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PK1 — Opis predmeta

Nastavni predmet Digitalno izdavastvo poducava se s ciljem da ucenici steknu sveobuhvatno razumijevanje
procesa stvaranja, obrade, distribucije i promocije sadrzaja u digitalnim formatima. Ovaj nastavni predmet
doprinosi odgoju i obrazovanju ucéenika kroz razvoj prakti¢nih i tehnic¢kih vjeStina, omogucavajuéi im da
ovladaju najnovijim alatima i tehnikama u digitalnom dizajnu. Nastava se temelji na aktivhom ucenju, gdje
ucenici kroz prakti¢ne aktivnosti razvijaju kreativne sposobnosti i tehnolosku pismenost potrebnu za uspjesno
snalazenje u savremenom svijetu digitalnog izdavastva.

Kroz nastavni plan, ucenici ée se upoznati s naprednim tehnikama digitalnog dizajna i uredivanja, koristedi
softwerske alate poput Adobe InDesign, Photoshop, Corel Draw, Blender. Fokus ¢e biti na razvoju vjestina u
oblikovanju i dizajnu sadrzaja koji je vizualno atraktivan, funkcionalan i prilagoden za razli¢ite digitalne
formate.

Poducavanjem ovog nastavnog predmeta, kod ucenika se razvijaju vrijednosti kao Sto su kreativnost, saradnja,
kriticko misljenje i otvorenost prema konstruktivnim kritikama. Ove vrijednosti su klju¢ne za profesionalni
razvoj i pomazu ucenicima da argumentovano zastupaju svoje ideje, dok istovremeno uce kako raditi u timu i
kako cijeniti rad drugih.

Nastavni predmet doprinosi ostvarivanju vizije, svrhe i ciljeva odgoja i obrazovanja fokusirajuci se na razvoj
digitalnih kompetencija, $to je u skladu s potrebama savremenog drustva i trziSta rada. Ukljuuje aspekte
intelektualnog vlasniStva i zastitu autorskih prava, osposobljavajuci ucenike da osvijeste pravne aspekte
digitalnog sadrzaja, te ih uce odgovornosti u digitalnom okruzenju.

Poducavanje nastavnog predmeta takoder doprinosi realizaciji medupredmetnih tema, povezujuci ga s drugim
nastavnim predmetima, ¢ime se omogucava ucenicima da shvate integraciju znanja iz razlicitih podrucja.

Digitalno izdavastvo pripada podrucju tehnickog obrazovanja, posebno unutar graficko-tehnickog sektora.
Savremena koncepcija ucenja i poducavanja ovog nastavnog predmeta temelji se na aktivhom i projektno
orijentisanom pristupu, gdje ucenici kroz samostalne projekte razvijaju vjestine planiranja, razvoja i kreiranja
multimedijalnih sadrzaja.

Nastavni predmet se izu¢ava u Cetvrtom razredu za grafickog tehnicara i u drugom razredu za operatera
Stampe i graficke dorade, ¢ime se osigurava da ucenici u relevantnom trenutku uce potrebne vjestine za
uspjesno snalaZenje na trziStu rada i prilagodavanje dinami¢nim trendovima u digitalnom izdavastvu.



PK2 - Ciljevi ucenja i poducavanja

» Ovladati koris¢éenjem osnovnih alata i tehnologija za digitalno izdavastvo u okviru grafickog dizajna:
o Ucenici ce sticati prakticno znanje i vjestine u koriS¢enju razliCitih softwera za obradu slike i
teksta, obrade digitalnih sadrzaja, obrada rasterske i vektorske grafike, kreiranje vizualnih
digitalnih sadrzaja, prilagodavanje sadrZaja za Stampanije.
» Razumjeti principe graficke produkcije:

o Ucenici ¢e analizirati i primjenjivati osnovne principe graficke produkcije, ukljucujuci
planiranje projekta, osnivanje plana izrade, izbor tehnologija za izradu, efikasno koriséenje
raspolozivih resursa.

> Kreirati digitalne proizvode:

o Ucenici ¢e kreirati digitalne proizvode koji ¢e biti usmjereni ka finalnoj izradi grafickog
proizvoda, primjenjujuéi steena znanja i vjestine.

