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PK1 — Opis predmeta

Medijske tehnologije imaju vaznu ulogu u obrazovanju za zvanje medijskog tehnicara, ali se moze nacii u Sirem
opcéeobrazovnom procesu kroz razne discipline. Medijske tehnologije u danasnjem svijetu su neizostavne, ne
samo u stru¢nom obrazovanju vec i u svakodnevnoj komunikaciji.

Predmetni kurikulum za Medijske tehnologije se fokusira na razvijanju tehnickih kompetencija kod ucenika
ukljuéujuci koriStenje razlicitih softvera za obradu videozapisa i slika, snimanje, obradu i reprodukciju audio i
video materijala, stvaranju i oblikovanju multimedijalnih sadrzaja na razli¢itim platformama te kreativno
izrazavanje kroz digitalne medije.

Poducavanje i ucenje gradiva iz Medijskih tehnologija uklju¢uje medupredmetne teme nastavnih predmeta
Graficki dizajn, Racunarska grafika, Informatika i Likovne kulture te omoguéava povezivanje sa drugim
oblastima kao sto su jezik i umjetnost. Nastavni predmet Medijske tehnologije pripadaju podrucju tehnicke i
informaticke edukacije a mogu se povezati i sa kreativnim sadrZajem i komunikacijom.

Savremeni koncepti poducavanja i uenja u ovom nastavnom predmetu temelje se na prakticnom ucenju i
radu na projektima gdje ucenici koriste programe za dizajn i modeliranje. Nastavni predmet Medijska
tehnologija izucava se na srednjoskolskom nivou, prvenstveno na programima usmjerenim ka multimediji, i to
od prvog do cetvrtog razreda. Ovaj predmet pruzenim znanjima i vjeStinama omogucava ucenicima da se
upoznaju sa savremenim medijskim tehnologijama.



PK2 - Ciljevi ucenja i poducavanja

Kurikulum predmeta Medijske tehnologije usmjeren je na razvijanje znanja, vjestina i kompetencija u
podrucju savremenih digitalnih medija, kroz kreativnu i tehnicku primjenu medijskih alata, tehnologija i
principa, s ciljem osposobljavanja u¢enika za razumijevanje, kreiranje i kriticko vrednovanje medijskih sadrzaja.

Ciljevi nastavnog predmeta Medijske tehnologije su:

>

>

Koristenje medijske tehnologija za kreiranje, organiziranje, rukovanje, trazenje i pronalazenje
digitalnog sadrzaja.

Razvijanje i primjena analiti¢kih vjestina, vjestina za rjeSavanje problema, logi¢kog povezivanja
podataka, algoritamskog razmisljanja, a u svrhu kreiranja vlastitih multimedijskih rjesenja za
opcée namjene.

Osposobljavanje za sigurnu i eticka upotreba tehnologije u ucenju, drustvenim odnosima i
komunikaciji, Sto podrazumijeva zastitu privatnosti i identiteta na internetu, u skladu sa
zakonima i pravilima koji vrijede u digitalnom drustvu.

Razvijanje samostalnosti, samopouzdanja, inventivnosti, vrinjacke saradnje, poduzetnickog
duha i timskog rada, Sto ¢e ucenicima omoguciti da se kreativno i slobodno izraze i razviju
svoje ideje kreirajuci razlicite digitalne sadrzaje.

Osposobljavanje za kreativno planiranje i izradu animacija za web, prezentacijsje ili web
prezentacije za firme, osposobiti za snimanje i reZiranje i montiranje video materijala, obradu
zvuka te kombinovanje sloZenih animacija sa video materijalima.



PK3 — Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

Poducavanje i u¢enje nastavnog predmeta Medijske tehnologije realizuje se kroz tri oblasti. Navedene oblasti
medusobno se isprepliéu, a njihovo koncipiranje temeljeno je na doprinosu ovog nastavnog predmeta u
obrazovanju pojedinca i drustva u cjelini.

