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PK1 — Opis predmeta

Nastavni predmet Prakti¢na nastava za zanimanje Tehni¢ar multimedije zasniva se na integraciji znanja i
vjestina steCenih u struc¢no-teorijskim i opéeobrazovnim predmetima, posebno informatici, jezicima i
osnovama tehnickog crtanja i dizajna. Namijenjen je osposobljavanju ucenika za samostalno i kreativno
koristenje savremenih digitalnih tehnologija i alata u svrhu oblikovanja i realizacije multimedijalnih sadrzaja.
Ucenici kroz prakti¢an rad sti¢u znanja o grafickoj obradi, 3D modeliranju, animaciji, komponovanju zvuka i
slike, kao i vizuelnom oblikovanju web sadrzaja. Poducavanje ovog predmeta poti¢e razvoj kreativnosti,
preciznosti, estetskog izrazavanja, timskog duha i rjeSavanja problema. Ucenici uc¢e kako da na funkcionalani
vizuelno uskladen nacin prenesu informacije i ideje putem razli¢itih digitalnih medija. Kroz realizaciju
konkretnih projekata, razvijaju osje¢aj odgovornosti, radne discipline i samopouzdanja, Sto doprinosi njihovoj
licnoj i profesionalnoj zrelosti. Ovaj predmet posebno doprinosi ostvarivanju vizije i ciljeva obrazovanja, jer
ucenike priprema za zahtjeve savremenog digitalnog drustva i trziSta rada. Ucenje se temelji na savremenim
metodama — istrazivanju, timskom radu, projektnoj i problemskoj nastavi — gdje ucenici preuzimaju aktivnu
ulogu u procesu sticanja znanja i vjestina. Kroz ovaj predmet ucenici razvijaju klju¢ne kompetencije poput
digitalne pismenosti i komunikacijske sposobnosti, ali i predmetno-specificne kompetencije kao Sto su:
produkcija i montaza multimedijalnog sadrzaja, vizuelno planiranje i strukturisanje informacija, te primjena
principa dizajna u kontekstu stvarnih zadataka. Takoder, predmet omogucava povezivanje s drugim
obrazovnim podrucjima kroz realizaciju medupredmetnih tema poput medijske pismenosti, kulture
izrazavanja, poduzetnistva i odrzivog razvoja.

Kroz prakticne aktivnosti ucenici se obucavaju za rad s alatima koji se koriste u oblikovanju sadrzaja,
ukljuéujudi:

Racunarsku grafiku (dizajn logotipa, obrada slika).

Programiranje (kreiranje interaktivnih aplikacija).

3D modeliranje (izrada trodimenzionalnih objekata).

Video i audio produkciju (montaza, animacija, komponovanje).

Web dizajn (kreiranje web stranica i vizualnih komponenti uz postivanje pravila dizajna).

Ucenici tokom obrazovanja na polju multimedije spoznaju i razumijevaju potencijale, oblikovanje vlastite ideje
i kreativnosti, saraduju s drugima, prihvataju kritike te argumentovano zastupaju vlastito misljenje kroz
konsultacije.

Postojecda znanja, kompetencije i vjestine se proSiruju i produbljuju, te se povezuju s novim vjeStinama kao Sto
su individualnost, organizacija i odgovornost, ¢ime se postiZe stvaranje integrisanog znanja koji se moze lako
primijeniti.

U ovom predmetu postoji medupredmetna povezanost, posebno sa stru¢nim nastavnim predmetima kao sto
su: Medijske tehnologije, Kompjuterske animacije, Graficki dizajn, Ra¢unarska grafika i Vizuelne komunikacije,
kao i s predmetima koji se bave audio i video softverskim alatima.

U okviru nastavnog predmeta Medijske tehnologije, u€enici usvajaju osnovne principe snimanja, obrade i
emitovanja medijskih sadrZaja, S$to direktno primjenjuju u oblikovanju multimedijalnih materijala.
Kompjuterska animacija doprinosi razvoju tehnickih i kreativnih vjestina koje se koriste u kreiranju animiranih
elemenata za vizuelne prikaze. Nastavni predmeti Graficki dizajn i Racunarska grafika pruzaju temelj za
vizuelnu obradu, kompoziciju, tipografiju i rad s bojama, sto je klju¢no za kvalitetnu produkciju digitalnog
sadrzaja.

Vizuelne komunikacije doprinose razumijevanju nacina na koji se informacije prenose kroz sliku i pokret, ¢ime
ucenici stiCu osjecaj za efikasnu i estetski utemeljenu vizualnu prezentaciju. Koristenje softverskih alata za
audio i video obradu omogucava ucenicima integraciju zvuka i slike u kompleksne multimedijalne forme.
Nastavni predmet pripada tehnickom i stru¢nom odgojno-obrazovnom podrucju i poducava se u srednjim
stru¢nim Skolama.



PK2 — Ciljevi ucenja i poducavanja

U poducavanju nastavnog predmeta Prakti¢na nastava potrebno je teziti ostvarivanju sljedecih ciljeva:

» Ovladavanje osnovnim alatima i tehnologijama za animaciju u okviru web dizajna:
Ucenici ée stedi prakti¢no znanje i vjestine u koristenju razlicitih softvera za obradu stati¢ne i animirane
slike, obrade zvuka i frekvencija, obrada videa i kadriranja, 2D i 3D animaciju, prilagodavanje sadrzaja
za web dizajn.
» Razumijevanje principa multimedijalne produkcije:
Ucenici ¢e analizirati i primijeniti osnovne principe multimedijalne produkcije, uklju¢ujuéi planiranje
projekta, osnivanje plana izrade, izbor tehnologija za izradu, efikasno korisStenje raspolozivih resursa.
> Kreiranje multimedijalnih proizvoda:
Ucenici ¢e kreirati stati¢ne i animirane multimedijalne proizvode, primjenjujuéi steCena znanja i
vjestine.
> Razvijanje kreativnosti i inovativnog razmisljanja:
Ucenici ¢e eksperimentisati s razli¢itim tehnologijama i softverskim alatima, razvijajuci sopstveni stil
rada i pristup u multimedijalnoj produkciji. Razvijace analiticke vjestine, algoritamsko razmisljanje,
kreirajuci auteti¢an nacin projektovanja multimedijalnih sadrzaja.
> Razvijanje vjestina timskog rada i rjeSavanja problema:
Ucenici ¢e identifikovati i rjeSavati probleme tokom izrade projekata i efikasno saradivati u timu kroz
zajednicki rad, primjenjujuéi samoevaluaciju i timsku kritiku.
> Primjenjivanje etickih normi i autorskih prava:
Ucenici ¢e primjenjivati eticke norme i autorska prava u svim fazama izrade multimedijalnih proizvoda.
> Kontrola kvalitete finalnog proizvoda:
Ucenici analiziraju i optimiziraju zavrsne proizvode u skladu s tehnickim, estetskim i funkcionalnim
standardima.



PK3 — Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

OBLAST A: Informacione tehnologije

OBLAST B: RjeSavanje problema primjenom multimedijalnih sadrzZaja
OBLAST C: Implementacija multimedijalnih sadrzaja u digitalnom drustvu
OBLAST D: Implementacija i optimizacija videa i audia u animaciji
OBLAST E: Napredne tehnike obrade video i audio fajlova

OBLAST F: Implementacija i optimizacija 3D modela u animaciji

OBLAST A: Informacione tehnologije

Oblast obuhvata upotrebu programskih rjesenja, multimedijalnih alata i tehnologija digitalne
komunikacije u svrhu izrade funkcionalnih i estetski oblikovanih digitalnih proizvoda. Navedene
oblasti medusobno se prozimaju i nadopunjuju, stvarajuéi sinergiju izmedu razli¢itih aspekata
multimedijalnih tehnologija i programiranja.

Ucenici povezuju znanja iz programiranja, web dizajna, obrade slike, zvuka i videa, razvijajuci
tehnicke i kreativne vjestine kroz prakti¢ne zadatke. Ova interdisciplinarna povezanost omogucava
im da razumiju ulogu pojedinacnih komponenti i sagledaju njihovo zajednicko djelovanje u
kompleksnim digitalnim sistemima.

Oblast je usko povezana sa stru¢no-teorijskim predmetima, gdje ucenici konkretizuju teorijska znanja
kroz primjenu u projektima. Time se gradi Siroka baza znanja i kompetencija neophodnih za
savladavanje savremenih izazova.

Oblasna struktura direktno se odrazava na formulisanje odgojno-obrazovnih ishoda — jasno
definisanih znanja, vjestina i stavova koje ucenici usvajaju kroz godine skolovanja.

OBLAST B: Rjesavanje problema primjenom multimedijalnih sadrzaja

Oblast obuhvata primjenu multimedijalnih sadrzaja (tekst, grafika, zvuk, video, animacija,
interaktivni elementi) u analizi i rjeSavanju problema. Ucenici razvijaju sposobnost sagledavanja
problema iz viSe uglova, njegovo razlaganje na manje cjeline i odabir odgovarajucih alata za
vizuelizaciju, simulaciju i prezentaciju rjeSenja. Kroz prakti¢ne zadatke usvajaju znanja o tehnickim
aspektima multimedije i razvijaju kreativnost u kombinovanju razli¢itih formata.