> Razvijati kreativnost i inovativnost:

o Ucenici ¢e eksperimentisati sa razli¢itim digitalnim tehnologijama i softwerskim alatima,
razvijajuéi sopstveni stil rada i pristup u multimedijalnoj grafickoj produkciji.

> Rjesavati probleme i saradivati u timu:

o Ucenici ée samostalno identifikovati i rjeSavati probleme tokom izrade projekata i efikasno
saradivati u timu kroz zajednicki rad, primjenjujuéi samoevaluaciju i timsku kritiku.



PK3 — Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

Nastavni predmet obuhvata oblasti grafickih tehnologija i rjeSenja kroz sistemski pristup, ¢ime se ucenicima
omoguduje potpuno razumijevanje sloZzenih procesa klju¢nih za razvoj funkcionalnih i estetski privlaénih
digitalnih proizvoda.

A. Osnove digitalnog izdavastva i dizajna

Interdisciplinarna povezanost sadrZzaja unutar ove oblasti omogucava detaljno usvajanje pojedinacnih
komponenti dizajna i njihovu medusobnu interakciju. Ucenici ¢e kroz ovu oblast imati priliku da povezu
teorijska znanja iz tema poput grafickog dizajna, vizuelnih komunikacija i racunarstva, ¢ime se pruza
osnova za prakti¢nu primjenu stecenih vjestina u realnim projektima.

Nadovezivanje razliitih aspekata unutar digitalnog izdavastva i dizajna rezultira Sirenjem
kompetencija potrebnih za efikasno rjeSavanje sloZenih zadataka u oblasti digitalnog izdavastva. Ova
oblast razvija sposobnost interdisciplinarnog razmisljanja i kreativnog rjeSavanja problema, ¢ime
ucenici postaju spremni za izazove modernog radnog okruZenja.

Pristup u€enju unutar ove oblasti ne samo da prosSiruje razumjevanje tehnickih i kreativnih aspekata,
vec znacajno doprinosi razvoju profesionalnih i licnih vjestina.

B. Digitalni sadrZaji i graficki dizajn kao alati za rjeSavanje problema

Digitalni sadrzaji, koji uklju¢uju kombinaciju teksta, grafike, zvuka, i interaktivnih elemenata,
omogucavaju efikasnu komunikaciju, vizualizaciju i implementaciju rjeSenja. Ovaj pristup ne samo da
pojednostavljuje kompleksne probleme veé i omogucava prezentaciju rjeSenja na nacin koji je lako
razumljiv, atraktivan i funkcionalan.

Ova oblast pruza u¢enicima sagledavanje kako prakticne vjestine u dizajnu, zajedno s razumjevanjem
tehnologije, mogu uticati na kreiranje estetski privla¢nih i funkcionalnih proizvoda. U¢enici ¢e u ovoj
oblasti istraziti klju¢ne alate kao Sto su Adobe InDesign, Illustrator, Photoshop i CoreIDRAW, ucedi
kako se pravilno koriste njihove karakteristike u razvoju grafickih radova.

Razumjevanje kako integrisati tekst i slike u publikacijama omoguéava ucenicima da postignu efektnu
vizuelnu komunikaciju. Ova oblast se bavi raznim aspektima dizajna, kao sto su tipografija, boje i
kompozicija, koji su od sustinskog znacaja za stvaranje kvalitetnog dizajnerskog rada. Osim toga,
ucenici ¢e takode nauciti kako pravilno koristiti razlicite tehnike grafike — vektorsku i rastersku — u
zavisnosti od zahtjeva projekta.



C. Implementacija digitalnih sadrZaja u digitalnom drustvu

Implementacija grafickog sadrZaja u digitalnom drustvu ne samo da transformira nacin na koji
komuniciramo, u¢imo i poslujemo, vec¢ stvara temelje za razvoj inovativnih i interaktivnih iskustava
koja odgovaraju potrebama modernih korisnika. Koristenje grafic¢kih sadrzaja omogucava efikasnu i
dinami¢nu prezentaciju informacija, ¢ime se povedava angazZman, razumijevanje i pristupac¢nost
sadrzaja. Implementacija digitalnih sadrzaja zahtijeva interdisciplinarnu ekspertizu, kreativnost i
tehnicke vjestine, a uspjeh zavisi od sposobnosti da se poveZu tehnoloski aspekti s estetskim i
komunikacijskim ciljevima. Ovaj proces ne uklju¢uje samo tehni¢ku izradu, ve¢ i odgovorno
upravljanje eti¢kim pitanjima, kao Sto su zasStita autorskih prava i pristupacnost.