A. Graficki i web dizajn
B. Audio i video produkcija
C. Interaktivni sadrzaj i digitalne tehnologije

Graficki i web dizajn
A

Oblast obuhvata ono $to se odnosi na vizuelno izrazavanje i dizajn (rad sa slikama, tipografija, bojama
i osnovama web dizajna). Ucenici ¢e se upoznati sa raster grafikom (fotografija, vjerni prikaz stvarnog
svijeta) i vektorskom grafikom (logotipi, tehnicki crtezii 3D grafika). Ucenici ¢e uditi kako se koriste alati
kao Sto su Adobe Photoshop i lllustrator za graficki dizajn, kao i tehnike HTML-a i CSS-a za razvoj i
dizajniranje web stranica. Takoder ¢e se upoznati s osnovama AR (Prosirene stvarnosti) i VR (Virtualne
stvarnosti), tehnologijama koje omoguduju stvaranje interaktivnih vizualnih iskustava, koristeéi alate
poput Spark AR Studio i Unity.

Audio i video produkcija
B

Ova oblast obuhvata tehnike snimanja, montaze i postprodukcije video sadrzaja, ukljucujudi
koristenje kamera, softvera za montazu (npr. Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro), kao i upotrebu alata
za snimanju, uredivanju i miksanju zvuka, ukljucujuci upotrebu softvera za audio produkciju (npr.
Audacity, Adobe Audition). Ucenici Ce istraZivati historiju videa, digitalne medije i tehniku snimanja
vido sadrZaja, ukljucujuéi kreaciju kratkih filmova i videoprezentacija. Uz to, upoznat ¢e se s
primjenom VR (Virtualne stvarnosti) i AR (ProSirene stvarnosti) u video produkciji, ukljucujuci
stvaranje 360° video sadrZaja za VR i interaktivnih AR iskustava koja kombinuju stvarni i digitalni svijet.

Audio i video produkcija
C

Ucenici se osposobljavaju na razvoj interaktivnih multimedijskih sadrzaja, kao Sto su animacije, igre i
interaktivne prezentacije, koristeéi softverske alate i platforme. Takoder, osposobljavaju se kako da
koriste alate za animiranje, racunarsku grafiku, videoprezentaciju (video authoring), multimedijsku
interaktivnu prezentaciju, oblikovanje i objavljivanje multimedijskog sadrZaja na webu.



PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

» Srednje M1
Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A

Graficki i web dizajn

Ishod: Indikator:
A.l.1.a: Razlikuje osnovne tehnicke komponente i formate digitalnih medija.
A.l.1.b: Koristi osnovne softverske alate za obradu slike, zvuka i videozapisa.
A.l.1.c: Primjenjuje osnovne tehnike obrade slike, zvuka i videa koristeéi softverske
alate.

A.l.1.d: Razlikuje formate za digitalne i Stampane medije u svrhu prilagodavanja
datih sadrzaja

A.l.1. Analizira
osnove medijskih
tehnologija i njihovih
primjena

A.l.2. Primjenjuje
medijske tehnologija
u kreativnim
projektima

A.l.2.a: Kreira jednostavne multimedijalne projekte koriste¢i osnovne alate za
graficki dizajn i obradu medija.

A.1.2.b: Analizira primjere iz svakodnevnog Zivota u svrhu odredivanja uloge medija
u savremenoj komunikaciji.

A.1.2.c: Primjenjuje osnovne principe vizualne hijerarhije i kompozicije u dizajnu.

KLJUCNI SADRZAJI

medijske tehnologije, digitalni formati, obrada medija, vizualna hijerarhija, kompozicija,
Photoshop, GIMP, Audacity, osnovni video editori, Adobe Premiere, korekcija boja, smanjenje
veli¢ine datoteka, dodavanje efekata, RGB za digitalne, CMYK za §tampu.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucénosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice

Razumijevanje osnova medijskih tehnologija podrazumijeva upoznavanje s temeljnim principima nastanka,
obrade, distribucije i pohrane digitalnih sadrzaja. Ucenici treba da steknu uvid u razli¢ite medijske formate,
tehnicke standarde i nacine na koje se digitalni sadrZaji kreiraju i prenose. Kroz analizu primjera iz
svakodnevnog Zivota, istrazuju kako razli¢iti mediji (tekst, slika, zvuk, video, animacija) funkcioniSu i na koji
nacin se koriste u savremenoj komunikaciji.

