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PK1 — Opis predmeta

Nastavni predmet Kompjuterska animacija poducava se kako bi ucenici stekli vjeStine u kreativnom
izraZzavaniju, razvoju vizuelnih narativa i primjeni tehnologije u umjetnosti, cime se podstice njihova masta i
inovativnost. Poducavanje ovog nastavavnog predmeta razvija vrijednosti kao Sto su kreativnost, timski rad,
kriticko misljenje, odgovornost prema autorskim pravima i eticko ponasanje u umjetnickom stvaranju.
Doprinosi ostvarivanju vizije i svrhe odgoja i obrazovanja kroz integraciju tehnologije i umjetnosti,
omogucavajuci uéenicima da postanu kompetentni i savjesni ¢lanovi drustva sposobni izraziti svoje ideje.

Takoder, doprinosi razvoju kljucnih kompetencija, ukljucujuéi digitalnu pismenost, kreativho misljenje,
komunikacijske vjesStine i sposobnost rjesavanja problema. Ucenici razvijaju predmetno-specificne
kompetencije kao $to su ovladavanje tehni¢kim alatima za animaciju, razumijevanje principa animacije,
kreiranje likova i okruZenja, te pripovijedanje kroz vizualne medije. Nstavni predmet doprinosi realizaciji
medupredmetnih tema kroz integraciju znanja iz likovne umjetnosti, tehnologije, psihologije (u kontekstu
percepcije) i drustvenih nauka (etika u umjetnosti).

Kompjuterska animacija pripada odgojno-obrazovnom podrucju likovne umjetnosti i medijske produkcije,
a savremena koncepcija ucenja oslanja se na projektno ucenje, prakti¢ne radionice i kolaborativne projekte,
gdje ucenici aktivno ucestvuju u procesu stvaranja, istrazuju nove tehnike i razvijaju kriticko misljenje.
Nastavni predmet se poducava na srednjoskolskom nivou, u programima usmjerenim ka vizuelnim
umjetnostima i medijima, obi¢no u treéem i cetvrtom razredu, ali mozZze biti i dio dodatnih izbornih nastavnih
predmeta u visim razredima srednjeg obrazovanja.



PK2 - Ciljevi ucenja i poducavanja

U nastavi nastavnog predmeta Kompjuterska animacija treba tezZiti ka ostvarivanju sljededéih ciljeva:

» Ovladavanje relevantnim softverskim alatima za animaciju jacanjem tehnicke pismenosti.

» Razvijanje pripovjedackih vjestina i razumijevanje narativne strukture kroz kreiranje vizuelnih prica.

» Razvijanje sposobnosti dizajniranja privlacnih i funkcionalnih likova i okruzenja, ¢ime se doprinosi
estetskoj vrijednosti animacija

» Razvijanje sposobnosti za samostalno istrazivanje novih tehnika i stilova animacije koje doprinosi
jacanju motivacije i nezavisnosti



PK3 — Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

Poducavanje i uenje nastavnog predmeta Kompjuterska animacija realizuje se kroz Cetiri oblasti koje prate
savremene trendove razvoja informacijskih tehnologija:

A. Uvod u animaciju
B. lzrada crteza

C. Transformacije
D. 2D animacije

A. Uvod u animaciju
Cilj ove oblasti je razviti osnovno razumijevanje principa animacije, ukljuéujuéi osnove
pokreta, vremenski okvir, razmake izmedu pozicija lika i pripovijedanje, kako bi se
ucenicima omogucilo kreiranje vizuelnih narativa kroz kompjutersku grafiku. Ova oblast
sluzi kao temelj za razumijevanje razlicitih stilova animacije, od klasi¢nih 2D animacija do
savremenih 3D tehnika.

B. lzrada crteia
Cilj ove oblasti je razviti temeljne vjestine crtanja koje su klju¢ne za vizuelno izrazavanje i
kreativni proces. Ucenici ¢e usvojiti razliCite tehnike i stilove, kako tradicionalno, tako i
digitalno, ¢ime ¢e ojacati sposobnost prenosa ideja kroz vizuelne prikaze. Fokusirat ée se
na osnovne principe proporcija, perspektive, sjene i boje, dok ée kroz prakti¢ne vjezbe
razvijati individualni stil i kreativnost. Analiza i interpretacija crteza pomodi ¢e im u razvoju
kritickog misljenja i evaluacije vlastitih radova, dok ¢e se eticki aspekti, poput postivanja
autorskih prava, takoder obraditi. Kroz timski rad, ucenici ¢e jacati komunikacijske
vjestine i sposobnosti kritickog dijaloga, pripremajuéi se za izazove u savremenoj

umijetnickoj praksi.