Postavljanjem pravilnih postavki boja, rezolucija i formata u pripremi publikacija, ucenici ée razvijati
tehnicke vjestine koje su neophodne za postizanje visokog kvaliteta u finalnim proizvodima.

U procesu ucenja, ucenici ¢e imati priliku da rade na prakti¢nim projektima, gde ée primjenjivati
teorijska saznanja u praksi, podrzavajuéi tako razvoj kompetencija koje su potrebne za uspjeh u
kreativnim industrijama. Kroz istraZzivanje i diskusiju o trendovima u izdavastvu, ucenici ¢e postati
svjesni vaznosti inovacija i prilagodavanja trzistu.



PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

» Srednje Pl / IV

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A

Ishod ucenja

A.ll.1. Razlikuje osnovne
koncepte dizajna i tehnickog
uredenja publikacija.

A.1l.2. Analizira razvoj i proces
izrade grafike te uticaj na
moderno izdavastvo.

A.ll.3. Primjenjuje teoriju boja i
osnove kompjuterske grafike u
jednostavnim projektima.

OSNOVE DIGITALNOG IZDAVASTVA | DIZAJNA

Indikatori

A.ll.1.a. Prepoznaje i opisuje osnovne elemente dizajna, uklju¢ujudi
tipografiju, kompoziciju.

A.ll.1.b. Razlikuje razlicite tipove publikacija (brosure, asopisi, knjige).
A.ll.1.c. Objasnjava znacaj tehni¢kog uredenja publikacija i kako ono utice na
konacni proizvod.

A.ll.1.d. Navodi principe dobrog dizajna i kako su oni primjenjeni u konkretim
primjerima publikacija

A.ll.2.a. Navodi klju¢ne faze razvoja grafike.

A.ll.2.b. Prepoznaje najvaznije izume u istoriji Stampe.

A.ll.2.c. Opisuje kako su razli¢ite tehnike Stampe uticale na pristup izradi i
distribuciji sadrzaja.

A.11.2.d. Navodi primjere modernih tehnologija u izdavastvu koje su proizasle
iz istorijskog razvoja Stampe.

A.ll.3.a. Koristi osnovne sheme boja prilikom kreiranja jednostavnih grafickih
radova.
A.ll.3.b. Prepoznaje primjere pravila boje u dizajnu, kao $to su

komplementarne, suplementarne i harmonijske sheme.

A.ll.3.c. Primjenjuje osnovne alate i tehnike u grafickom softweru prilikom
izrade jednostavnih projekata.

A.ll.3.d. Opisuje osnovne korake u procesu izrade grafickog dizajna koristedi
kompjutersku grafiku.

KLJUCNI SADRZAJI

Historijat Stampe i grafike, s fokusom na evoluciju tehnologija; Elementi dizajna: tipografija, kompozicija i boja, kao
i njihova medusobna povezanost; Teorija boja i njen primjena u dizajnu, ukljuc¢ujuéi sheme boja i psihologiju boja;
Osnove kompjuterske grafike, ukljucujuéi rad s relevantnim softverima i formatima; Obrada grafike u digitalnim
sadrZajima; Primjena efekata u grafickom dizajnu; Kombinovanje vise grafickih oblika u procesu dizajniranja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Za ostvarenje odgojno-obrazovnih ishoda u oblasti Osnove digitalnog izdavastva i dizajna, preporucuje se da
nastavnici koriste raznovrsne metode poducavanja koje uklju¢uju prakti¢ne primjere i interaktivne radionice.
Tokom obrade ishoda vezanih za razvoj Stampe i grafike, nastavnik moZe ukljuciti multimedia prezentacije i
dokumentarne filmove koji ilustruju klju¢ne faze istorije grafike. Organizovanje prakti¢nih vjezbi u kojima ucenici
sami istrazuju i prezentuju razlicite tehnike Stampe i njen uticaj na moderno izdavastvo moze omoguciti bolje
razumjevanje teme. Poducavanje o osnovnim konceptima dizajna mozZe se kombinovati s analizom vizuelnih



primjera, ¢ime se ucenicima omogucava da prepoznaju i opisuju elemente dizajna. Pored toga, upotreba grupnog
rada prilikom primjene teorije boja u prakticnim projektima moZe povecati angazovanost ucenika i podstaci
kreativnu saradnju.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Poducavanje ove oblasti pruza odli¢nu priliku za ostvarivanje medupredmetnih korelacija sa drugim predmetima.
(npr: Softwerski Video i Audio alati, Grafi¢koj tehnologiji i Grafickim materijalima, Stamparskim tehnikama).