U pocetnim fazama ucenja, neophodno je predstaviti osnovne pojmove poput piksela, rezolucije, vektorske
i rasterske grafike, digitalizacije zvuka i videa, kao i kompresije podataka. Ucenici kroz prakticne zadatke
mogu testirati razli¢ite formate i tehnike obrade medijskih sadrZaja koristec¢i osnovne alate za graficku
obradu (npr. GIMP, Canva), digitalnu obradu zvuka (npr. Audacity) i jednostavne programe za montazu
videozapisa.

Kako bi se stekla dublja povezanost s primjenom medijskih tehnologija, ucenici treba da istraze njihovu
upotrebu u razli¢itim industrijama, poput novinarstva, filma, reklama, videoigara i drustvenih mreZa. Kroz
grupne projekte, mogu analizirati i predstaviti nacine na koje se digitalni mediji koriste u savremenoj
produkciji i distribuciji informacija.



Prakti¢ne vjezbe mogu ukljucivati rad na jednostavnim multimedijalnim projektima, poput kreiranja
digitalnih postera, zvuc¢nih zapisa ili kratkih videoklipova, ¢ime ucenici sticu osnovne tehnicke i kreativne
vjestine potrebne za dalji razvoj u oblasti medijskih tehnologija.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Tematska cjelina medijskih tehnologija direktno se povezuje sa nastavnim predmetom Informatika kroz
razumijevanje digitalne obrade podataka i softverskih alata. Povezanost s Fizikom ogleda se u proucavanju
principa svjetlosti, zvuc€nih talasa i digitalne konverzije signala, dok je s Matematikom povezana kroz analizu
proporcija, rezolucije i algoritamskih modela obrade slike i zvuka. Likovna kultura ima znacajnu ulogu u
razumijevanju grafickog dizajna, vizuelne estetike i upotrebe boja, dok se graficki dizajn dodatno povezuje
sa softverskim alatima za obradu slike, tipografijom i principima vizuelne komunikacije. Takoder, s
nastavnim predmetom Bosanski jezik i knjizevnost, Hrvatski jezik i knjizevnost, Srpski jezik i knjiZzevnost
ostvaruje se veza kroz analizu medijskih narativa, strukture informacija u razlicitim digitalnim formatima i
oblikovanje vizuelno-koherentnog sadrzaja koji prati komunikacijske standarde u dizajnu.

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

Informaticka pismenost: Kroz rad sa osnovnim softverskim alatima za obradu slike, zvuka i videa, ucenici
razvijaju medijske i digitalne vjestine potrebne za snalazenje u savremenom tehnoloskom okruzenju.

Kreativno-produktivna kompetencija: Ucenici uc¢e kako da medijske tehnologije koriste za izrazavanje ideja,
istrazuju nove nacine komunikacije i razvijaju kreativne sposobnosti kroz rad na vizuelnim i auditivnim
sadrzajima.

Kompetencija u nauci i tehnologiji: Razumijevanje tehnickih aspekata digitalnih medija omogucéava
ucenicima da sagledaju kako se informacija transformise i prenosi u razli¢itim formatima, pri cemu
matematicka pismenost igra klju¢nu ulogu u analizi podataka, algoritamskom razmisljanju i primjeni
numerickih metoda u obradi digitalnog sadrzaja.

Jezicko-komunikcijska kompetencija: Uéenici se osposobljavaju za efektivno koristenje digitalnih alata u
svrhu prenosenja informacija, razvijanja vizuelnog i auditivnog izraZzavanja te analize uticaja medijskih
sadrzaja na drustvo.