Transformacije
Cilj ove oblasti je omoguditi u¢enicima da razumiju osnovne principe transformacija u
kompjuterskoj grafici, ukljucujuci translaciju, rotaciju, skaliranje i refleksiju. Ucenici ¢e
nauciti kako primijeniti ove transformacije na 2D i 3D objekte, razvijajuéi tako svoje
tehnicke vjestine u radu s grafickim softverom. Kroz prakti¢ne vjezbe, fokusirat ¢e se na
primjenu transformacija u razli¢itim kontekstima, sto ¢e im pomoci da razviju kreativne
pristupe pri kreiranju i manipulaciji objekata. Analiza uticaja transformacija na oblik i
percepciju objekata doprinijet ¢e njihovom kritickom razmisljanju.

C. 2D animacija
Cilj ove oblasti je je omoguditi uCenicima da savladaju osnovnim principima animacije kroz
rad s dvodimenzionalnim grafickim elementima. Ucenici ¢e nauciti kako razviti likove i
okruzenja, koristeci razlicite tehnike, ukljucujuéi tradicionalno crtanje i digitalne alate. Kroz
prakticne projekte, ucenici e razvijati kreativnost i individualni stil, dok ¢e se analizirati uticaj
prinoviiedania na animaciiu.



PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

» Srednje W llI
Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A

UVvOoD U ANIMACIJU

Ishodi: Indikatori:
A.lll.1.a Opisuje osnovne principe stvaranja iluzije pokreta
A.lll.1.b Primjenjuje osnovne tehnike animacije kroz konkretne
primjere.

A.lll.1.c. Razlikuje i primjenjuje razlic¢ite medije za animaciju

A.lll.1. Izvodi analizu i demonstraciju
tehnika stvaranja iluzije pokreta u
animaciji koristedi razlic¢ite medije.

A.lll.2 Modelira jednostavnu
animaciju. A.lll.2.a: Prilagodava postavke alata za izradu animacija

ALlll.2.b: Primjenjuje osnovne elemente animacije u stvaranju
jednostavne animacije.

ALlll.2.c: Primjenjuje tehnike modeliranja u razvoju animacije.
A.lll.2.d: Objasnjava korake u procesu modeliranja animacije,
ukljucujuci planiranje i izvodenje.

A.lll.2.e: Procjenjuje efikasnost modelirane animacije u postizanju
Zeljene iluzije pokreta.

KLJUCNI SADRZAJI

Historija animacije, Funkcije animacije, Vrste i animacije, Proces stvaranja animatorskog filma.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Koristiti kombinaciju verbalne i prakticCne metode. Upoznati ucenike sa nastankom animacije i njenom
primjenom. Projektovati primjere animacije i objasniti razlike i cilj razli¢itih stilova i na¢ina animiranja.
Skrenuti paznju na poruku animiranog sadrzaja i ciljne grupe.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ucenici koriste geometriju za oblikovanje likova i objekata, razumijevajuéi kako se geometrijske figure
transformiSu tokom animacije. Razumijevanje tajminga i razmaka omogucava im da izracunavaju brzinu
pokreta i razmake izmedu klju¢nih okvira, primjenjujuéi osnovne formule.

Mogucénosti odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz prakti¢ne projekte, u€enici razvijaju kreativnost i inovativnost, uc¢eéi kako da izraze svoje ideje kroz
animaciju. Primjena digitalnih alata omoguéava im razvoj digitalnih kompetencija, jer ucenici uce kako
koristiti softver za animaciju i upravljati razli¢itim digitalnim resursima. Medijske kompetencije ja¢aju se kroz
razumijevanje vizuelnog jezika animacije i sposobnost kritickog ocjenjivanja medijskih sadrzaja. Timski rad
na projektima poti¢e saradnju i komunikaciju medu ucenicima, Sto doprinosi jacanju njihovih socijalnih
vjestina.Rad na animacijama takoder zahtijeva nau¢no i matematicko razmisljanje, posebno u kontekstu
preciznog odredivanja vremena, kretanja i prostornih odnosa unutar animacije. Ovaj proces razvija vjestine
kritickog razmisljanja i rjeSavanja problema, jer ucenici nailaze na izazove u izradi animacija i pronalaze
kreativna rjesenja. Kroz analizu i evaluaciju svojih radova, ucenici sti¢u sposobnost samorefleksije, Sto
doprinosi njihovom licnom i profesionalnom razvoju.