Razvijaju se i analiticke vjestine, inovativno misljenje, kao i sposobnosti timskog rada, komunikacije
i uvaZzavanja tudih ideja. Ucenici uce kako razumjeti potrebe korisnika i predstaviti rjeSenja koja su
funkcionalna, estetski privliacna i druStveno odgovorna.

Kroz ovu oblast razvijaju se i stavovi vazni za liéni i profesionalni razvoj - empatija te socijalna
inteligencija.



OBLAST C: Implementacija multimedijalnih sadrZaja u digitalnom drustvu

Implementacija multimedijalnih sadrzaja transformise nacine ucenja, komunikacije i poslovanja,
omogucavajuéi razvoj inovativnih i interaktivnih rjeSenja prilagodenih savremenim korisnicima. Ova
oblast u fokusu ima osposobljavanje ucenika za kreiranje, prilagodbu i odgovornu upotrebu
multimedijalnih sadrzaja u razli¢itim kontekstima — obrazovanju, marketingu, zabavi i poslovanju.
Ucenici sti€u znanja i vjestine za tehnic¢ku izradu i obradu video, audio i grafickih materijala, kao i
sposobnost povezivanja tehnickih rjesenja s estetskim i komunikacijskim ciljevima. Posebna paznja
posvecuje se etickim pitanjima poput zastite autorskih prava, pristupacnostii odgovornog digitalnog
ponasanja.

Oblast potice interdisciplinarni pristup, kreativno izrazavanje i timski rad, razvijajuci istovremeno
analiticko misljenje i digitalne kompetencije. Ucenici kroz prakticne zadatke usvajaju principe
dizajna, projektovanja i distribucije multimedijalnih sadrzaja, te razumiju kako tehnologije oblikuju
savremeno drustvo.

OBLAST D: Implementacija i optimizacija video i audio sadrZaja u animaciji

Ova oblast osposobljava ucenike za izradu i primjenu 3D modela i animacija u savremenim
multimedijskim projektima. Kroz prakticne zadatke razvijaju se tehnicke i kreativne vjestine
potrebne za kreiranje, optimizaciju i integraciju trodimenzionalnih sadrzaja u digitalnom okruzenju.
Ucenici usvajaju razlicite metode modeliranja, ukljucuju¢i poligonalno modeliranje, NURBS i
skulpturiranje, te primjenu tekstura i materijala radi postizanja vizualne realisti¢nosti. Fokus je na
optimizaciji modela za efikasno renderiranje i animaciju u skladu s tehnickim zahtjevima i
kontekstom koristenja.
Pored tehnickih znanja, oblast razvija sposobnosti primjene multimedijalnih rjeSenja u razli¢itim
oblastima — obrazovanju, marketingu, zabavi i interaktivnim aplikacijama.

OBLAST E: Napredne tehnike obrade video i audio sadrzaja

U okviru oblasti Napredne tehnike obrade video i audio sadrzaja, ucenik prosiruje znanja analizirajuci
napredne softverske funkcije (motion tracking, keying, CGl integraciju, kolor korekciju i dinamicku
obradu zvuka). U¢i da razumije odnose izmedu vizuelnih i auditivnih elemenata u produkciji,
prepoznaje tehnicke zahtjeve profesionalnog sadrzaja i primjenjuje nauceno na realnim zadacima.
Na nivou vjestina, ucenik planira i izvodi sloZene montaZne operacije, koristi kreativne prijelaze,
koriguje boje radi postizanja estetske ujednacenosti te sinhronizuje sliku i zvuk. Razvija tehniku
primjene ekvalizacije, kompresije i redukcije Suma kako bi poboljsao kvalitet zvucne slike. Takoder,
usavrsava sposobnosti analize i samoprovjere kroz evaluaciju vlastitog rada.

U oblasti stavova, ucenik pokazuje odgovornost u timskom radu, dosljednost u postivanju tehnickih i
autorskih standarda te otvorenost prema inovacijama.

OBLAST F: Implementacija i optimizacija 3D modela u animaciji

Implementacija multimedijalnih 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 multimedije omogucéava razvoj vjestina u 3D modeliranju i animaciji s ciljem
implementacije i optimizacije 3D modela za multimedijske projekte.

Kroz prakti¢nu nastavu, usvajaju se tehnike stvaranja 3D modela, koristedi razli¢ite metode poput
poligonalnog modeliranja, NURBS modeliranja i skulpturiranja. Uci¢e kako primijeniti teksture i
materijale na 3D objekte, ¢ime se dodatno uspinje kvaliteta vizualnog dojma. Razvijade vjestine u
optimizaciji modela, ¢ime ée poboljsati performanse animacija i kvalitetu renderiranja za razlicite
platforme. Kroz prakti¢ne zadatke, ¢e implementirati animacije u razlicite multimedijske projekte,
koristeci povratne informacije za daljnje usavrsavanje svojih modela i tehnika animacije.



PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

» Srednje » |

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A
INFORMACIONE TEHNOLOGIJE
Ishodi ucenja:

A.l.1. Organizuje 2D i 3D
multimedijalne sadrzaje.

A.1.2. Primjenjuje softver za
obradu grafickog dizajna.

A.l.3. Modelira 3D interaktivne
elemente za web stranice.

KLJUCNI SADRZAJI

Indikatori:

A.l.1.a. Grupise multimedijalne sadrzZaje (slike, tekst, animaciju, video
zapis, animirani tekst).

A.l.1.b. Objasnjava razliku izmedu stati¢nog i dinamickog grafickog
dizajna.

A.l.2.a. Koristi softver za graficki dizajn za kreiranje i uredivanje grafickih
elemenata.

A.1.2.b. Organizuje radni prostor u grafickom programu.

A.l.2.c. Obraduje 2D elemente koriste¢i osnovne alate u grafickom
dizajnu.

A.1.2.d. Primjenjuje strukturu izrade koncepta grafickog dizajna.

A.l.2.e. Kreira finalni 2D projekat u graifckom dizajnu.

A.l1.3.a. Kreira 3D multimedijalne elemenate na dijelovima web stranica.
A.1.3.b. Obraduje 3D multimedijalne sadrzaje na dijelovima web stranice
koristeci odgovarajudi softver.

A.l.3.c. Implementira izradene multimedijalne sadrZaje na web stranici.

Instaliranje i pokretanje programa za obradu grafickih elementa; radni prostor programa; formati slika i
grafika; podeSavanje grafickih elemenata; izrada multimedijalnih sadrzaja; multimedijalni sadrzaj - slike,
tekst, animaciju, video zapis, animirani tekst; izrada multimedijalnih sadrzaja za web-stranice; animirani
dijelovi web-stranice; primjena stati¢ne grafike; obrada grafike u multimedijalnim sadrZajima; primjena
efekata; kombinovanje vise grafickih i video izvora; sinteza audio i video grafika; izlazni formati; softver za
graficki dizajn; Photoshop; lllustrator.



PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Efikasno ucenje i poducavanje u oblasti obrade grafickih elemenata, zasniva se na primjeni savremenih
softverskih alata, kao $to su Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Edisu, Final Cut i Adobe After Effects, koji
omogucavaju ucenicima da kroz prakti¢an rad razviju tehnicke vjestine i kreativno razmisljanje. Kljucni
metodicki pristupi ukljucuju kombinaciju teorijskog znanja i prakticne primjene, Sto u€enicima pomaze da
bolje razumiju pojmove kao sto su graficki elemeti, montaza, video efekti, web sadrzaji, multimedijalni
dijelovi stranica, animirani video zapisi na web stranicama. Vazno je da nastavnik pruzi jasne smjernice i
omoguci ucenicima da eksperimentiSu sa snimanjem, uredivanjem i mijeSanjem raznih multimedijalnih
sadrzaja, pri cemu je interaktivnost klju¢na za odrzavanje motivacije i angaZovanja. Prakti¢ni zadaci, kao Sto
su stvaranje jednostavnih grafickih, video i animiranih projekata ili uredivanje video efekata za video
materijale, pomazu ucenicima da razumiju kako se teorijski koncepti primjenjuju u stvarnim situacijama.
Takoder, primjena razlicitih metoda evaluacije, kao Sto su samostalni projekti ili timski rad, omogucava
Ucenici ¢e kreirati osnovne graficke elemente pomodu programa, tako da svi elementi budu u digitalnom
obliku. Nakon toga pristupa se modeliranju 2D modela i provjeri ispravnosti. Prilikom kreiranja takvih
modela, ucenici ¢e nauciti postupak stvaranja, obrade i analize tih modela, a zatim pristupaju njihovoj
primjeni u dijelovima web stranica. Sljededi korak je pretvaranje tih komponenti u 3D model. Takav 3D
model treba da sadrzi konkretne komponente kako bi se mogao rastaviti na dijelove i postepeno animirati.

Moguénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

U nastavnim predmetima koji su u kategoriji stru¢no-teorijskog tipa se moze uraditi korelacija s tim
predmetima jer se usko vezu za strukturu predmeta - Softverski video i audio alati, Medijske tehnologije.
Razumijevanje akustike i zvuénih talasa omoguéava ucenicima da bolje shvate kako video i audio uti¢e na
razlicite medije i kako se razlicite karakteristike video i audio obraduju i primjenjuju u produkciji.

