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PK1 — Opis predmeta

Nastavni predmet Softverski audio i video alati poducava se s ciljem da ucenici steknu osnovne tehnicke i
kreativne vjestine koje su neophodne u modernom digitalnom okruzenju. Kroz ovaj nastavni predmet ucenici
razvijaju vjestine obrade zvuka i slike koristeéi specijalizirane softverske alate. Posebna paznja posvecuje se
razvoju kreativnosti, preciznosti, kritickog razmisljanja i tehni¢ke pismenosti, ¢ime ucenici sticu
samopouzdanje u primjeni stecenih znanja.

Poducavanje nastavnog predmeta doprinosi razvoju kljuénih kompetencija kao Sto su digitalna pismenost,
rieSavanje problema, kriticko misljenje, te meduljudske vjestine. Uclenici razvijaju sposobnosti analize i
produkcije audio-vizuelnog sadrZaja, Sto doprinosi njihovoj pripremi za razlicite karijerne puteve, od IT
industrije do kreativnih industrija poput filma, medija i reklama. Poducavanjem i u¢enjem gradiva iz ovog
nastavnog predmeta postize se osposobljenost ucenika za odgovorno koriStenje tehnologije i medijskih
platformi.

Nastavni predmet je usmjeren na razvijanje tehnickih kompetencija kod ucenika, ukljuCujuci koristenje
softvera za obradu zvuka i videa, upravljanje multimedijalnim projektima i kreativno izrazavanje kroz digitalne
medije.

Poducavanje ovog nastavnog predmeta uklju¢uje medupredmetne teme, poput medijske pismenosti, IT-a i
umjetnosti, te omogucava povezivanje sa drugim oblastima kao Sto su jezik, umjetnost i drustvene nauke.
Nastavi predmet pripada podrucju tehnicke i informaticke edukacije, ali ima jaku vezu i sa kreativnim
izrazavanjem, komunikacijom i multimedijom.

Savremena koncepcija poducavanja ovog nastavnog predmeta temelji se na praktichom ucenju i radu na
projektima, gdje u€enici koriste razne alate i tehnologije za stvaranje medijskih sadrZaja. Ova koncepcija u¢enja
omogucava ucenicima da primjenjuju znanje u stvarnim situacijama, razvijajuéi pritom i sposobnosti rada u
timu.



PK2 - Ciljevi ucenja i poducavanja

U nastavi nastavnog predmeta Softverski audio i video alati treba teziti ka ostvarivanju sljededih ciljeva:

>

>

Razvijanje tehnickih i kreativnih vjestina ucenika upotrebom softverskih alata za obradu zvuka,
videa i multimedijalnu produkciju.

Osposobljavanje uéenika za odgovorno koristenje tehnologije, razvijajanjem digitalne pismenost i
etickog odnos prema medijima.

Podsticanje saradnickog rada i timskog duha putem zajednickh multimedijalnih projekta, uz
naglasak na komunikacijske i organizacijske vjestine.

Pripremanje ucenika za buduce izazove u kreativnim industrijama, IT sektoru i medijima,
spajanjem tehnickih i umjetnickih aspekata.



PK3 — Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

Poducavanje i u€enje nastavnog predmeta Softverski audio i video alati realizuje se kroz dvije oblasti koje prate
savremene trendove razvoja informacijskih tehnologija:

A. Alati za obradu zvuka
B. Alati za obradu video sadrzaja

A. Alati za obradu zvuka
Cilj ove oblasti je osposobiti u¢enike za koristenje softverskih alata za
snimanje, uredivanje i manipulaciju zvucnih zapisa. Ucenici stiu vjestine
neophodne za razumijevanje osnovnih principa obrade zvuka, poput
prilagodavanja jacine, uklanjanja Suma, dodavanja efekata i miksanja vise
zvucnih izvora. Kroz ovu oblast ucenici razvijaju sposobnost kreativnog
izrazavanja i tehnicke preciznosti u radu sa zvu¢nim materijalom, Sto ih
priprema za daljnju primjenu u multimedijalnim projektima i kreativnim
industrijama.

B. Alati za obradu video sadrzaja

Cilj ove oblasti je osposobiti ucenike za koristenje softverskih alata za
uredivanje, montazu i manipulaciju video materijala. Uéenici ¢e nauciti
osnovne tehnike obrade videa, ukljucujuci rezanje, spajanje, dodavanje
vizualnih efekata, prilagodavanje boje i zvuka, te kreiranje finalnog video
proizvoda. Razvija se njihova sposobnost kreativnog izrazavanja kroz
video sadrzaj, dok ujedno stiu tehnicke vjeStine potrebne za
profesionalni rad u medijima, marketingu, filmskoj produkciji i drugim
digitalnim industrijama.




PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

» Srednje » 1

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A

Alati za obradu zvuka
Ishodi:
All.

Primjenjuje softver za obradu zvuka za
kreiranje, uredivanje i organizaciju audio
materijala.

A.1.2: Kriticki analizira primijenjene audio
efekte i tehnike obrade zvuka kako bi

poboljSao kvalitet, postigao estetski
efekt, te osigurao odgovorno koristenje
tehnologije i saradnju u timskom
okruzenju.

Indikatori:

A.l.1.a Koristi softver za obradu zvuka za kreiranje i uredivanje
audio materijala.
A.l.1.b Organizuje radni prostor programa.

A.l.2.a. Obraduje zvucne zapise koriste¢i osnovne alate
(ekvilajzer), pri ¢emu primjenjuje principe digitalne pismenosti
i odgovornog koriStenja medija.

A.l.2.g. Razvija saradnicki projekt koristeéi tehnike miksanja,
gdje svaki ¢lan tima doprinosi svojoj fazi obrade zvuka.

A.l.2.h. Razmatra eticke aspekte upotrebe zvuka i audio

efekata, posebno u kontekstu autorskih prava i kreativnog
izraZzavanja.

A.1.2.i. Evaluira rad kolega u timu, dajuéi povratne informacije
kako bi se postigao bolji zajednicki rezultat.

KLJUCNI SADRZAJI

Instaliranje i pokretanje programa za obradu zvuka, Radni prostor programa, Formati zvuka, PodeSavanje
nivoa zvuka, Koristenje ekvilajzera, Filtriranje Sumova Primjena efekata, Kombinovanje vise zvucnih izvora,
Sinteza zvuka, Izlazni formati.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poduc¢avanja — metodicke smjernice

Efikasno ucenje i poducavanje u oblasti obrade zvuka zasniva se na primjeni savremenih softverskih alata,
kao sto su Sound Forge i Audacity, koji omoguéavaju ucenicima da kroz prakti¢an rad razviju tehnicke
vjestine i kreativno razmisljanje. Klju¢ni metodicki pristupi uklju¢uju kombinaciju teorijskog znanja i
prakti¢ne primjene, Sto ucenicima pomaze da bolje razumiju pojmove kao $to su frekvencija, amplituda,
filtriranje i efekti zvuka. VaZno je da nastavnik pruZi jasne smjernice i omogudéi ucenicima da eksperimentisu
sa snimanjem, uredivanjem i mijeSanjem zvuka, pri cemu je interaktivnost klju¢na za odrzavanje motivacije
i angaZovanja. Prakti¢ni zadaci, kao Sto su stvaranje jednostavnih muzickih projekata ili uredivanje zvucnih
efekata za video materijale, pomazu ucenicima da razumiju kako se teorijski koncepti primjenjuju u stvarnim
situacijama. Takode, primjena razli¢itih metoda evaluacije, kao Sto su samostalni projekti ili timski rad,
omogucava prilagodavanje procesa ucenja razli¢itim stilovima ucenika, cineéi proces efikasnijim i



Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

U matematici, ucenici mogu koristiti matematicke koncepte za analizu talasnih oblika, frekvencija i
amplituda, sto pomazZe u razumijevanju zvucnih efekata i tehnika miksanja. U fizici, razumijevanje akustike
i zvucnih talasa omogucava ucenicima da bolje shvate kako zvuk putuje kroz razlicite medije i kako se
razli¢ite karakteristike zvuka modifikuju i primjenjuju u audio produkciji. Na kraju na nastavnom predmetu
likovna kultura, kreativni aspekti obrade zvuka, kao sto su estetsko oblikovanje zvucnih zapisa i koriStenje
razliitih efekata, povezuju se s likovnim umijeéem, poticuci ucenike da razmisljaju o zvuku kao obliku
umjetnickog izrazavanja.

Moguénosti odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

Kroz prakticne aktivnosti obrade zvuka, 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 ucenicima da istraZzuju svoje interesovanje i
potencijal u oblasti audio produkcije. Medutim, vaZzno 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 kreativni, ve¢ i tehnoloski osposobljeni, sto je neophodno
za njihovo uspjesno djelovanje u digitalnim i medijskim okruZenjima. Ove kompetencije omogucéavaju
ucenicima da kriti¢ki koriste tehnologiju i medije, te da razvijaju cjelovito razumijevanje kako tehnickih, tako
i kreativnih aspekata obrade zvuka.