IZRADA CRTEZA

Ishodi: Indikatori:
B.lll.1.a Koristi odgovarajuci softver
B.lll.1.b Digitalizuje nacrtani crtez

B.llI.1. Digitalizuje nacrtani
crtez.

B.III.2 Modelira objekat i B.lll.2.a. Izraduje vektorski crtez u odgovaraju¢em softveru.

B.1II.2.b. Planira pokret figure i putanju kretanja objekta.

B.lll.2.c. Razvija 3D model objekta koriste¢i odgovarajuéi softver za
modeliranje.

B.Ill.2.d. Primjenjuje osnovne principe animacije za predstavljanje kretanja
objekta.

B.Ill.2.e. Ukljucuje razli¢ite tehnike za simulaciju realisticnog kretanja (npr.
brzina, ubrzanje).

B.III.2.f. Prikazuje kako se objekat krec¢e u prostoru koristeci animacijske
alate.

B.lll.2.g. Evaluira efektivnost modeliranog kretanja objekta u kontekstu
animacije.

njegovo kretanje.

KLJUCNI SADRZAJI

Ponavljanje pokreta, animacija slike, teksta, animacija kao pri¢anje pri¢e, upoznavanje sa
softverom, kombinovanje softvera, izrada vektorskog crteza, digitalizacija rucnih crteza, obrada
crteza.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Objasniti osnovne principe kreiranja crteZza za potrebe animacije. Primjerom pokazati nacine crtanja
figura i objekata kao i procesu razvoja karaktera. Upoznati ucenike sa moguénostima softvera za
vektorizaciju crteza i uputiti ih na osnovne metode vektorskog crtanja. Objasniti pripremu crteza i
klasifikaciju slojeva radi pripreme figure ili objekta. Metodom oluja ideja navesti ucenike na kreativno
razmisljanje. Uvijek korisiti primjere razliitih vrsta animiniranog sadrZaja i podsticati razvoj kreativnosti i
sopstvenog stila crteza.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti - medupredmetne korelacije

Digitalizacija nacrtanog crteZa i planiranje pokreta figure zahtijevaju primjenu tajminga i spejsinga, gdje
ucenici koriste matematicke proracune za odredivanje trajanja pokreta i putanja objekata. U primjeni
osnovnih principa animacije, u€enici se susre¢u s konceptima brzine i ubrzanja, koji su klju¢ni za simulaciju
realistiCnog kretanja.

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

Rad na digitalizaciji crteZza i modeliranju objekata zahtijeva timsku saradnju, c¢ime se razvijaju
komunikacijske vjestine i sposobnost rada u grupi. Ucenici uée kako planirati, organizirati i izvrsiti
projekte, Sto jaca njihove projektne i menadzZerske vjestine.



» Srednje > IV

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 2

C

TRANSFORMACIJE

Ishodi: Indikatori:
C.IV.1.a Objasnjava kako se izvodi transformacija.

C.IV.1.b Koristi softver za transformaciju i modifikovanje
objekata.

C.IV.1. Primjenjuje proces digitalizacije
nacrtanog crteza.

C.IV.2.a. Prepoznaje razliku izmedu vektorskih i rasterskih
crteza.

C.IV.2.b. Izvodi osnovne transformacije nad vektorskim
objektima:

C.IV.2.c. Transformise rasterske crteze kroz manipulaciju
piksela: prilagodavanje velicine, rotacije, perspektive.
C.IV.2.d. Kombinuje osnovne geometrijske oblike u sloZenije
strukture.

C.IV.2.e. Koristi alate za transformaciju apstraktnih formi.

C.IV.2 Modelira objekat i njegovo
kretanje.