Matematicka pismenost: Kroz rad na jednostavnim multimedijalnim projektima koriste se osnovni brojcani
i graficki prikazi za planiranje i organizaciju sadrzaja. Tokom rada prepoznaje se vaznost mjerenja trajanja,
odredivanja redoslijeda i odnosa velicina, Sto doprinosi boljem razumijevanju strukture vizuelnih i zvuc¢nih
materijala i smislenoj primjeni podataka.

Kroz ove pristupe, ucenici ne samo da sticu osnovna znanja o medijskim tehnologijama, ve¢ ih i aktivho
primjenjuju u kreiranju multimedijalnih sadrzaja, razvijajuéi kompetencije koje ¢e im biti korisne u daljem
obrazovanju i profesionalnom radu u digitalnom okruZenju.

B

Audio i video produkcija
Ishodi: Indikatori:

B.l.1. Izraduje audio i

) .. L B.1.1.a: Koristi odgovarajuce alate i tehnike za stvaranje jednostavnih audio i
video sadrzaje koristedi

video projekata.
B.I.1.b: Analizira ucinke razlicitih tehnika snimanja na krajnji rezultat.

osnovne tehnike



shimanja i obrade u B.l.1.d: PredlaZe korekcije i unapredenja za poboljsanje kvaliteta audio i video
jednostavnim projektima. EELIZIER

B.l.2.a: Razmatra osnovne eticke smjernice i sigurnosne mjere u digitalnoj
AR Y[RIIElI komunikaciji i produkciji sadrzaja.

sigurnosti i etike u B.I1.2.b: Primjenjuje sigurnosne mjere za zastitu privatnosti na internet.
digitalnoj produkciji

KLJUCNI SADRZAJI

snimanje, obrada zvuka i videzapisa, sigurnost, etika, autorska prava, distribucija medijskih
sadrzaja,sigurnosne lozinke, upravljanje digitalnim identitetom.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Moguénosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje osnovnih vjestina snimanja, obrade i organiziranja digitalnog sadrzaja zahtijeva postupno
upoznavanje ucenika s osnovnim tehnikama produkecije i postprodukcije u audio, video i grafickim medijima.
Ucenici treba da razumiju kljuéne faze rada na multimedijalnim projektima: planiranje, snimanje, montazu,
obradu i finalnu distribuciju sadrzaja.

U prvim fazama, ucenici se upoznaju sa osnovnim terminima vezanim za digitalni medijski sadrzaj,
ukljuujuci rezoluciju, bitrate, formate datoteka i kompresiju podataka. U kontekstu snimanja, analiziraju
osnovne tehnike kadriranja, osvjetljenja i zvuéne kompozicije, te kroz prakti¢ne vjezbe koriste mobilne
uredaje ili osnovnu audio i video opremu kako bi kreirali jednostavne sadrzaje.

Kroz obradu digitalnog sadrZaja, ucenici koriste softverske alate poput Audacityja za osnovnu obradu zvuka,
DaVinci Resolvea ili CapCuta za video montazu i GIMP-a ili Canve za osnovnu graficku obradu. Ucenici kroz
rad u ovim alatima razvijaju vjeStine manipulacije slikom, montaZe videa i poboljSanja zvu¢nih snimaka, ¢ime
stjeCu kompetencije potrebne za dalji rad u multimedijalnoj produkciji.

Prakticne vjezbe mogu ukljucivati snimanje kratkih videozapisa, obradu zvucnih zapisa i dizajniranje
jednostavnih grafickih elemenata za digitalne i tiskane medije. Kroz rad na projektima, ucenici razvijaju
sposobnost organiziranja datoteka, prilagodavanja formata za razlicite platforme i optimizacije kvaliteta
sadrZaja za objavu na internetu.

Paralelno s tehnic¢kim aspektima, ucenici treba da analiziraju osnovne eticke smjernice i sigurnosne mjere u
digitalnoj komunikaciji i produkciji sadrzaja.