Moguénosti odgojnog djelovanja i razvoja kljuénih kompetencija — kompetencijski pristup

Ova oblast omogucava razvoj nekoliko kljuénih kompetencija. Ucenici razvijaju digitalne kompetencije kroz rad sa
grafickim softverima i tehnologijama. Takode, kreativan pristup omogucéava im da unaprijede svoje vjeStine
kreativnog misljenja dok istrazuju i primjenjuju teoriju boja i osnovne principe dizajna. Kroz saradnicki rad na
projektima, ucenici razvijaju socijalne kompetencije i vjeStine komunikacije dok aktivno razmjenjuju ideje i kriticki
procjenjuju rad svojih vrSnjaka. Takode, kroz analizu i primjenu etickih principa u dizajnerskom radu, ucenici
razvijaju svijest o odgovornosti pri koriséenju grafickog sadrzaja.

B

DIGITALNI SADRZAJI I GRAFICKI DIZAJN KAO ALATI ZA RJESAVANJE
PROBLEMA

Ishod ucenja: Indikatori
B.ll.1.a. Kreira jednostavne graficke radove koristeci InDesign, Illustrator i
Photoshop.

B.Il.1.b. Prilagodava osnovne funkcionalnosti ovih alata i koristi ih u svom radu.
B.Il.1.c. Navodi specifi¢ne alate unutar softverskih programa koji se koriste za
odredene dizajnerske zadatke.

B.1I.1. - Koristi softverske
alate (InDesign, lllustrator,
Photoshop, CoreIDRAW)
za kreiranje grafickih
sadrzaja.

B.1l.2. - Primjenjuje B.1l.2.a. Analizira razlike izmedu vektorske i rasterske grafike.

vektorsku i rastersku B.Il.2.b. Ispituje primjere kada je primjena jedne tehnike pogodnija od druge.
grafiku u projektima. B.Il.2.c. Koristi odgovarajuce tehnike za kreiranje grafickih radova u skladu s
tipom grafike.

B.Il.3.a. Dizajnira sadrZaj u dugoro¢nim dokumentima koristeéi InDesign,
ilustrator, CorelDraw.

B.1l.3.b. Primjenjuje pravila rasporeda stranica i organizacije.

B.Il.3.c. lzraduje jednostavnu strukturu dokumenta koji uklju€uje indekse i
sadrzaje.

B.1l.3. - Priprema
publikacije za Stampu i
elektronsku distribuciju.

KLJUCNI SADRZAJI

Rad u Adobe InDesign: prelom strane, organizacija sadrZaja, primena stilova teksta i dizajniranje rasporeda. Rad u
Adobe lllustrator: kreiranje vektorske grafike, upotreba alata za crtanje i manipulacija oblicima. Rad u Adobe
Photoshop: manipulacija rasterskih slika, retusiranje, koris¢enje slojeva i efekata. Integracija teksta i slike u
publikacijama: tehnicke i kreativne strategije za efektivnu prezentaciju informacija.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA



Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Preporucuje se da nastavnici prilikom realizacije odgojno-obrazovnih ishoda u okviru ove oblasti koriste
razlicite metode kako bi ucenicima omogudili bolje razumjevanje koristenih alata. Poetna upoznavanja sa
softverima kao $to su InDesign, lllustrator, Photoshop i CorelDraw trebaju ukljucivati prakticne demonstracije,
gde bi ucenici imali priliku da vide i isprate kako se specifi¢ni alati koriste u stvarnom vremenu. Tokom ovih
¢asova, korisno je da se ucenicima prezentuju primjeri dobrih praksi, kao i greSaka koje mogu nastati u procesu
dizajna. Rad u grupama moze dodatno poboljsati u¢enikov timski duh, omogucéavajuéi im da zajedno rjesavaju
kreativne izazove i razmisljaju kolektivno. Ucenici bi trebali dobiti povratne informacije redovno tokom procesa
rada na projektima, Sto ¢e im pomodi da identifikuju svoja podrucja za poboljsanje i razvijaju svoje vjestine.
Podsticanje aktivnog uc¢eséa ucenika u razmjenama misljenja o dizajnerskim rjeSenjima moze stvoriti dinamicno
i stimulativno okruZenje za ucenje.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetna korelacija

Poducavanje oblasti Izrada i distribucija publikacija pruza odli¢énu priliku za ostvarivanje medupredmetnih
korelacija sa drugim predmetima kao Sto su (npr: Softwerski Video | Audio alati, Grafickoj tehnologiji, Grafickim
materijalima i Stamparskim tehnikama).