KLJUCNI SADRZAJI

Transformacija, rotacija, skaliranje, metamorfoza, modifikacija, promjena oblika, promjena veli¢ine,
promjena ugla kretanja, promjena putanje, promjena boje i intenziteta

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Koristiti kombinaciju verbalne i prakticne metode. Vjezbe pokazivati prakticno u softveru i zadavati jednostavne
vjezbe za svaki alat. Nakon obrade tri do Cetiri vjezbe zadati kompleksan zadatak sa jasnim smjernicama i ciljem.
Pokazivati primjere razli¢itih nacina kretanja i transformacije elemenata. Objasniti prednosti kombinovanja softvera
i upoznati ih sa kompatabilnoséu ekstenzija. Obradivati rastersku grafiku i kreiranje slojeva i pokazati mogucnosti
njihove obrade i nacine transofrmacije. Metodom oluja ideja navesti ucenike na kreativno razmisljanje i kreiranje
vlastitog animiranog sadrZaja. Podsticati timski rad i zadati vjezbu sa podjeljenim ulogama u timu.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Medupredmetna povezanost s matematikom moze se ostvariti kroz primjenu geometrijskih transformacija kao Sto
su translacija, rotacija i skaliranje, koje su kljuéne u matematickom pristupu oblicima. Ucenici koriste ove
matematicke koncepte tokom modeliranja objekata u softverima za racunalnu grafiku. Povezanost sa sociologijom
moze se postici kroz istraZivanje uticaja digitalizacije i transformacije vizualnih informacija na drustvo, posebno u
pogledu kulturne reprezentacije, komunikacije i kreativnih industrija.

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

Moguénosti odgojnog djelovanja kroz kompetencijski pristup obuhvataju razvijanje prakti¢nih vjestina i kritickog
razmisljanja, Sto omogucava ucenicima da efikasno koriste digitalne alate za modeliranje i transformaciju objekata.
Kroz prakticne projekte sticu kompetencije u analizi, kreiranju i modifikaciji vizualnih prikaza, ¢ime se potice
kreativnost i inovativnost. Ovaj pristup povezuje teorijska znanja s prakti¢nim iskustvima, Sto doprinosi cjelokupnom
razvoju ucenika.



D

2D Animacija.

Ishodi: Indikatori:
D.IV.1.a. Koristi razlicite tehnike animacije

D.IV.1.b. Stvara kratke animacije koristec¢i naucene tehnike i
alate.

D.IV.1. Primjenjuje razlicite
tehnike animacije.

D.IV.2.a. Istrazuje kako pripovijedanje utice na razvoj likova i
dinamiku radnje u animaciji.

D.IV.2.b. Razvija kratku animaciju koja odraZava odredenu
pricu, uklju€ujuci jasnu strukturu i karakterizaciju.

D.IV.2. Analizira uticaj
pripovijedanja na animaciju.

D.IV.3.a. Eksperimentira s razli¢itim stilovima i tehnikama
animacije da bi stvorio jedinstveni vizualni izraz.

D.IV.3.b. Prikazuje li¢ni projekat koji reflektuje individualni
pristup, koncept i kreativne ideje.

D.IV.3. Razvija individualni
stil i kreativnost.

KLJUCNI SADRZAJI

pokret, tajming, prostor, animacija klju¢nih okvira, stop-motion, 2D digitalna animacija,
struktura pric¢e, razvoj likova, konflikt, rezolucija, uticaj pripovijedanja na vizualni aspekt
animacije, kreiranje animacije s jasnom temom i porukom, analiza ciljne publike, istraZivanje
razli¢itih vizualnih i narativnih pristupa, skiciranje ideja, razvoj koncepta, prezentacija radova
koji odrazavaju jedinstveni stil, tehniku i kreativni izraz.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Efikasno ucenje i poducavanje u oblasti 2D animacije obuhvata primjenu raznovrsnih
metodoloskih pristupa koji podsti¢u kreativnost i kriticko razmisljanje. U¢enici mogu koristiti
prakti¢ne radionice za razvijanje likova i okruzenja, kao i grupne projekte koji podsticu saradnju
i razmjenu ideja. Kroz analizu pripovijedanja, ucenici se podsticu da istrazuju kako narativ
oblikuje vizualne elemente, ¢ime se dodatno produbljuje njihovo razumijevanje animacije i
kreativnog procesa.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti - medupredmetne korelacije

U okviru medupredmetne povezanosti, 2D animacija moZe se povezati s matematikom kroz
primjenu geometrijskih oblika, mjerenja i proporcija prilikom izrade likova i pozadina, Sto
pomaze ucenicima da razumiju osnovne matematicke koncepte. Sociologija se moZe integrirati
analizom drustvenih tema i narativa unutar animacija, istraZzujuéi kako kulturni i drustveni
konteksti uti€u na razvoj likova i price. Ova povezanost omogucava ucenicima da stvore dublje
razumijevanje animacije kao umjetnickog i drustvenog izraza.