Ucenici mogu istraZzivati konkretne primjere krSenja autorskih prava, neovlastenog koristenja sadrzaja i
zloupotrebe digitalnih podataka te kroz diskusiju dolaziti do zaklju¢aka o vaZnosti etickog djelovanja u
digitalnom prostoru. Prakti¢ne aktivnosti mogu ukljucivati analizu licenci (Creative Commons, autorska
prava), simulacije donosenja eti¢kih odluka u digitalnim medijima te kreiranje vlastitih sadrZaja uz postivanje
pravila privatnosti i etickih smjernica.

U kontekstu sigurnosti na internetu, ucenici se upoznaju s osnovnim pravilima cyber sigurnosti,
upravljanjem privatnos¢u na mrezi, enkripcijom podataka i odgovornim dijeljenjem digitalnog sadrzaja.
Razmatraju primjere dobre prakse u digitalnoj komunikaciji, analiziraju licence digitalnih materijala i
diskutuju o etici koristenja i distribucije digitalnog sadrzaja.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina povezuje se sa nastavnim predmetom Informatika kroz primjenu softverskih alata, s
Likovnom kulturom kroz vizualnu obradu, kompoziciju, primjenu boja i estetiku u dizajnu audio i video
sadrzaja.



Povezanost s jezickim nastavnim predmetima ogleda se u analizi nacina na koji mediji oblikuju informacije,
dok se u korelaciji s historijom i drustvenim naukama mogu istraZivati primjeri utjecaja digitalnih medija na
drustvene procese.

Takoder, ova tematska cjelina ima snaznu povezanost sa stru¢nim predmetima koji obuhvataju graficki
dizajn i alate za obradu audio i video sadrzaja. Ucenici kroz praktican rad razvijaju vjestine obrade audio i
videosadrzaja, dizajniranja zvucnih i vizualnih efekata, kreiranja multimedijskih projekata i prilagodavanja
digitalnih materijala za razlicite medije. Interdisciplinarni pristup omoguéava im da stecena znanja primijene
u razlic¢itim kontekstima audio i video produkcije.

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

Informatic¢ka i medijska pismenost: Kroz upotrebu softverskih alata, ucenici razvijaju tehnicke vjestine
obrade digitalnog sadrzaja i razumiju principe rada s multimedijalnim formatima. Ove vjestine ukljucuju rad
s razli¢itim vrstama medija, digitalnu obradu podataka i koriStenje alata za kreiranje i uredivanje sadrzaja.
Analiziranjem etickih pitanja i sigurnosnih mjera, ucenici postaju svjesni rizika i odgovornosti u digitalnom
prostoru. Razvijaju kriticki stav prema medijskom sadrzaju, uklju€ujuci razumijevanje medijske pismenosti,
prepoznavanje pouzdanih izvora i odgovorno ponasanje u digitalnoj komunikaciji.

Jezicko-komunikacijska kompetencija: UCenici razvijaju vjestine za efikasnu komunikaciju u digitalnom
okruZenju, koriste¢i odgovarajuce alate i tehnike za izradu audio i video sadrZaja. Kroz analizu ucinaka
razli¢itih tehnika snimanja, ucenici razvijaju sposobnost jasnog prenoSenja svojih ideja i kritickog
vrednovanja medijskih projekata.

Kreativno-produktivha kompetencija: Razvijanjem vlastitih audio, video i grafickih materijala ucenici
usavrSavaju kreativne vjeStine i razumiju kako se vizuelna i zvu€na komunikacija oblikuje u digitalnim
medijima.

Kombinovanjem tehnickih i etickih aspekata u¢enja, uéenici ne samo da stjecu prakti¢ne vjestine produkcije
digitalnih sadrZaja, ve¢ i razvijaju svijest o odgovornom i sigurnom koriStenju medijskih tehnologija u
savremenom digitalnom drustvu.

C

Intteraktivni sadrzaj i digitalne tehnologije

Ishodi: Indikatori:
C.l.1.a: Koristi alate za stvaranje i obradu razliitih vrsta digitalnog sadrzaja.
C.l.1.b: Objasnjava osnovne principe digitalne sigurnosti, ukljucujuci zastitu od
malwarea i ransomwarea, te koristi osnovne tehnike enkripcije.