Mogucnost odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz prakti¢ne aktivnosti obrade grafika, ucenici ¢e nauditi kako raditi u timu, preuzimati odgovornost i
donositi odluke, sto ih priprema za budude izazove u kreativnim industrijama. Odgojno djelovanje fokusira
se na poticanje samostalnosti i inovativnosti, omogucavajuci ucenicima da istrazuju svoje interesovanje i
potencijal u oblasti grafickog dizajna i video i audio produkcije. Razvoj ovih vjestina osigurava da ucenici
budu ne samo tehnicki pismeni i tehnoloski osposobljeni, Sto je neophodno za njihovo uspjesno djelovanje
u digitalnim i medijskim okruZenjima.



B

Ishodi ucenja:

B.1.4. Procjenjuje kvalitet i
tehnicku uskladenost
multimedijalnih sadrzaja za web
stranice i mobilne aplikacije.

B.I.5. Analizira etic¢ke i pravne

principe u multimedijalnoj
produkciji.

B.1.6. Razvija strategiju rjesavanja
problema u kontekstu
multimedijalne produkcije.

KLJUCNI SADRZAJI

RJESAVANJE PROBLEMA PRIMJENOM MULTIMEDIJALNIH SADRZAJA

Indikatori:

B.l.4.a. Ispituje efikasnost prilagodavanja veli¢ine datoteka i formate
multimedijalnih sadrZaja kako bi postigli optimalnu ravnotezu izmedu
kvaliteta i performansi.

B.l.4.b. Procjenjuje upotrebu boja i kontrasta u odnosu na principe u
multimedijalnim sadrzajima na razli¢itim platformama.

B.l.4.c. Primjenjuje testne protokole za provjeru prikaza i
funkcionalnosti sadrzZaja na razli¢itim uredajima i platformama.

B.1.5.a. Identificira nacin koristenja resursa u multimedijalnoj
produkciji.

B.1.5.b. Procjenjuje eticke izazove vezane za manipulaciju
informacijama u multimedijalnim sadrzajima.

B.1.6.a. Identificira faktore koji uti¢u na razvoj multimedijalnog
rjeSenja, uzimajudi u obzir tehnicke, kreativne i korisnicke zahtjeve.
B.1.6.b. ObrazlaZe proces istrazivanja, eksperimentisanja i kreativnog
razmisljanje za unapredenje multimedijalnih rjesenja.

Kvaliteta multimedijalnih sadrZaja; testiranje; pravilan odabir formata; rad s razli¢itim multimedijalnim
elementima; razvrstavanje informativnih elementa; testiranje funkcionalnosti samog proizvoda; color
korekcija; normalizacija; eksportovanje; tehnicka uskladenost; optimizacija sadrzaja, principi dizajna;
pravni aspekti multimedijalne produkcije; eticke smjernice; pravni i eticki izazovi; koriStenje resursa;
strategija rjeSavanja problema; tehnicki zahtjevi; kreativni zahtjevi; korisnicki zahtjevi; istraZivanje i

eksperimentiranje



PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Preporucuje se da nastavnici u procesu realizacije ishoda povezanih s pripremom radnog mjesta i materijala
koriste aktivne metode ucenja koje poti¢u angazman ucenika. Efikasna metoda moze ukljucivati prakti¢ne
radionice u kojima ucenici sami osmisljavaju i pripremaju proces izrade. Nastavnik bi trebao omoguditi
ucenicima da diskutuju o vaZznosti pravilne pripreme, koristeci primjere iz prakse. Efikasno ucenje, kreiranje
i distribucija multimedijalnih sadrzaja zahtijeva primjenu strategija optimizacije prilagodenih razli¢itim
platformama, uz istovremeno postivanje pravnih segmenata digitalne produkcije. Klju¢no je razumijevanje
principa prilagodavajna sadrZaja za web i drustvene mreze, pri emu se posebna paZnja posvecuje tehnickoj
optimizaciji kvaliteta, formata i performansi multimedijalnih materijala.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

U nastavnim predmetima koji su u kategoriji stru¢no teorijskog tipa se moze uraditi koorelacija sa tim
predmetima jer se usko vezu za strukturu predmeta - Softwerski video i audio alati, Medijske tehnologije.

Mogucnost odgojnog djelovanja i ravoa kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz prakti¢ne aktivnosti obrade grafika, ucenici ée nauciti kako raditi u timu, preuzimati odgovornost i
donositi odluke, sto ih priprema za budude izazove u kreativnim industrijama. Odgojno djelovanje fokusira
se na poticanje samostalnosti i inovativnosti, omogucavajuci ucenicima da istrazuju svoje interesovanje i
potencijal u oblasti grafickog dizajna i video i audio produkcije. Medutim, vazno je naglasiti da su digitalna
i medijska pismenost, kao i pismenost u nauci i tehnologiji, klju¢ne kompetencije koje treba jasno integrisati
u ishode ucenja. Razvoj ovih vjestina osigurava da ucenici budu ne samo tehnicki pismeni i tehnoloski
osposobljeni, Sto je neophodno za njihovo uspjesno djelovanje u digitalnim i medijskim okruzenjima.



» Srednje »II

Godine u€enja i poducavanja predmeta: 2

C

RJESAVANJE PROBLEMA PRIMJENOM MULTIMEDIJALNIH SADRZAJA

Ishodi uéenja: Indikatori:
C.Il.1. Kreira video materijal. C.ll.1.b. Analizira osnovne dijelove video zapisa.

C.ll.1.a. Prilagodava video i audio sadrzaj u procesu stvaranja
multimedije.

(o8 | AN CE =N SN EIEFIEINGIIAN  C.11.2.a. Razvija ideju i strukturu video zapisa.

e se sklopiti u video zapis. C.1l.2.b. Rasc¢lanjuje video zapis.

C.ll.2.c. Snima u timu ili samostalno.

C.I.2.d. Koristi softver za video i audio montazu i sastavlja video u
svrhu spajanja materijala u jednu cjelinu.

C.ll.2.e. Primjenjuje softver za obradu i doradu video materijala.
C.1.2.f. Procjenjuje tehnic¢ku primjenu video efekata, korekcije
zvuka i dodavanije titlova.

C.1.3. Kreira animirane video

efekte i obradu zvuka u funkciji C.ll.3.a. Analizira postojeci video i audio materijal.

finalizacije zapisa. C.Il.3.b Obraduje zvucne efekte prilagodavajudi ih dinamici video
zapisa.

C.I.3.c. Primjenjuje animirane efekte u video montazi.

C.11.3.d. Eksportuje finalni zapis u odgovaraju¢em formatu.

KLJUCNI SADRZAJI

Instaliranje i pokretanje programa za obradu video sadrzaja; izbor metode za kompresiju video zapisa;
uvodenje video sadrzaja i program radi obrade; montiranje video materijala; dodavanje materijala u vec
postojecu sekvencu; koristenje razlicitih efekata u montazi; korisStenje prelaza izmedu dva kadra; pravilno
kadriranje; izjednacavanje kadrova normalizacija, oblikovanje prelaznih poglavlja u procesu montaze videa;
ubacivanje zvucnog zapisa u video sadrzZaj; izrada titlova, ispisivanje titlova, ispisivanje tajminga za titlove,
sortiranje i kreiranje video efekata, oblikovanje efekata za prelaze i proces prilagodavanja efekata u video
tranzicije, process izrade odjevnje Spice, implementacija odjavne Spice; elementi video zapisa (kadrovi,
sekvence, montazni plan); Osnovni dijelovi video zapisa (uvod, razrada, zakljucak); uloga zvuka i glasa u
videu; prilagodavanje video i audio materijala ciljevima produkcije; formati i tehni¢ke karakteristike
video/audio fajlova; rganizacija sirovog materijala za dalju obradu; razrada ideje i pisanje osnovnog
storyboarda; struktura i narativni tok videa; planiranje snimanja (kadrovi, lokacije, raspored); montaza
sirovog materijala u cjeloviti video; dodavanje titlova i osnovnih efekata; evaluacija tehnic¢ke ispravnosti i
estetske kvalitete; analiza postojeceg video/audio materijala (procjena kvaliteta i potencijala za obradu);
osnovni principi zvucne obrade: pojacavanje, smanjenje Suma, balansiranje; sinhronizacija zvuka s
vizuelnim sadrZajem; primjena animacija i specijalnih video efekata; uskladivanje ritma i dinamike videa i
zvuka; eksportovanje videa: podesSavanja rezolucije, formata i kompresije; tehnicki i estetski aspekti
zavrsne produkcije.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja u ovoj oblasti obuhvataju postavljanje jasnih ciljeva ucenja i
odabir odgovarajudih alata, kao Sto su Adobe Premiere Pro, DaVinci Resolve ili Final Cut. Prakti¢ne radionice
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i projektni rad omogucavaju ucenicima da direktno primijene nauceno, dok metodicke aktivnosti kao sto su
ideja i analiza popularnih video sadrZaja poticu kreativnost i kriticko razmisljanje. Ucenici bi trebali redovno
analizirati vlastite radove i radove vrsnjaka, ¢ime se razvija sposobnost kriticke evaluacije. Takoder,
integracija online resursa i dijeljenje radova na drustvenim mrezama dodatno motivisu ucenike da istrazuju
i unaprijede svoje vjestine.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Medupredmetna povezanost u oblasti Alati za obradu video sadrZaja omogucéava ucenicima da povezu
kreativnost s Grafickim dizajnom, razvijaju jezicke vjestine kroz pisanje scenarija i istrazuju drustvene teme.
Ucenici mogu snimati i montirati video projekte koji predstavljaju historijske dogadaje ili nau¢ne koncepte.
Ovaj pristup stvara dublje razumijevanje i omogucava primjenu znanja iz razli¢itih nastavnih predmeta u
prakti¢nim situacijama. U nastavnim predmetima koji su u kategoriji stru¢no-teorijskog tipa se moze uraditi
korelacija sa tim predmetima. jer se usko veZu za strukturu predmeta - Softverski video i audio alati,
Medijske tehnologije .