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

U kontekstu 2D animacije, kompetencijski pristup omogucava ucenicima da razviju klju¢ne
vjestine kao Sto su kreativnost, kriticko razmisljanje i saradnja kroz prakti¢ne projekte i rad u
grupama. Ovaj pristup podstice aktivno ucenje, gdje ucenici preuzimaju odgovornost za vlastiti
razvoj, istrazujudi razlicite tehnike animacije i izrazavajuéi svoje ideje kroz kreativni proces. Kroz
refleksiju i analizu svojih radova, u€enici razvijaju sposobnost samoocjenjivanja i kontinuiranog
usavrsavanja.



PK5 — Ucenje i poducavanje

Nastavni predmet Kompjuterska animacija ucenicima omoguc¢ava novu dimenziju nadogradnje u
razvoju informaticke pismenosti, pristupa istrazivanju, te razvijanju rasudivanja, zakljucivanja i samostalnog
iznalaZenja rjeSenja i puteva u stvaranju. Razvijanje vjestina rjeSavanja problema i prilagodavanja tih rjesenja
korisniku i upotrebi u racunarstvu i svakodnevnom Zivotu predstavljaju okosnicu nauéno —istrazivackog
djelovanja ucenika, te podsticu istrazivacki i poduzetnicki duh kroz samostalni i rad u timu.

RAZVIJANJE KONCEPTUALNOG PRISTUPA / PRISTUP UCENJU | PODUCAVANJU

Kompjuterska animacija trebala bi se odrzavati u specijalizovanom kabinetu u kojem bi svaki ucenik trebao
imati svoj racunar. Rac¢unari u kabinetu trebali bi biti postavljeni u oblik potkovice, ili dvostruke potkovice tako
da su svi ucenicki monitori okrenuti ka nastavniku, a ne ka drugim ucenicima, sve u cilju efikasnog kretanja
kroz kabinet i brze pomodéi u¢enicima u radu. Racunari bi trebali posjedovati sav relevantni softver, te biti
umrezeni i imati izlaz na internet.

Ucenici se na ovom nastavnom predmetu dijele u dvije grupe. Unutar nastavnog predmeta je veliki broj ¢asova

uvjeZbavanja, te se konstantno realizuju projektni zadaci i prakti¢ne vjezbe, a kako se nastavni predemet
poducava kroz dva ¢asa sedmicno, ta dva ¢asa trebala bi biti u istom danu, tj. u rasporedu ¢asova bi trebali biti
planirani kao blok-¢asovi.

U okviru svake grupe ucenici se mogu podijeliti u manje grupe ili parove, u skladu s trenutnim aktivnostima i
sklonostima ucenika, te nastavnikovoj procjeni stecenih znanja i vjestina. Podjelu u manje grupe je mogucde
primjeniti u projektnom radu, te u problemskoj i integrisanoj nastavi.

RAZVIJANJE PRINCIPA SAMOREGULACIE

Kroz aktivnosti i ukljuCenost ucenika u okviru nastavnog predmeta uclenici trebaju razvijati vjestine
samostalnog organizovanja u radu, te izrade plana rada i njegovog postivanja. Nastavni predmet Kompjuterska
animacija ima istaknutu prakti¢nu primjenu i promovira samostalni prakti¢ni rad ucenika.

Projektni zadaci, pored toga Sto kod ucenika razvijaju pozitivan odnos ka kontinuiranom radu i evaluaciji kako
sopstvenog, tako i tudeg rada, unapreduju ucenicki takmicarski i poduzetnicki duh, te poti¢u kreativnost,
originalnost i ambicioznost kod uéenika.