Alati za obradu video sadrzaja

Ishodi ucenja Indikatori
B.l.1.a Koristi softver za obradu video sadrzaja za daljnju
obradu.

Primjenjuje softver za obradu video B.l.1.b. Organizuje radni prostor programa.

sadrZaja za kreiranje, uredivanje i

organizaciju video materijala.

B.I.1.

B.l.2.a. PodeSava format slike u skladu sa standardima za
B.I.2: Kriticki analizira i objasnjava digitalnu pismenost i optimizaciju video sadrzaja.

efekte primijenjene na video sadrzaj, B.l.2.b. Odabire odgovarajuéu metodu kompresije, vodedi
uzimajuci u obzir digitalnu pismenost i racuna o etickom odnosu prema medijima i o¢uvanju kvaliteta.
eticki odnos prema medijima. B.l.2.k. Saraduje sa timom na izradi zajednickog
multimedijalnog  projekta, koriste¢i komunikacijske i
organizacijske vjestine.

B.I.2.I. Analizira i kriticki procjenjuje eticke implikacije
koristenja digitalnih efekata u video sadrzaju.

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 tehnikom
Drag and Drop, Dodavanje materijala u ve¢ postojecu sekvencu, Koristenje razli¢itih efekata u
montazi, koristenje prelaza izmedu dva kadra, ubacivanje zvuénog zapisa u video sadrzaj,
ubacivanje titlova i odjavne Spice

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucénosti efikasnog u€enja i poduc¢avanja — metodicke smjernice

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja u ovoj oblasti obuhvataju postavljanje jasnih ciljeva ucenja i
odabir odgovarajucih alata, kao Sto su Adobe Premiere Pro ili DaVinci Resolve. Prakti¢ne radionice i
projektni rad omogucavaju ucenicima da direktno primijene nauceno, dok metodicke aktivnosti kao Sto
su metoda oluja ideja i analiza popularnih video sadrzZaja 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.

Moguénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Medupredmetna povezanost u oblasti Alati za obradu video sadrzaja omogucava ucenicima da povezu
kreativnost s likovhom umjetnoscu, razvijaju jezicke vjestine kroz pisanje scenarija i istrazuju drustvene
teme. Na primjer, ucenici mogu snimati i montirati video projekte koji predstavljaju historijske dogadaje
ili nau¢ne koncepte. Ovaj pristup stvara dublje razumevanje i omoguéava primjenu znanja iz razlicitih
nastavnih predmeta u prakti¢nim situacijama.

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kompetencija — kompetencijski pristup

Fokusiranjem na specificne zadatke u obradi video sadrzaja, u€enici ne samo da razvijaju tehnicke vjestine
i kreativnost, vec¢ 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, poticu ucenike da preuzmu



odgovornost za vlastito ucenje i istrazuju razlicite aspekte audiovizualne produkcije, pri ¢emu se jacaju
njihova samostalnost i saradnic¢ke vjestine. Ovaj kompetencijski pristup priprema ucenike za izazove u
kreativnim industrijama, osposobljavajudi ih za efikasno i odgovorno koristenje modernih tehnologija, pri
¢emu se posebna paznja posvecuje digitalnoj pismenosti i kritickom odnosu prema medijima.



PK5 — Ucenje i poducavanje

Nastavni predmet Softverski audio i video alati ucenicima omoguéava 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 poduzetnic¢ki duh kroz samostalni i rad u timu.

Temelj u€enja alata za obradu audio i video sadrZaja obuhvata nekoliko klju¢nih aspekata. Prvo, ucenici trebaju
razumjeti razlicite vrste alata i softvera, kao Sto su Adobe Premiere Pro, Audacity ili Final Cut Pro, i njihovu
osnovnu funkcionalnost. Razvijanje prakti¢nih vjestina kroz rad na projektima omogucava im da savladaju
tehnike snimanja, montaZze i dodavanja zvucnih efekata. Ulenje ovih alata takoder podsti¢e kreativno
razmisljanje, pomazudi ucenicima da izraze svoje ideje kroz razli¢ite formate. Osim toga, vazno je analizirati i
kriticki ocijeniti audio i video sadrZaj, prepoznajuci kvalitetne tehnike produkcije. Razumijevanje etickih
principa, ukljucujudi autorska prava, klju¢no je za odgovorno koristenje ovih alata. Ovaj sveobuhvatan pristup
omogucava ucenicima da postanu kompetentni i kreativni u obradi audio i video sadrzZaja, pripremajuci ih za
savremeno izrazavanje i komunikaciju.