Mogucénosti odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

Fokusiranjem na specifi¢ne zadatke u obradi video sadrzaja, u¢enici ne samo da razvijaju tehnicke vjestine i
kreativnost, ve¢ i sposobnost kritickog razmisljanja, digitalnu i medijsku pismenost. Kroz saradnicki rad u
timskim projektima, ucenici sticu kompetencije koje se odnose na eticko koriStenje tehnologije i medija, kao
i pismenost u nauci i tehnologiji. Nastavnici, kroz odgojno djelovanje, poti¢u ucenike da preuzmu
odgovornost za vlastito ucenje i istrazuju razlicite aspekte audiovizualne produkcije, pri ¢emu se jacaju
njihova samostalnost i saradnicke vjestine. Ovaj kompetencijski pristup priprema ucenike za izazove u
kreativnim industrijama, osposobljavajuéi ih za efikasno i odgovorno koristenje modernih tehnologija, pri
¢emu se posebna paznja posvecuje digitalnoj pismenosti i kritickom odnosu prema medijima.

D

IMPLEMENTACIA | OPTIMIZACIJA VIDEO | AUDIO MATERIJALA U ANIMACUI

Ishodi u€enja: Indikatori:

D.Il.4. Analizira tehnicku
obradu video i audio sadrzaja
u kontekstu multimedijalne
produkcije.

D.IL.5. Procjenjuje kvalitet
video zapisa u odnosu na
tehnicke i produkcijske
parametre.

D.Il.6. Primjenjuje
specijalizirane alate i postavke
za eksportovanje video i audio
sadrzaja u skladu sa
zahtjevima projekta.

D.Il.4.a. Objasnjava tehnicke aspekte postupka obrade video i audio
zapisa.

D.II.4.b. Analizira uskladenost multimedijalnih sadrzaja s tehnickim
standardima platformi drustvenih mreza.

D.Il.5.a Analizira tehnicke parametre video zapisa (npr. rezolucija,
bitrate, frame rate, kompresija).

B.II.5.b Analizira kvalitet video materijala prema tehnickim i
funkcionalnim kriterijima.

D.Il.5.c Objasnjava razlike izmedu video materijala razlicitih formata i
produkcijskih vrijednosti, prepoznajuci njihove prednosti u razlicitih
kontekstima koristenja (npr. reklama, dokumentarni film, drustvene
mreze).

D.Il.6.a. Objasnjava klju¢ne postavke eksportovanja (npr. bitrate,
rezolucija, frame rate, sample rate) u kontekstu ocuvanja kvaliteta i
optimizacije veli¢ine dokumenta.

D.Il.6.b. Prilagodava izlazne formate i parametre u post-produkciji radi
pravilnog prikaza audio-vizualnih efekata na ciljanim platformama.
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D.Il.7.a. Procjenjuje kompatibilnost eksportovanog videa sa zahtjevima
D.1l.7. Uporeduje tehnicke ciljane platforme, uredaja i formata distribucije, testiranjem u realnim
karakteristike izlaznog video uslovima.

materijala u odnosu na D.Il.7.b. Uporeduje razlike u kvalitetu prikaza video zapisa na razli¢itim
zahtjeve ciljane platforme. uredajima (npr. mobilni telefon, tablet, desktop) u zavisnosti od postavki
eksportovanja.

KLJUCNI SADRZAJI

Upoznavanje s procesom izrade animacije; kreiranje pokreta; izrada frejmova; neutralizacija stop-frejmova;
eksportovanje animacije; prilagodavanje animiranih sekvenci za daljnju obradu; eksportovanje animacije u
kvalitetne video formate; sistematicna kontrola i neutralizacija frejmova; osnovni tehnicki elementi obrade
video i audio materijala; razlike izmedu sirovog i obradenog materijala; tehnicki alati za obradu (video/audio
editori — npr. Adobe Premiere, DaVinci Resolve, Audacity); standardi kvaliteta u video i audio produkciji;
uskladenost sadrZaja sa zahtjevima razlicitih platformi (YouTube, Instagram, TikTok); prilagodba sadrzaja
razli¢itim formatima prikaza; rezolucija — prednosti i mane; bitrate i kompresija — balans izmedu kvaliteta i
veli¢ine fajla; frame rate (FPS) — standardi za razli¢ite vrste videa; uloga formata (MP4, MOV, AVI, MKV...) u
kvalitetu videa; upotreba razli¢itih formata u razlic¢itim kontekstima (reklama, televizija, drustvene mreze,
dokumentarni film); pojam i znacaj eksportovanja (renderovanja); postavke eksportovanja — bitrate, frame
rate, rezolucija, audio sample rate; alati za eksportovanje; razlike u izvoznim opcijama za drustvene mreze,
prezentacije i televiziju; optimizacija veli¢ine fajla bez znacajnog gubitka kvaliteta; kompatibilnost videa s
razlicitim uredajima (mobilni telefoni, racunari, pametni televizori); testiranje prikaza videa u realnim
uslovima (offline i online); formatiranje videa za drustvene mreze (16:9, 9:16, 1:1); tehnicki zahtjevi platformi
(npr. maksimalni bitrate za YouTube, ograni¢enja trajanja i formata za Instagram); usporedba razlicitih
verzija istog videa (npr. za web i za televizijsko emitovanje); evaluacija utjecaja tehnickih parametara na
korisnicko iskustvo.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Nastavnik treba omoguditi ucenicima da se upoznaju sa osnovnim tehnickim aspektima obrade video i audio
zapisa, kao Sto su rezolucija, bitrate, frame rate i kompresija, kroz prakti¢ne vjezbe i analize razli¢itih video
formata. Ove aktivnosti trebaju omoguditi ucenicima da razumiju kako ovi parametri uticu na kvalitetu
konacnog proizvoda, kao i da prepoznaju razlike izmedu produkcijskih vrijednosti. Nastavnik treba omoguciti
diskusiju o tome kako tehnicki efekti utje€u na angaZman i uspjeh sadrzaja na razlicitim platformama. Pored
toga, ucenici ¢e analizirati eticke aspekte obrade video i audio materijala, ukljucujuéi privatnost, autorska
prava i utjecaj na publiku, primjenjujuéi smjernice. U zavr$noj fazi treba da budu upuéeni na tehnicke
postavke eksportiranja video i audio zapisa, uz balansiranje izmedu kvaliteta i veliCine fajla sa zahtjevima
projekta.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

U nastavnim predmetima koji su u kategoriji stru¢no-teorijskog tipa se moze uraditi korelacija jer se usko
vezu za strukturu predmeta - Softverski video i audio alati, Medijske tehnologije.
Mogucnost odgojnog djelovanja i ravoa kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz prakticne aktivnosti obrade grafika, ucenici ¢e nauciti kako raditi u timu, preuzimati odgovornost i
donositi odluke, sto ih priprema za buduce izazove u kreativnim industrijama. Odgojno djelovanje fokusira
se na poticanje samostalnosti i inovativnosti, omogucavajuci u€enicima da istrazuju svoje interesovanje i
potencijal u oblasti grafickog dizajna i video i audio produkcije. Medutim, vazno je naglasiti da su digitalna i
medijska pismenost, kao i pismenost u nauci i tehnologiji, klju¢ne kompetencije koje treba jasno integrisati
u ishode ucenja. Razvoj ovih vjestina osigurava da ucenici budu ne samo tehnicki pismeni i tehnoloski
osposobljeni, Sto je neophodno za njihovo uspjesno djelovanje u digitalnim i medijskim okruzenjima.
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» Srednje P llI

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 3

C

Ishodi ucéenja:

C.lIIl.1. Kreira 2D graficke
elemenate za animirane
reklame.

C.ll1.2. Primjenjuje osnovne
tehnike za kreiranje
animiranog sadrzaja u
multimedijalnoj produkciji.

C.lll.3. Modelira animacije
prilagodene za prikaz na web
platformama.

C.lll.4. Modifikuje strukturu
animacije.

C.11.5. Prilagodava
multimedijalni sadrzaj
razli¢itim ciljnim grupamai
uredajima, u skladu s
principima pristupacnosti.

IMPLEMENTACIJA MULTIMEDIJALNIH SADRZAJA U DIGITALNOM DRUSTVU

Indikatori:

C.lll.1.a. Razlikuje vrste grafickih elemenata i njihovu primjenu u procesu
izrade multimedijalnih sadrzaja.

C.lI.1.b. Primjenjuje osnovne tehnike izrade grafickih sadrzaja u 2D
grafici.