RAZVIJANJE PRINCIPA SOCIJALNE INTERAKCIJE

Ucenje se Cesto odvija uz socijalnu interakciju medu vrsnjacima. Ovu saradnju treba njegovati, te poticati
ucenike da rade timski, da nauce organizovati rad u timu, te da saraduju s drugim timovima. Timski rad najvise
se promovira kroz projektne zadatke, ali je dobra praksa poticati saradnju i na ¢asovima uvjezbavanja i obrade
novih nastavnih cjelina. Ucenici ¢e, radedi na zajedni¢kim projektima, razvijati saradnicke odnose, ali i
uvaZavanje tudeg i drugacijeg misljenja, bit ¢e spremni za analizu vlastitih ideja i stavova, te uciti kako
funkcionisati u grupi i time se prilagodavati.

Pored meduvrsnjacke saradnje, socijalna interakcija postiZe se i kroz proizvode koje ucenici kreiraju. Svaki
program ili uredaj mora imati komunikaciju s korisnikom, te ovdje, kroz uvide u nacine kako i na koji nacin
korisnici upotrebljavaju kreirani proizvod, kod ucenika treba razvijati sposobnost kategorizacije socijalnih
grupa korisnika, te prosudivanje o njihovim potrebama i navikama.



RAZVIJANIJE PRINCIPA INKLUZIVNOSTI

Razvijanje inkluzije obuhvata smanjivanje svih pritisaka i prepreka koji stoje na putu potpunog ukljucivanja
ucenika u proces. Da bismo ukljucili bilo kojeg ucenika u obrazovanje, moramo imati u vidu njegovu kompletnu
li€nost. Inkluzija pocinje priznavanjem razlika medu u€enicima, a ta raznolikost postaje resurs za podrsku.

U slucaju dugotrajnog odsustvovanja s nastave sa ucenicima je moguce organizovati nastavu putem
edukativnih platformi. Ucenici na taj nacin mogu nastaviti pratiti nastavu i primati materijale, imati povratnu
informaciju o svom radu, ukljucivati se u zajednicke projekte i zadatke putem dijeljenih dokumenata. Ucenik
nece zaostajati u pracenju nastave i nece se osjecati isklju¢enim. Na ovaj nacin nastavnik daje podrsku
razvijanju meduljudskih i drugarskih odnosa $to utice na stvaranje zdrave socijalne klime u odjeljenju.

Kod obrade novih nastavnih cjelina, prema tome, neophodno tempo prilagoditi veéini, odnosno ne zanemariti
ucenike koji nastavne cjeline usvajaju brze, niti one koji gradivo usvajaju sporije i s teSko¢ama.
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PK6 — Vrednovanje u predmetnom kurikulumu

Vrednovanje i ocjenjivanje

Ovaj nastavni predmet podrazumijeva sticanje, kako prakti¢nih, tako i teorijskih znanja i vjestina, te je
neophodno na putu do ostvarivanja odgojno-obrazovnih ciljeva i ishoda ucenja koristiti Sto raznovrsnije
pristupe vrednovanju ucenickog znanja i postignuca. Ishodi ucenja usmjereni su ka primjeni znanja i
osmisljavanju novih rjesenja, pa je veoma bitno taksonomskim nivoima ishoda ucenja prilagoditi i nacin
vrednovanja.

SVRHA VREDNOVANIJA UNUTAR NASTAVNOG PREDMETA

Pored toga Sto vrednovanje pomaze u ostvarivanju ishoda ucenja, ono razvija i motivaciju i interesovanje kod
ucenika. Ucenici su slabije motivisani za rad ukoliko njihov rad nece biti vrednovan, te ukoliko nec¢e dobiti
povratnu informaciju o svom radu i napretku. Informacija o onome $ta ucenici nisu dobro uradili za ucenike je
jednako bitna kao i informacija o onome sto je uradeno dobro.

UKLJUCENOST UCENIKA U PROCES VREDNOVANIJA

Veoma je bitno ukljuciti u¢enike u proces vrednovanja. Ucenici u ovaj proces mogu biti uklju¢eni na vise nacina:
mogu primati informacije o vrednovanju od nastavnika ili vrSnjaka, a mogu i oni biti ti koji vrednuju sebe ili
svoje vrinjake.

U procesu vrednovanja kada ucenik dobije informacije od nastavnika podrazumijeva se informisanost ucenika
o kriterijima i nacinima vrednovanja, upucenost u stanje kumulativnhog vrednovanja, te transparentnost
prilikom izvodenja materijalnih ocjena.