Moguénosti odgojnog djelovanja i razvoja klju¢nih kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz ovu oblast, u¢enici mogu razviti nekoliko klju¢nih kompetencija. Prva kompetencija odnosi se na digitalne
kompetencije, koje se formiraju tokom rada s softverskim alatima i tehnikama koje se koriste za stvaranje
vizuelnih sadrZaja. Kroz prakti¢ne vjezbe ucenici ¢e nauciti kako koristiti grafikone, induktore i druge digitalne
alate za efikasno kreiranje publikacija. Kreativne kompetencije postaju od znacaja, jer ucenici imaju priliku
eksperimentisati s razli¢itim vizualnim elementima i konceptima tokom procesa dizajniranja. Socijalne
kompetencije se razvijaju kroz timski rad na projektima, gde ucenici uc¢e kako da daju i primaju povratne
informacije i kritike od svojih vr3njaka, Sto dodatno osnaZuje njihov razvoj kao uspesnih ¢lanova tima.

C

IMPLEMENTACIJA DIGITALNIH SADRZAJA U DIGITALNOM DRUSTVU

Ishod ucenja: Indikatori
C.IV.1.a Primjenjuje principe kako bi stvorili funkcionalne i estetski privliacne
sadrZaje.

C.IV.1.b Prilagodava graficke sadrZaje za razli¢ite platforme i formate (print,
web, drustvene mreZe), optimizirajudi veli¢inu datoteka, boje i dizajn za
specificne zahtjeve svake platforme.

C.IV.1.c Integrira vektorsku grafiku i rastersku grafiku u projekte kako bi postigli
visok nivo kvaliteta dizajna.

C.IV.1. Kreira
funkcionalne i estetski
privlacne graficke
sadrzaje.

C.IV.2. Analizira trZisSne C.IV.2.a. Objasnjava uticaj trziSnih trendova na industriju i korisnicke
trendove. preferencije kroz primjere i studije slucaja.

C.IV.2.b. Implementira smjernice za pristupacnost, osiguravajuci da digitalni
sadrzaji budu inkluzivni, korisni i pristupacni svim korisnicima, s posebnim
naglaskom na razlicite potrebe i regulative.

C.IV.2.c. Predlaze mjere za otklanjanje nedostataka.

KLJUCNI SADRZAJI



osnhovni i napredni dizajnerski principi; dizajnerska rjeSenja; angazman i interakciju na razlic¢itim digitalnim
platformama; Razvijanje dizajnerskih rjesenja;

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poucavanja — metodicke smjernice:

Kako bi se postigli ishodi u¢enja vezani uz kreiranje funkcionalnih i estetski privla¢nih grafickih sadrzaja te
analizu trziSnih trendova, vazno je primijeniti raznolike metodicke smjernice. Organiziranje prakticnih
radionica omoguéava ucenicima da primjenjuju nacela dizajna kroz konkretne zadatke poput stvaranja
plakata, logotipa ili digitalnih prikaza, motivisanjem na koristenje razli¢itih alata za dizajn.

Inkorporiranje studija slu¢aja u nastavu moze uéenicima poboljsati razumijevanje uspjesnih primjera dizajna
iz stvarnog svijeta, dok kriticke recenzije poticu razvoj analiti¢kih i prezentacijskih vjeStina putem razmjene
povratnih informacija s vrSnjacima i nastavnicima. Ucenici bi trebali imati priliku prilagoditi sadrzaj za razlicite
platforme, sto moZe ukljucivati izradu iste grafike za print i digitalne medije s naglaskom na optimizaciju.
Kada je rijeC o analizi trziSnih trendova, podsticanje istrazivackih projekata omogucéava ucenicima da provode
istrazivanja o trenutnim trendovima u digitalnom izdavastvu i grafickom dizajnu koristeci relevantne izvore.
Ukljucivanje lekcija o pristupacnosti u digitalnom dizajnu naglasava vaZnost stvaranja inkluzivnog sadrzaja, a
simulacije mogu pomoci uéenicima da predlazu rjeSenja za stvarne izazove, uklju¢ujuc¢i mjere za otklanjanje
nedostataka u postojeéim projektima.

Moguénosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetna korelacija

Poducavanje oblasti Izrada i distribucija publikacija pruza odli¢nu priliku za ostvarivanje medupredmetnih
korelacija sa drugim predmetima kao Sto su (npr: Softwerski Video | Audio alati, Grafickoj tehnologiji,
Grafi¢kim materijalima i Stamparskim tehnikama).

Moguénosti odgojnog djelovanja i razvoja kljuénih kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz ovu oblast, ucenici razvijaju klju¢ne kompetencije u razli¢itim podrucjima. Prva kompetencija odnosi se
na digitalne vjestine, koje se oblikuju kroz rad s naprednim softverskim alatima i tehnikama za kreiranje
vizualnih sadrzaja. Kroz prakti¢ne vjezbe, ucenici ¢e savladati upotrebu grafickih alata i drugih digitalnih
resursa za ucinkovitu izradu publikacija. Kreativne vjeStine postaju kljuéne, jer ucenici imaju priliku
eksperimentisati s razli¢itim vizualnim elementima i dizajnerskim konceptima, ¢ime razvijaju inovativni
pristup u procesu dizajniranja.



PK5 — Ucenje i poducavanje

U okviru nastavnog predmeta Digitalno izdavastvo, pristup ucenja i poucavanja treba se temeljiti na principima
koji su usmjereni na ucenika, uklju€ujuci nacelo konstrukcije, samoregulacije, kontekstualizacije, fleksibilnosti,
socijalne interakcije i inkluzivnosti. Nacelo konstrukcije naglasava vaznost aktivhog mentalnog angazovanja
ucenika, ¢ime se svako novo ucenje gradi na temelju postojeéeg znanja. Pri realizaciji ishoda kao Sto su
koriséenje softverskih alata, integracija teksta i slike, kao i primjena vektorske i rasterske grafike, bitno je da
ucenici samostalno istrazuju i stvaraju.

U skladu s nacelom samoregulacije, ucenici bi trebali postupno preuzimati odgovornost za svoje ucenje. Ovo
se moZe postici kroz projekte gde ¢e planirati i implementirati dizajn, Sto smanjuje potrebu nastavnika za
stalnim vodenjem. Medutim, nastavnik treba pruzati podrsku i savjete kako bi se ucilo u optimalnom
okruzenju.

Nacelo kontekstualizacije ukazuje na to da je vazno uciti u okruzenju koje odrazava realne situacije. Ucenici
mogu stvoriti publikacije koje ih povezuju sa stvarnim svijetom i interesima, ¢ime se podstice licna motivacija.
Nastavnici bi trebali stvoriti fleksibilno okruzenje koje se prilagodava individualnim potrebama ucenika,
uzimajudi u obzir njihove prethodne vjestine i iskustva.

Ucenje je po svojoj prirodi socijalno, a kroz grupni rad ucenici ¢e razvijati socijalne kompetencije i vjestine
saradnje. Rad u manjim grupama mozZe omoguciti uCenicima da razmjenjuju znanja i ideje, razvijajuci tako
svoje kriticko misljenje i komunikacijske vjestine. Nacelo inkluzivnosti osigurava da svi u€enici imaju pristup
kvalitetnom obrazovanju, bez obzira na svoja prethodna znanja ili sposobnosti.

Nastavnicima se preporucuje da koriste razli¢ite metode ucéenja, ukljucujuéi prakticne vjezbe, kolaborativno
ucenje, kao i rad na projektima. Tokom tog procesa, nastavnik bi trebao pruziti povratne informacije koje
pomazu ucéenicima da reflektuju o svom ucenju i unaprjeduju svoje vjestine. Ukljuéivanjem informacijsko-
komunikacijskih tehnologija (IKT) u nastavu, ucenici ¢e imati priliku da apliciraju digitalne alate u prakticnom
radu, ¢ime se osnazuju ciljevi uéenja.
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PK6 — Vrednovanje u predmetnom kurikulumu

Vrednovanje se mora usmijeriti na efikasno praéenje postizanja odgojno-obrazovnih ishoda, s posebnim
naglaskom na koris¢enje raznovrsnih tehnika i metoda ocjenjivanja koje su prilagodene specifiénim potrebama
ucenika. Preporucuje se koriséenje formativhog pored sumativnog vrednovanja kako bi se obezbedilo
sveobuhvatno pracéenje napredovanja ucenika kroz cijeli proces ucéenja.