C.lll.1.c. Objasnjava razlicite medije i tehnologije za graficki dizajn i
izradu 2D grafike

C.Il.1.d. Prilagodava postavke alata za kreiranje grafickih elemenata u
mutimedijalnim sadrzajima.

C.lll.1.e. Primjenjuje osnovne graficke elemente i tehnike za izradu 2D
sadrzaja u kontekstu multimedijalnih produkcija.

C.II.1.f . Objasnjava kljucne korake u procesu modeliranja grafickog
sadrzaja, ukljucujudi faze planiranja, razvoja i finalizacije dizajna za
animirane reklame.

C.lll.2.a Objasnjava efikasnost vizuelnog modeliranja grafickih
elemenata u funkciji postizanja cilja animacije.

C.ll.2.b Opisuje osnovne principe animacije u kontekstu multimedijalnih
sadrzaja.

C.lll.2.c Primjenjuje razlicite tehnike animacije kroz prakti¢ne primjere u
izradi animiranog sadrzaja.

C.ll.2.d Objasnjava karakteristike razli¢itih softverskih alata za izradu
animacija.

C.ll.3.a Analizira tehnike animacije koje se koriste pri izradi animacija za
web platforme.

C.lll.3.b Modelira razvojni proces animacije kroz pojedinacne sekcije
(npr. uvod, glavni dio, zavrsnica).

C.lll.4.a. Objasnjava proceduralne korake modifikacije animacije u skladu
s tehnickim karakteristikama konacnog proizvoda.

C.lll.4.b. Procjenjuje efikasnost strukture animiranog sadrZaja u realnom
vremenu.

C.lll.5.a. Izraduje varijante istog multimedijalnog sadrZaja u skladu sa
zahtjevima ciljne grupe i specificnostima medijske platforme (npr.
format, rezolucija, omjer stranica).

C.III.5.b. ObrazlaZe prilagodbe u vizualnim i sadrzajnim elementima koje
povecavaju razumljivost i pristupacnost za specifiéne korisnicke grupe.
C.II.5.c.  Primjenjuje principe inkluzivnog dizajna s naglaskom na
jasnodu, Citljivost i tehni¢ku dostupnost sadrzaja na razli¢itim uredajima.
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C.III.6. Testira tehnicku C.lll.6.a. Evidentira greske i nepravilnosti u prikazu i funkcionalnosti
ispravnost i funkcionalnost sadrzaja kroz strukturirani proces testiranja.

izlaznog multimedijalnog C.II.6.b. Analizira uticaj tehnickih nedostataka na ukupno korisni¢ko
sadrzaja. iskustvo i funkcionalnost proizvoda.

C.lll.6.c. Provodi testove kompatibilnosti i prilagodljivosti sadrzaja na
razli¢itim uredajima, platformama i u razli¢itim uslovima koristenja.

C.11I.7 Provjerava kvalitet C.llI.7.1.a. Analizira kvalitet 3D modela i animacija prema tehnic¢kim
izrade 3D modela i animacija u WeElCll=InER

SEC IR [ WAL 18 C.111.7.b. Procjenjuje estetsku uskladenost modela i animacije s ciljevima
standardima. projekta i potrebama ciljne publike.

KLJUCNI SADRZAJI

Kreiranje pokreta; animacija slike, teksta; kreiranje storyboarda; upoznavanje s procesom izrade animacije;
izrada vektorskih crteza; izrada 3D modela; digitalizacija ru¢nih crteza; obrada crteza; izrada frejminga;
neutralizacija stop frejmova; izrada animiranih prelaza; eksportovanje animacije; prilagodavanje animiranih
sekvenci za daljnju obradu; eksportovanje animacije u kvalitetne video formate; sistemati¢na kontrola i
neutraliziranje frejmova; upotreba antiflikering scena i njigova neutralizacija; vrste i karakteristike grafickih
elemenata (linija, oblik, boja, tekstura, tipografija); osnovne tehnike 2D dizajna (vektorska i rasterska
grafika); mediji i tehnologije za 2D dizajn (npr. Adobe Illustrator, CorelDRAW, Inkscape); postavke alata
(radna povrsina, rezolucija, formati); procesi planiranja i modeliranja grafickog sadrZaja; osnovni principi
animacije (tajming, pokret, kontinuitet, smjestanje u kadar); tehnike animiranja (frame-by-frame, tweening,
cut-out animacija); softverski alati za animaciju (npr. Adobe Animate, Synfig, Pencil2D); uloga vizuelnog
modeliranja u animaciji; upotreba animacije u razli¢itim vrstama multimedijalnog sadrzaja; tehnike
animacije za web (SVG animacije, CSS animacije, GIF, Lottie); struktura web animacije (pocetak, glavni tok,
zavrsetak); prilagodavanje animacije web okruZenju (responsive dizajn, optimizacija veli¢ine); modularni
pristup dizajnu animacija; faze modifikacije animacije (analiza, intervencija, testiranje); tehnicke
karakteristike finalnog animiranog proizvoda; real-time evaluacija performansi animacije (FPS, odzivnost,
fluidnost); alati i metode za optimizaciju i korekciju animacije; definisanje ciljne grupe i analiza potreba
korisnika; verzije sadrzaja za razli¢ite uredaje i platforme (desktop, mobilni, tablet); formatiranje sadrzaja
(formati datoteka, rezolucije, omjeri); pristupacnost i inkluzivni dizajn (boje, fontovi, kontrast, alternative za
vizuelne elemente); procesi testiranja (kontrola kvaliteta, funkcionalna i estetska provjera); evidentiranje i
analiza greSaka; uticaj tehnickih problema na korisnicko iskustvo; kompatibilnost i responzivnost (razliciti
operativni sistemi, preglednici, uredaji); tehnicka analiza 3D modela (topologija, teksture, poligoni, rigging);
estetski kriteriji (vizuelna koherencija, stil, dinamika pokreta); standardi kvalitete u 3D produkciji;
uskladenost sa ciljevima projekta i zahtjevima korisnika.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA
Mogucénosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice

Proces kreiranja crteZa za potrebe animacije temelji se na razumijevanju osnovnih principa dizajna,
konstrukcije figura i objekata te njihovog prilagodavanja animacijskim zahtjevima. Klju¢ni aspekti ovog
procesa ukljucuju pravilno konstruisanje oblika, proporcije, perspektivu i dinamiku linija kako bi se osigurao
uvjerljiv prikaz pokreta i izraza.

Ucenici se upoznaju s mogucnostima softvera za vektorizaciju crteza, koji omogucavaju precizno oblikovanje
linija, fleksibilnost u izmjenama i strukturama crteza bez gubitka kvaliteta. Poseban naglasak stavlja se na
pravilnu organizaciju slojeva radi efikasne animacije, pri cemu se pojedinacni dijelovi figure ili objekta
razdvajaju kako bi se omogucila laksa manipulacija tokom animacijskog procesa.

Analizom primjera iz klasicne 2D animacije, savremenih digitalnih tehnika i eksperimentalnih pristupa,
podstice se raznovrsnost izraza i inovativnost u kreiranju likova i okruzenja.
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Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetna korelacija

Medupredmetna povezanost u oblasti Alati za obradu video sadrzaja omogucava u¢enicima da poveZu

kreativnost s Grafickim dizajnom, razvijaju jezicke vjestine kroz pisanje scenarija i istrazuju drustvene teme.

Na primjer, ucenici mogu snimati i montirati video projekte koji predstavljaju historijske dogadaje ili
naucne koncepte. Ovaj pristup stvara dublje razumijevanje i omogucava primjenu znanja iz razlicitih
nastavnih predmeta u prakti¢nim situacijama. U nastavnim predmetima koji su u kategoriji stru¢no-
teorijskog tipa se mozZe uraditi korelacija jer se usko veZu za strukturu predmeta - Softverski video i audio

alati, Medijske tehnologije.

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

Proces digitalizacije crteza i modeliranja objekata zahtijeva efikasni timsku rad, pri ¢emu ucenici razvijaju
komunikacijske vjestine i sposobnost rada u grupnom okruzenju. Kroz koordinaciju zadataka i zajednicko
donosenje odluka, sti¢u iskustvo u planiranju, organizaciji i realizaciji projekata. Ovaj pristup doprinosi

E

Ishodi ucenja:

E.lIl.8. Primjenjuje napredne
video i audio efekte u funkciji
narativa i estetskog izraza
multimedijalnog sadrzaja.

E.lIIl.9. Obraduje kompleksne
video i audio fajlove koristedi
napredne alate za

postprodukciju, osiguravajudi
sinhronizaciju i koherentnost

multimedijalnog sadrzaja.

E.IIl.10. Analizira kvalitet
finalnog multimedijalnog
proizvoda u odnosu na

profesionalne standarde.

unapredenju njihovih projektnih i menadzerskih vjestina.

NAPREDNE TEHNIKE OBRADE VIDEO | AUDIO FAJLOVA

Indikatori:

E.lIll.8.a Analizira razlike izmedu osnovnih i naprednih efekata u audio i
video postprodukciji, uz primjere njihove primjene.

E.l1.8.b. Primjenjuje kompleksne efekte (npr. chroma key, masking,
motion tracking, color grading) u obradi video materijala prema
zahtjevima projekta.