C.l.1.c: Primjenjuje osnovne principe dizajna korisnickog iskustva (UX) i
interfejsa (Ul) prilikom kreiranja jednostavnih digitalnih sadrzaja.

C.I1.1.d: IstraZuje kako razli¢iti interaktivni digitalni sadrZaji oblikuju angazman
korisnika i efikasnost komunikacije.

C. I.1.e: Koristi sigurne komunikacijske kanale za razmjenu digitalnih sadrzaja.

C.I.1. Kreira interaktivne
digitalne sadrzaja.

C.l.2. Organizuje i C.l.2.a: Koristi alate za pohranu i organizaciju digitalnih sadrzaja.

pohranjuje digitalne C.I.2.b: Analizira organizaciju digitalnih materijala u odnosu na efikasnost
materijale koristeci pohrane i pristupa.

odgovarajuce alate i C.I.2.c: Predlaze konkretne metode za poboljSanje organizacije i strukture
metode za efikasnu digitalnih materijala.

organizaciju.



KLJUCNI SADRZAJI
digitalni sadrzaji, sigurnost na internetu, pohrana, organizacija, HTTPS, VPN, Google Drive, OneDrive..
PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje osnovnih vjestina za stvaranje digitalnog sadrzaja zahtijeva postupno upoznavanje sa softverskim
alatima i tehnikama obrade teksta, slika, zvuka i videzapisa. UCenici kroz prakti¢ne zadatke uce kako kreirati,
pohraniti i organizirati digitalne materijale, uz primjenu sigurnosnih pravila na internetu.

U prvoj fazi, u€enici se upoznaju s osnovnim pojmovima vezanim za digitalni sadrzaj, formatima datoteka i
razli¢itim metodama obrade multimedijskih materijala. Analiziraju prednosti i ograni¢enja razliCitih
digitalnih formata te uce o pravilnoj organizaciji i strukturiranju podataka. Poseban naglasak stavlja se na
sigurno rukovanje osjetljivim podacima i primjenu sigurnosnih pravila pri dijeljenju sadrzaja na mrezi.

Kroz rad s programima poput GIMP-a za obradu slika, Audacityja za obradu zvuka i DaVinci Resolvea za
osnovnu montazu videa, ucenici razvijaju tehni¢ke vjeStine potrebne za kreiranje digitalnog sadrzaja.
Paralelno, uce osnove animacija i izraduju interaktivnhe prezentacije koristeéi softvere poput Adobe
Animate-a, Canve ili PowerPointa s naprednim animacijama. Prakti¢ne vjezbe ukljucuju kreiranje kratkih
animiranih sadrzaja, dizajniranje interaktivnih multimedijskih prezentacija i izradu jednostavnih audio-
vizualnih materijala.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina povezuje se s nastavnim predmetom Informatika kroz rad s digitalnim alatima i
sigurnost podataka, s Likovhom kulturom kroz obradu slika i graficki dizajn. U korelaciji s nastavnim
predmetima kao $to su Informatika, Likovna kultura i Graficki dizajn, ucenici usvajaju vjestine prilagodbe
sadrzaja za razlicite medijske platforme i digitalne formate. S nastavnim predmetom Bosanski jezik i
knjizevnost, Hrvatski jezik i knjizevnost, Srpski jezik i knjizevnost povezuje se kroz analizu medijskih narativa
i nacin organiziranja informacija, dok se u Historiji razmatra kako su digitalni mediji uticali na drustvo kroz
razlicite vremenske periode. Matematicka pismenost se povezuje s analizom podataka i koristenjem
digitalnih algoritama, dok se u Ekologiji istrazuju negativni uticaj tehnologije na okolis i mogucnosti odrzivog
koristenja tehnologije.

Mogu¢énosti odgojnog djelovanja i razvoja klju¢nih kompetencija — kompetencijski pristup

Digitalna i medijska pismenost: Ucenici razvijaju vjestine obrade digitalnog sadrZaja i razumiju kako sigurno
i odgovorno koristiti digitalne resurse.