RAZVIJANJE KONCEPTUALNOG PRISTUPA / PRISTUP UCENJU | PODUCAVANJU

Nastava za predmet Softverski audio i video alati 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 u¢enicki monitori okrenuti ka nastavniku, a ne ka drugim ucenicima, sve
u cilju efikasnog kretanja kroz kabinet i brze pomodi 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
Casova uvjezbavanja, te se konstantno realizuju projektni zadaci i prakticne vjezbe, a kako se predmet
poducava kroz dva ¢asa sedmicno, ta dva Casa trebala bi biti u istom danu, tj. u rasporedu ¢asova bi trebali
biti planirani kao blok-¢asovi.

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. Istrazivanje,
kreativnost i samoinicijativa se stavljaju u fokus u samostalnom radu, dok kroz nenametljive i jednostavne
zadatke ucenicima omogucavamo prelazak s jednostavnijih ka kompleksnim sadrzajima koja ¢e oni kasnije
uspjesno primijeniti.

RAZVIJANJE PRINCIPA SAMOREGULACIE

Kroz aktivnosti i uklju¢enost u¢enika u okviru nastavnog predmeta ucenici trebaju razvijati vjestine
samostalnog organizovanja u radu, te izrade plana rada i njegovog poSstivanja. Nastavni predmet Softverski
audio i video alati ima istaknutu prakti¢nu primjenu i promovira samostalni prakti¢ni rad ucenika.

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



RAZVIJANJE PRINCIPA SOCIJALNE INTERAKCUE

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, radecdi na zajednickim 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 meduvrinjacke saradnje, socijalna interakcija postiZze 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.

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.

U slucaju dugotrajnog odsustvovanja s nastave sa ucenicima je mogucde 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 Sto uti¢e 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 postignuéa. 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 PREDMETA

Pored toga Sto vrednovanje pomaze u ostvarivanju ishoda uéenja, ono razvija i motivaciju i interesovanje kod
ucenika. Ucenici su slabije motivisani za rad ukoliko njihov rad neée 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 VREDNOVANJA

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

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

Pored uobicajenog nacina ocjenjivanja, od izuzetne je vaznosti i aktivno ucesée ucenika u vrednovanju, kako
sebe tako i drugih. Uobicajeni nacin ocjenjivanja se odnosi na tradicionalne metode koje nastavnici koriste
kako bi procijenili znanje i vjestine ucenika. Ove metode obi¢no ukljucuju pisane testove, ispite, eseje ili druge
oblike evaluacije koji su standardizirani i primjenjuju se svim ucenicima pod istim uslovima. Kroz
meduvrsnjacko vrednovanje razvija se ucenicka objektivnost, analiticko i kriticko misljenje, dok se kroz
samovrednovanje jaca sposobnost samokritike i refleksije o vlastitim postignuc¢ima.

ELEMENTI VREDNOVANIJA

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.
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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, analiti¢ko i kriti¢ko
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 VREDNOVANIJA

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.

Prakti¢ne provjere znanja
Softverski audio i video alati je prvenstveno prakti¢ni nastavni predmet, te se koriste prakti¢ne provjere znanja

koje se vrSe na raCunarima. Po zavrSetku svake prakti¢ne oblasti preporucuje se provesti po jednu prakti¢nu
provjeru znanja.

Pisane provjere znanja
lako je nastavni predmet Softverski audio i video alati prvenstveno usmjeren na prakti¢nu nastavu, takoder

obuhvata znacajne teorijske aspekte. Stoga je preporucljivo da se nakon zavrsetka teorijskog dijela, a prije
prelaska na prakti¢ne aktivnosti, organizuje kratka pisana provjera znanja.

Usmene provjere znanja
Usmene provjere znanja, iako moguce, nisu adekvatne za ovaj nastavni predmet, te se ne preporucuju za

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

implementacija,

testiranje,

vk wnNE

dokumentovanje, prezentacija i evaluacija projekta.

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 uspjesnosti 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, vec i na upornost, ulozeni trud i posvecenost.

Ostale tehnike vrednovanja
Pored opisanih tehnika koje se najc¢esée primijenjuju mogudée je vrednovanje vrsiti i na sljedeée 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 zadade koje ucenici rjeSavaju samostalno ili u grupi, u skladu s interesima i moguénostima
ucenika.
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