E.IIl.8.c ObrazlaZe izbor i funkciju koristenih efekata u kontekstu jacanja
narativne strukture i vizuelnog identiteta.

E.lI.8.d. Uskladuje zvucne efekte (npr. echo, reverb, equalizer, sound
transitions) s dinamikom i atmosferom vizualnog sadrzaja radi postizanja
koherentnog multimedijalnog doZivljaja.

E.lIll.9.a. Organizuje multimedijalne resurse na vremenskoj liniji,
primjenjujudi slojevitu strukturu za optimizaciju montaznog procesa.
E.lIIl.9.b. Sinhronizuje audio i video zapise, osiguravajuci besprijekornu
uskladenost zvucnih efekata i vizualnog sadrzaja.

F.111.9.c. Koristi napredne funkcije softverskih alata (npr. Adobe
Premiere, Audition, Final Cut Pro) za precizne korekcije boje, zvuka i
montaZe.

E.IIl.9.d. Kreira dinamicne sekvence koje ukljuCuju prelaze, titlove i
vizualne efekte, poboljsavajuci tok i angazman multimedijalnog sadrzaja.

E.IIl.10.a Objasnjava klju¢ne tehnicke faktore koji uti¢u na kvalitet
multimedijalnog sadrzaja, ukljucujuéi rezoluciju, bitrate, zvuénu Cistocu i
kompresiju, te njihov uticaj na krajnji proizvod.

E.II.10.b. Usporeduje vlastite i tude radove prema profesionalnim
standardima, identifikujuéi oblasti za poboljSanje u kvalitetu i izvedbi.
E.IIl.10.c. Natemelju samoprocjene i povratnih informacija, predlaze
konkretna poboljSanja za optimizaciju kvaliteta proizvoda.

E.II1.10.d. Primjenjuje odgovarajuce kriterije za evaluaciju kvaliteta
multimedijalnog sadrZaja u kontekstu razlicitih platformi distribucije,
poput YouTube-a, TV-a, drustvenih mreza i drugih medija.
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KLJUCNI SADRZAJI

Pregled softverskih alata (Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro, Audacity, Adobe Audition, DaVinci Resolve);
uredivanje pomocu vise slojeva i sekvenci; primjena tranzicija, efekata i dinamickih titlova; keyframing i
animacija elemenata; color correction i color gradacija; razumijevanje tehni¢kih parametara: bitrate,
framerate, codec, sample rate; prilagodavanje formata zavisno od platforme (YouTube, drustvene mreze,
web stranice); optimizacija kvaliteta i veliCine fajla; Razlika izmedu osnovnih (transparencije, jednostavnih
prijelaza) i naprednih efekata (chroma key, motion tracking, masking, color grading). Razlika izmedu
osnovnih i naprednih efekata u audio i video postprodukciji; Primjena naprednih efekata (chroma key,
masking, motion tracking, color grading) u obradi video materijala prema zahtjevima projekta; ObrazloZenje
izbora i funkcije koristenih efekata u kontekstu narativne strukture i vizuelnog identiteta; Uskladivanje
zvucnih efekata (echo, reverb, equalizer, sound transitions) s dinamikom i atmosferom vizualnog sadrzaja;
Organizacija multimedijalnih resursa na vremenskoj liniji primjenom slojevite strukture; Sinhronizacija audio
i video zapisa, osiguranje besprijekorne uskladenosti zvuénih efekata i vizualnog sadrZaja; Koristenje
naprednih funkcija softverskih alata (npr. Adobe Premiere, Audition, Final Cut Pro) za precizne korekcije
boje, zvuka i montaze; Kreiranje dinamic¢nih sekvenci s prelazima, titlovima i vizualnim efektima koji
poboljsavaju tok i angazman multimedijalnog sadrzaja; Kljucni tehnicki faktori koji utiCu na kvalitet
multimedijalnog sadrZaja (rezolucija, bitrate, zvu¢na Cistoca, kompresija); Usporedba vlastitih i tudih radova
prema profesionalnim standardima i identifikacija oblasti za poboljSanje u kvalitetu; Samoprocjena i
predlaganje poboljSanja za optimizaciju kvaliteta proizvoda na osnovu povratnih informacija; Primjena
kriterija za evaluaciju kvaliteta multimedijalnog sadrzaja u kontekstu razli¢itih platformi distribucije
(YouTube, TV, drustvene mreze).

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Poseban fokus treba staviti na color correction i color gradaciju, gdje u¢enici mogu kroz poredenje sirovih i
obradenih snimaka analizirati ulogu boja u kreiranju atmosfere i profesionalnog stila. Kroz analizu tehnickih
parametara kao Sto su bitrate, framerate, codec i sample rate, ucenici razvijaju sposobnost donosenja
tehnickih odluka u skladu s potrebama projekta.

Nastavnik treba omogucditi ucenicima da se upoznaju sa osnovnim i naprednim tehni¢kim aspektima obrade
medijskih fajlova, ukljucujuci rezoluciju, bitrate, frame rate, kompresiju, kao i keyframing, color correction i
color grading. Nastava treba da ukljucuje prakticne vjezbe u kojima ucenici primjenjuju sloZzene tehnike
uredivanja, kao Sto su rad sa viSeslojnim sekvencama, primjena vizuelnih efekata, dodavanje dinamickih
titlova i manipulacija zvukom. Ucenici e testirati kvalitet sadrzaja kroz tehnicke i funkcionalne kriterijume,
te razvijati sposobnost samoprocjene i korekcije. Nastavnik treba inicirati diskusije o uticaju tehnickih
efekata na angazman publike, analizirajuci uspjesnost multimedijalnih sadrzaja na razli¢itim platformama.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetna korelacija

Primjena osnovnih principa animacije ukljucuje analizu i implementaciju koncepta brzine i ubrzanja, koji su
kljuéni za simulaciju prirodnog i realisticnog kretanja. Proces digitalizacije crteza i planiranje pokreta figure
zahtijevaju preciznu primjenu principa tajminga i planiranja prostora, gdje ucenici koriste matematicke
procjene za odredivanje trajanja pokreta i putanja objekata. Kroz ovaj proces razvijaju razumijevanje
odnosa izmedu frejmova i dinamike pokreta, ¢ime se postizZe uvjerljivost animacije. U nastavnim
predmetima koji su u kategoriji stru¢no teorijskog tipa se moze uraditi koorelacija sa tim predmetima jer
se usko veZu za strukturu predmeta (Softwerski video i Audio alati, Medijske tehnologije)

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz rad na projektima koji ukljuuju uredivanje, primjenu efekata, sinhronizaciju zvuka i slike, kao i
izvodenje finalnog eksportovanja sadrzaja, ucenici razvijaju tehnicke i digitalne kompetencije — ovladavaju
alatima kao Sto su Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro itd., razumiju tehnicke parameter. Istovremeno se
jacaju komunikacijske vjestine kroz timski rad i podjelu zadataka u okviru produkcijskog procesa.
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» Srednje P IV

Godine u€enja i poducavanja predmeta: 4

F

Ishodi ucenja:

F.IV.1. Objasnjava
modaulaciju 3D modela
kroz izradu animacije.

F.IV.2. Demonstrira tehniku
stvaranja 3D sadrZaja u
animaciji i video
produkciji.

F.IV.3. Kreira jednostavne 3D
modele.

F.IV.4. Kreira 3D animacije
implementirajuci ih u
multimedijalnim
sadrzajima.

F.IV.5. Poboljsava 3D model
na osnovu povratnih
informacija.

IMPLEMENTACUA | OPTIMIZACIJA 3D MODELA U ANIMACHI

Indikatori:

F.IV.1.a Objasnjava podjelu 3D elemanta u procesu izrade
multimedijalnih sadrzaja

F.IV.1.b Koristi softver za 3D modeliranje i transformise 2D grafiku u
3D objekte.

F.IV.1.c Razlikuje 2D grafiku i 3D modele te ih dijeli na pojedinacne
dijelove.

F.IV.1.d Transformise poligone i segmente u kompozitne elemente,
pripremajudi ih za rigovanje.

F.IV.1.e Koristi alate za rigovanje i mesSing u procesu transformacije
3D modela.

F.IV.2.a. Obasnjava tehnike 3D modeliranja u procesu rigovanja 3D
modela.

F.IV.2.b. Primjenjuje rigovanje pri integraciji elemenata 3D modela i
pripremi za animaciju.

F.IV.2.c. Kreira oblike i pokrete 3D modela kombinirajudi vjestine
animacije u 3D prostoru.

F.IV.2.d. lIzvodi presjeke animacije iz razli¢itih perspektiva
koordinirajuéi pokrete 3D modela.

F.IV.3.a. Koristi alate za modeliranje u izradi 3D modela.

F.IV.3.b. Kombinuje osnovne oblike i geometrijske figure za izradu
sloZenijih 3D objekata.

F.IV.3.c. Razvija vjesStine manipulacije s 3D modelima.

F.IV.4.a. Stvara proceduralne 3D animacije u video zapisima.
F.IV.4.b. Provodi testiranje modela i simulaciju animacije u video
zapisu.

F.IV.4.c. Koristi alate za uredivanje i integraciju animacija u video
sadrzaj.