ELEMENTI VREDNOVANJA

Vrednovanje je kontinuiran proces neodvojiv od svakodnevnih aktivnosti u ucionici. Objektivno i u¢inkovito
vrednovanje podrazumijeva prikupljanje raznovrsnih informacija do kojih se dolazi u svim fazama poducavanja
i uenja. Ucenicima treba jasno objasniti koji su elementi vrednovanja u okviru nastavnog predmeta. Za svaki
element treba dati obrazloZenje kako se vrednuje.

Elementi vrednovanja ne bi trebali biti usmjereni samo na usvojenost ¢injeni¢nog znanja, vec i na sposobnosti
primjene, analize, sinteze, uocavanje uzroka i posljedice, evaluacije, kriticko misljenje, rjeSavanje problema, a
sve u skladu sa ishodima ucenja i ciljevima nastavnog predmeta. Prema tome, ucenicke kompetencije treba
vrednovati kroz:

e sposobnosti rjeSavanja problema kroz logicko povezivanje s drugim oblastima i nastavnim
predmetima uz pomo¢ generalizacije i apstrakcije, te kreativno, inventivno, analiticko i kriticko
razmisljanje,

e vjestine interpretacije, modifikacije, primjene i kreiranja rjeSenja uz pomo¢ informaciono-
komunikacionih tehnologija,

e razvoj samostalnosti, poduzetnosti i saradnje s drugima, te napredak u istrazivackom, analitickom i
eksperimentalnom radu.

TEHNIKE | INDIKATORI KVALITETA VREDNOVANJA
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Nastavnik sam kreira nacine vrednovanja koje ¢e primijeniti, a koji su u skladu sa ishodima ucenja i koristenim
metodama poducavanja. Indikatori vrednovanja trebaju uvijek odrazavati nivo odgojno-obrazovnih ishoda, Sto
znaci da su glagoli iz odgojno-obrazovnog ishoda smjernica za izbor sadrzaja provjere znanja. Unutar nastavnog
predmeta Kompjuterska animacija vrednovanje se moze vrsiti na vise nacina, a savjetuje se da se u toku
polugodista primijene makar dvije razlicite tehnike.

Prakticne provjere znanja

Kompjuterska animacija je prvenstveno prakti¢ni nastavni predmet, te se koriste prakticne provjere znanja
koje se vrSe na raCunarima. Po zavrSetku svake prakti¢ne oblasti preporucuje se provesti po jednu prakti¢nu
provjeru znanja.

Usmene provjere znanja

Usmene provjere znanja, iako mogude, nisu adekvatne za ovaj nastavni predmet, te se ne preporucuju za ¢estu
primjenu. Uglavnom se fokusiraju na reprodukciju teorijskih znanja, te je teSko izvesti objektivnu ocjenu u
skladu sa ishodima ucenja.

Projektni zadaci

U toku nastavne godine ucenici treba da izrade makar jedan samostalni projektni zadatak. Ove zadatke ucenici
mogu raditi u grupama, timovima, parovima ili samostalno, a elementi vrednovanja podrazumijevaju
kumulativno izvlacenje ocjene kroz etape projekta:

prijedlog teme i plan izrade i specifikacija projekta,
plan aplikacije,

implementacija,

testiranje,

dokumentovanje, prezentacija i evaluacija projekta.

ik wnN e

Prakticne vjeZbe

U toku obrade novog gradiva i ¢asova uvjezbavanja ucenicima treba davati zadatke za prakti¢nu vjezbu kada
god je to moguce. Na osnovu kontinuiranog truda i uspjesSnosti kroz duZe intervale moguce je kumulativno
izvesti ocjenu. Ovakva kumulativna ocjena iz kontinuiranog rada ne bi se trebala oslanjati samo na uspjesnost
u izradi zadataka, veé i na upornost, uloZeni trud i posvecenost.

Ostale tehnike vrednovanja

Pored opisanih tehnika koje se najéesce primijenjuju moguce je vrednovanje vrsiti i na sljedece nacine:
e Na osnovu repozitorija prakti¢nih radova za svakog ucenika pojedinacno
e Upotrebom online alata za evaluaciju uz moguénost primjene hibridnog vrednovanja

e Na osnovu zadace koje ucenici rjesavaju samostalno ili u grupi, u skladu s interesima i moguénostima
ucenika.
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