Jedna od kljuénih metoda vrednovanja je projektno ucenje, gde ucenici rade na stvarnim projektima kao sto
su priprema publikacija ili dizajn vizuelnih materijala. Ove projekte trebalo bi evaluirati na osnovu unaprijed
definisanih kriterija koji obuhvataju kreativnost, tehnicku izradu, primjenu dizajnerskih principa i integraciju
tekstualnog i vizualnog sadrzaja. Kriteriji vrednovanja mogu ukljucivati jasne smjernice za svaku fazu projekta,
$to omogucava ucenicima da razumiju Sta se od njih ocekuje i kako ée se njihov rad mjeriti. Takode se
preporucuje koriS¢enje kratkih testova i kvizova kao alat za formativno vrednovanje, koji ¢e pomocdi u procjeni
razumjevanja osnovnih koncepata i tehnika. Ove procjene mogu uciniti ucenici aktivnijim ucesnicima u
sopstvenom ucenju, podsticudi ih da identifikuju oblasti u kojima im je potrebna dodatna pomoc.

Ucenici mogu takode ucestvovati u vrsnjackom vrednovanju, gde ée procjenjivati rad svojih kolega prema
definisanim kriterijima, Sto im pomaze da razviju kriticko misljenje i analiticke vjestine. Ovaj oblik vrednovanja
takode podstice socijalnu interakciju i saradnju, jer omogucava razmjenu konstruktivnih povratnih informacija.

Evaluacija kreativnih radova, kao Sto su graficki dizajni, treba biti zasnovana na jasno definisanim kriterijima
koji ukljucuju tehnicku preciznost, inovativnost, estetske vrijednosti i sposobnost efektivhe komunikacije
putem dizajna. Nastavnic bi trebali raditi na razvoju ovih kriterija u saradnji s uenicima, ¢ime se dodatno
osnhazuje njihova samoregulacija i odgovornost prema vlastitom ucenju. Za postizanje ciljeva ucenja i
poucavanja, vazno je da se vrednovanje ne fokusira samo na reprodukciju znanja, vec¢ i na sposobnosti
primjene, analize i kritickog razumjevanja sadrzaja. UcCenici bi trebali biti ohrabreni da koriste strategije
samoprocenjivanja, zahvaljujuéi kojima ée moci vladajuéi znanjem pratiti svoj razvoj i napredak.

Preporucene metode vrednovanja:

e Testovi: Testovi s viSestrukim izborom mogu provjeriti paméenje i razumijevanje osnovnih pojmova,
dok zadatci otvorenog tipa omoguéuju procjenu dubljeg razumijevanja i primjene znanja.

e Eseji: Eseji, posebno oni koji ukljucuju istraZivanje i koriStenje razli¢itih izvora, omogucuju procjenu
kritickog misljenja, analize i sposobnosti argumentacije.

e Prakti¢ni radovi: Prakti¢ni radovi, poput izrade razli¢itih proizvoda graficke dorade, procjenjuju
prakti¢ne vjestine i primjenu steCenog znanja u stvarnim situacijama. Ovdje je vaino unaprijed
definirati jasne kriterije ocjenjivanja.

e Grupni i individualni projekti: Projekti omogucuju procjenu sposobnosti planiranja, organizacije,
timskog rada i rjeSavanja problema. Individualni projekti omogucavaju procjenu samostalnosti i
kreativnosti.

e Studije slucaja: Analiza studija slucaja pomaZe u procjeni sposobnosti analize sloZenih situacija i
primjene teorijskih koncepata na prakticne probleme.

e Prezentacije: Prezentacije omogucavaju procjenu komunikacijskih vjestina i sposobnosti prezentiranja
sloZenih informacija.

e Portfolio: Portfolio ucenikovog rada tijekom cijele godine pruza sveobuhvatan pregled napretka i
postignucda.
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