F.IV.4.d. Optimizuje 3D modele dodajuci tehnicke specifikacije za
finalni proizvod.

F.IV.4.e. Objasnjava princip proceduralnog 3D prostora i efekte
promjena sila na modele.

F.IV.4.f. Testira uticaj sila na 3D modele

F.IV.4.g. Implementira teksture za poboljSanje vizualnog efekta.

F.IV.5.a. Provjerava povratne informacije u procesu razvijanja 3D
modela.

F.IV.5.b . Objasnjava tehnike i stilove eksportovanja video zapisa.
F.IV.5.c. Analizira implementaciju 3D modela u multimedijalni sadrZaj
F.IV.5.d. Prezentuje licni projekat koji reflektuje individualni i grupni
pristup.
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F.IV.6. Analizira povratne F.IV.6.a. Analizira reakcije korisnika na animacije i 3D modele.
informacija za poboljSanje F.IV.6.b. Implementira promjene u dizajn i animaciju na osnovu
animacija i 3D modela. potreba krajnjeg korisnika.

F.IV.6.c. Koristi alate za testiranje i optimizaciju 3D modela i animacija.

F.IV.7.a. Koristi alate za renderovanje i postprodukciju za poboljsanje
kvaliteta 3D modela.

F.IV.7.b. Primjenjuje efekte, sjenke i teksture na 3D modele.

F.IV.7.c. Prilagodava animacije prema potrebama postprodukcije.

F.IV.7. Primjenjuje alate za
digitalnu postprodukciju u
3D modelu.

KLJUCNI SADRZAJI

3D model; poligonalno modeliranje (poligoni, verteksi, ivice, lica); alati za ekstruziju, subdiviziju i
oblikovanje objekata; teksturiranje i mapiranje povrSina 3D modela; osvjetljenje i sjene u
trodimenzionalnim scenama; pokret; tajming; prostor; animacija klju¢nih okvira; stop-motion; 2D
digitalna animacija; struktura price; razvoj likova; rezolucija; renderiranje finalnih 3D modela za
prikaz i animaciju; eksportovanje videa u pravilnim formatima; podeSavenje rezolucije videa;
podesavanje bitraita videa.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Moguénosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

U sklopu nastave 3D modeliranja, ucenici ¢e steci vjestine kreiranja 2D skica koje ¢e, uz primjenu
transformacija, moci pretvoriti u 3D modele. U procesu modeliranja mogu koristiti razlicite
softwerske alate specijalizovane za 3D dizajn, kao $to su Fusion 360, SketchUp, Blender i Tinkercad.
Osim osnovnog modeliranja, ucenici ¢ée usvojiti napredne tehnike obrade, ukljucujuci oblikovanje
ivica, spajanje povrsina unutar istog modela, kao i izvodenje operacija poput unije, presjeka i razlike
medu vise modela. Kroz ove vjestine, ucenici ¢e biti u mogucnosti kreirati funkcionalne 3D modele
primjenjive u razlicitim industrijama, kao Sto su video igre i simulacije.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti - medupredmetna korelacija

3D modeliranje pruza brojne mogucnosti za ostvarivanje medupredmetne povezanosti, jer se koristi
u razli¢itim disciplinama i povezuje tehnicke, umjetnicke i matematicke vjestine. Ova povezanost
omogucava ucenicima da uoce kako razlicite oblasti znanja mogu biti primijenjene u stvaranju
digitalnih objekata i rjeSavanju kompleksnih problema. U okviru principe dizajna, kompozicije, boje i
forme pri kreiranju digitalnih skulptura ili likova za animaciju. umjetnosti i vizualnih komunikacija, 3D
modeliranje omogucava ucenicima da primijene Kroz ovaj proces razvijaju razumijevanje odnosa
izmedu frejmova i dinamike pokreta, ¢cime se postiZe uvjerljivost animacije. U nastavnim predmetima
koji su u kategoriji struc¢no teorijskog tipa se moze uraditi koorelacija sa tim predmetima jer se usko
veZu za strukturu predmeta (Softwerski video i Audio alati, Medijske tehnologije).

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

U kontekstu 2D modeliranja, kompetencijski pristup omogucéava 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
razlic¢ite tehnike animacije i izrazavajudi svoje ideje kroz kreativni proces. Kroz refleksiju i analizu
svojih radova, ucenici razvijaju sposobnost samoocjenjivanja i kontinuiranog usavrsavanja.
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PK5 — Ucenje i poducavanje

Prakti¢éna nastava ima za cilj da kroz savremene pedagoske pristupe, posebno ucenje usmjereno na ucenika i
konstruktivisticku teoriju znanja, omoguci ucenicima da aktivnho ucestvuju u procesu ucenja, razvijajuci
profesionalne vjestine. Umjesto pasivnog usvajanja informacija, ucenici kroz prakticni rad istrazuju, kreiraju,
analiziraju i rjeSavaju realne zadatke iz domena digitalnih i grafickih tehnologija. Nastava se temelji na
povezivanju teorijskih znanja s prakticnim kontekstima graficke i multimedije, s naglaskom na razumijevanje
procesa, svrhe i upotrebe razli¢itih tehnika i alata. Kljuénu ulogu ima prakti¢an rad, koji omogucava ucenicima
da kroz rad na konkretnim zadacima — od izrade jednostavnih grafickih rjesenja do kompleksnih
multimedijalnih projekata — razvijaju vjesStine koje su direktno primjenjive u praksi. Nastavnik ima ulogu
mentora, usmjeravajuci ucenike ka samostalnom radu, timskoj saradniji, kritickom promisljanju i kreativnom
izrazu. Primjenjuju se raznovrsne metode rada, ukljucujuci individualne i grupne projekte, prakti¢ne
demonstracije i analize postojecih proizvoda. Nastavni proces se diferencira prema sposobnostima i
interesovanjima ucenika, ¢ime se osigurava inkluzivnost i napredovanje svakog pojedinca prema vlastitim
potencijalima. Ucenici aktivno koriste digitalne alate za planiranje, oblikovanje i prezentaciju projekata, ¢ime
razvijaju digitalnu kompetenciju i tehni¢ku pismenost. Analizom realnih primjera, ucenici usvajaju kriterije
kvaliteta i profesionalne standarde industrije. Redovna, konstruktivna povratna informacija pomaze uéenicima
da prepoznaju vlastiti napredak i kontinuirano unapreduju svoj rad. Kroz ovaj oblik nastave, ucenici razvijaju
kljuéne kompetencije potrebne za savremeno trZiSte rada: samostalno ucenje, digitalnu pismenost,
komunikaciju, kreativnost, rjesavanje problema, preduzetnicki nacin razmisljanja i timsku saradnju. Prakti¢na
nastava u multimedijalnom podrucju osposobljava u¢enike da aktivno u¢estvuju u radu multimedijalnih timova
i da se uspjesno prilagode savremenim profesionalnim izazovima i tehnoloskim promjenama.

RAZVIJANJE KONCEPTUALNOG PRISTUPA / PRISTUP UCENJU | PODUCAVANIJU

Nastava za predmet prakti¢na nastava trebala bi se odrzavati u specijalizovanom kabinetu u kojem bi svaki
ucenik trebao imati svoj racunar. Racunari 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 pomodi uéenicima u radu. Rac¢unari bi trebali posjedovati sav relevantni
softwer, te biti umrezeni i imatiizlaz na internet.

Ucenici se na ovom nastavnom predmetu dijele u dvije grupe. Unutar nastavnog predmeta je veliki broj casova
uvjeZbavanija, te se konstantno realizuju projektni zadaci i prakti¢ne vjezbe, a kako se predmet poducava kroz
Sest Casova sedmicno, ta dva Casa 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 ste¢enih znanja i vjestina. Podjelu u manje grupe je moguce
primjeniti u projektnom radu, te u problemskoj i integrisanoj nastavi.

U nastavnom procesu preporucuje se ucenicima davati kreativne i konstruktivne prakti¢ne aktivnosti koje
razvijaju logicko i kriticko misljenje, te sposobnost apstrakcije i generalizacije, uz precizno i dobro osmisljenu
strategiju implementacije programerskih dostignuéa i pedagosko-psiholoSkog pristupa. IstrazZivanje,
kreativnost i samoinicijativa se stavljaju u fokus u samostalnom radu, dok kroz nenametljive i jednostavne
zadatke ucéenicima omogucavamo prelazak s jednostavnijih ka kompleksnim sadrzajima koja ¢e oni kasnije
uspjesno primijeniti.

RAZVIJANJE PRINCIPA SAMOREGULACUE

Kroz aktivnosti i angazman u okviru nastavnog predmeta Prakti¢na nastava, ucenici razvijaju klju¢ne vjestine
poput samostalnog organizovanja rada, izrade planova aktivnosti te dosljednog pridrzavanja postavljenih
cilijeva i rokova. Ovaj predmet stavlja naglasak na prakti¢cnu primjenu znanja i promovira individualni rad,
omogucavajuéi u¢enicima da direktno primijene naucene koncepte u realnim situacijama.
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Projektni zadaci, kao sastavni dio nastavnog procesa, imaju visestruku ulogu u razvoju ucenika. Osim Sto poticu
pozitivan stav prema kontinuiranom radu i kritickoj evaluaciji vlastitih i tudih rezultata, projekti doprinose
razvoju takmicarskog i poduzetni¢kog duha. Kroz ove aktivnosti ucenici razvijaju kreativnost, originalnost i
ambicioznost, ¢ime se osnazuju kao samostalni i inovativni pojedinci spremni za suofavanje s izazovima
savremenog svijeta.

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, radeéi 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.

Osim razvoja socijalnih interakcija, znacajan fokus stavlja se na proizvode koje ucenici kreiraju. Svaki program
ili uredaj mora omoguciti efikasnu komunikaciju s krajnjim korisnikom. Kroz analizu nacina na koji korisnici
koriste kreirane proizvode, ucenici razvijaju sposobnost identifikacije i kategorizacije razlicitih socijalnih grupa
korisnika. Istovremeno, podstiCe se njihova vjestina prosudivanja o specificnim potrebama, preferencijama i
navikama korisnika, Sto predstavlja klju¢ni aspekt dizajniranja funkcionalnih i korisniku prilagodenih rjesenja.

RAZVIJANJE PRINCIPA INKLUZIVNOSTI

Razvijanje inkluzije obuhvata smanjivanje svih pritisaka i prepreka koji stoje na putu potpunog ukljucivanja
ucenika u proces. Da bismo ukljucili bilo kojeg u¢enika u obrazovanje, moramo imati u vidu njegovu kompletnu
li€nost. Inkluzija pocinje priznavanjem razlika medu uéenicima, a ta raznolikost postaje resurs za podrsku.
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 necée se osjecati
isklju¢enim. Na ovaj nacin nastavnik daje podrsku razvijanju meduljudskih i drugarskih odnosa sto utice na
stvaranje zdrave socijalne klime u odjeljenju. Kod obrade novih nastavnih cjelina, prema tome, neophodno
tempo prilagoditi vecini, 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 je proces kojim se kontinuirano prati ostvarivanje postavljenih ciljeva uéenja i poducavanja i
odgojno obrazovnih ishoda. Pristup vrednovanju nastavnog predmeta prakti€na nastava bi trebao biti
kontinuiran i precizan. Ishodi u¢enja usmjereni su ka primjeni znanja i osmisljavanju novih rjeSenja pa poseban
akcenat treba staviti na vrednovanje prakti¢nih radova i analize uradenih zadataka.

SVRHA VREDNOVANJA UNUTAR NASTAVNOG PREDMETA

Vrednovanje bi trebalo biti povratna informacija o kvaliteti uradenog kojoj je svrha unaprijediti procese ucenja
i poducavanja. Ova vrsta vrednovanja podstice saradnju izmedu nastavnika, ucenika i roditelja. Vrednovanje
pomaze da se Sto bolje ostvare ishodi znanja, ali i direktno podstice ucenike za daljnje napredovanje.
Vrednovanje ucenickih postignuca je kontinuirana djelatnost, provodi se cijelo vrijeme ucenja i/ili poucavanja.
Pri svakom promatranju rada ucenika treba donijeti neke zakljucke koji ¢e biti jasno i Cvrsto uporiste za
procjenu rada ucenika. BiljeZenjem dojmova, rezultata rada i aktivnosti tijekom c¢asa dobivamo konkretne
elemente za vrednovanje ucenika.

UKLJUCENOST UCENIKA U PROCES VREDNOVANJA

Vrednovanje samog sebe i samoregulacija su bitni odgojni ali i obrazovni momenti. Ova vrsta vrednovanja
pozitivno utice na metakognitivne sposobnosti ucenika i motivaciju, podize samopouzdanje, razvija svijest o
sopstvenim moguénostima i podsti¢e proaktivan odnos prema licnom napredovanju. Uéenik koji koristi
samovrednovanje po pravilu je odgovoran, napreduje i postize bolje rezultate, spreman je za cjelozivotno
ucenje.

Za nastavnika samovrednovanje ucenika predstavlja vaZan izvor informacija o njegovom napredovanju i
doprinosi pouzdanijoj procjeni napredovanja. Nastavnik pomaZe uc¢eniku da razumije u cemu grijesi, podstice
ga da se preispita i sam donese odluke o promjeni svog pristupa ucenju. On moZze pitati u€enika za njegov sud
o sopstvenim postignuéima i argumentovano objasniti razlike svog vrednovanja i samovrednovanja ucenika.
Neke od tehnika koje se mogu koristiti su: samostalan odabir vrste i teZine pitanja i/ili zadataka uz refleksiju
po zavrSetku rada na njima, vrednovanje od strane tima ili grupe vrsnjaka po unaprijed odredenim kriterijima
i slicno. Ovakav pristup je koristan i za prepoznavanje darovitih ucenika ili kao pokazatelj uspjesnosti pristupa
nastavi za djecu sa posebnim potrebama.

ELEMENTI VREDNOVANIJA

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, uotavanje uzroka i posljedice, evaluacije,
kriticko nastavnog predmeta. Osnovni elementi vrednovanja u okviru ovog predmeta su:
usvojenost znanja i koncepata Sto podrazumjeva poznavanje osnovnih ¢injenica o web tehnologijama i web
platformama te nacinu njihovog funkcionisanja, usvajanje specificnih koncepata, logicko povezivanje,
analiticko, kriticko i kreativno razmisiljanje;
sposobnosti rjeSavanja problema kroz logi¢ko povezivanje s drugim oblastima i nastavnim predmetima uz
pomo¢ generalizacije i apstrakcije, te kreativno, inventivno, analiticko i kriti¢ko razmisljanje;
razvoj vjestina i kompetencija koje omogucavanju projektni rad ali i istraZivanje, procjenu, odabir platforme i
okvira za rad, instalaciju i upotrebu odabranih okruzenja za kreiranje, analizu i optimizaciju koda, samostalnost,
sposobnost za rad u timu, prezentovanje ideja, interpretacije, planiranje i evaluaciju;

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

komunikacijskih tehnologija;
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- rjeSavanje problema poznatim tehnikama modificiranim prema ograni¢enjima i zahtjevima,
rjeSavanje zadataka na kreativan i invetivan pristup, poduzetnistvo, analiticki pristup i sinteza;

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

TEHNIKE | INDIKATORI KVALITETA VREDNOVANJA

Posebnu paznju treba posvetiti metodama i tehnikama pomodu kojih ¢e i ucenik i nastavnik dobiti povratnu
informaciju o napredovanju kako bi ucenik mogao preispitati nacin na koji uci, a nastavnik metode kojima
poducava. Vrednovanje moZe i ne mora rezultirati formalnom ocjenom ali je od velikog znacaja za sve
sudionike u nastavi i od njega u mnogome zavisi krajnji rezultat. Za ucenika je veoma vazna povratna
informacija o vrednovanju, ona treba biti konkretna, objektivna i motiviraju¢a, sa smjernicama za dalji
napredak. Nastavnik ima slobodu u izboru metoda. Koje god metode odabrali, uvjek treba imati u vidu da
ocjenjivanje mora biti u skladu s ishodima uéenja. Metode ocjenjivanja trebaju biti prilagodene procjeni nivoa
postignuda i zastupljene za svaki nivo postignuca ucéenika.

Usmena provjera znanja: pogodna je kada se utvrduje na kom nivou je ucenik usvojio odredena ¢injeni¢na
znanja. Na ovom predmetu se moze eventualno koristiti prilikom uvodnih tema o web tehnologijama i
aplikacijima, ali na njoj ne treba biti teziSte u vrednovanju na ovom predmetu. Pitanja trebaju biti pazljivo
odabrana, konkretna, sa razli¢itim nivoima ocekivanih odgovora koje indiciraju stepen znanja i razumjevanja
za konkretan ishod.

Prakticna provjera znanja: podrazumijeva rjeSavanje konkretnih i jasno definisanih zadataka sa pazljivo
odabranim teZinskim indeksom, prilagodenom fazi poducavanja i ucenja kao i uéenicima individualno. Ova
metoda je preporucena za pracenje i utvrdivanje stepena napredovanja i nivoa postignutih vjestina. Pradenje
i vrednovanje vrsi se automatizirano ili direktnim konktinuiranim praéenjem rada ucenika.

Prakti¢na vjezba: jedna je od metoda preporucena za ovaj predmet, indikator je razli¢itih nivoa svih domena
prilikom vrednovanja. Kompleksna metoda koja zahtjeva sistematicno, plansko i konstantno pradenje i
podrazumjeva vrednovanja individualnih i timskih sposobnosti, prakti¢nih vjestina, stavova i kompetencija.
Svaka od faza vjezbe treba biti vrednovana, pocev od ideje, istraZivanja i prezentovanja idejnog rjesenja, preko
planiranja, implementacije, dokumentovanja aktivnosti do prezentacije i evaluacije rada. Ova metoda je
pogodna i za vrednovanje medu ucenicima, procjenjivanje/ocjenjivanje specifiénih komunikacijskih i radnih
vjestina, stavova, doprinosa ucenika za vrijeme timskog rada, inventivnost u rjeSavanja problemskih zadataka.
Projektni zadatak: 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 izvlaenje ocjene kroz etape projekta: prijedlog teme i plan izrade i specifikacija
projekta, plan aplikacije, implementacija, testiranje, dokumentovanje, prezentacija i evaluacija projekta.
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