Kreativna kompetencija: Kroz rad na digitalnim projektima ucenici razvijaju sposobnost vizuelnog
izrazavanja i dizajna multimedijskih sadrzaja.

Jezicko-komunikacijska kompetencija: Ucenici sti¢u vjesStine predstavljanja digitalnih informacija na jasan i
profesionalan nacin.

Socijalna i gradanska kompetencija: Razumijevanje sigurnosnih i etickih aspekata digitalne produkcije
pomazZe ucenicima da odgovorno kreiraju, dijele i koriste digitalne materijale.

Razvijanjem osnovnih vjestina za stvaranje digitalnog sadrzaja i primjenom sigurnosnih pravila na internetu,
ucenici sticu temelj za dalji rad u oblasti medijskih tehnologija i digitalne komunikacije.



» Srednje »II

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 2

A

Graficki i web dizajn

Ishodi ucenja Indikatori
A.ll.1.a: Odreduje kako boje, velicina, tipografija i raspored elemenata uticu na
percepciju i funkcionalnost digitalnih i tiskanih medija.

A.ll.1.b: Primjenjuje principe vizualne hijerarhije u dizajnu digitalnih interfejsa,
multimedijalnih sadrzaja i web stranica.

A.ll.1.c: Analizira primjere vizualne hijerarhije u razli¢itim medijima .

A.ll.1. Primjenjuje
vizualne hijerarhije u
digitalnim medijima.

A.ll.2.a: Koristi osnovne HTML tagove i CSS pravila za izradu jednostavne web
A.ll.2. Modeluje web stranice s tekstovima, slikama i osnovnim stilovima, ukljuéujuéi osnovnu
stranice primjenom upotrebu vanjskih i unutarnjih CSS stilova.

CELERDIECRRE RSB A [1.2.b: Analizira jednostavne web stranice u svrhu predlaganja poboljanja
dizajna.

A.ll.2.c: Kreira jednostavne web stranice koriste¢i HTML i CSS.

KLJUCNI SADRZAJI

vizualna hijerarhija, HTML, CSS, web dizajn, strukturiranje sadrzaja.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razumijevanje osnovnih principa vizualne hijerarhije u digitalnim medijima klju¢no je za kreiranje
preglednih, funkcionalnih i estetski uskladenih digitalnih sadrZaja. Ucenici treba da se upoznaju s
konceptima kontrasta, balansa, poravnanja, ponavljanja, razmaka i proporcija, koji pomaZzu u usmjeravanju
paznje korisnika i organizaciji informacija u digitalnim interfejsima. Analizom primjera iz web dizajna,
aplikacija i digitalnih oglasa ucenici razvijaju sposobnost prepoznavanja i evaluacije efektivne vizualne
komunikacije.

Prakticne vjezbe mogu ukljucivati analizu i redizajn postojecih digitalnih sadrzaja, kreiranje jednostavnih
rasporeda elemenata na web stranicama i eksperimentisanje s tipografijom, bojama i ikonografijom kako bi
se postigao bolji vizualni balans. KoriStenjem alata kao $to su Figma, Adobe XD ili Canva, ucenici mogu
prakticno primijeniti principe vizualne hijerarhije kroz dizajn interfejsa, prezentacija i promotivnih
materijala.

Razumijevanje osnova HTML-a i CSS-a omogucdava ucenicima da steknu temeljna znanja o strukturi i stilizaciji
web stranica. Prvo se upoznaju s osnovnim HTML tagovima (naslovi, paragrafi, liste, slike, linkovi, tabele i
forme) kako bi razumijeli kako se sadrZaj organizuje na web stranici. Nakon toga, kroz CSS uce kako da
primjejuju stilove, koriste boje, fontove, margine, padding i raspored elemenata putem flexbox i grid
sistema.

Vjezbe ukljucuju kodiranje jednostavnih web stranica pomoéu HTML-a i CSS-a, eksperimentisanje s izgledom
stranica i kreiranje osnovnih responzivnih dizajna. Kroz prakti¢ne projekte, ucenici mogu kreirati licne
portfolio stranice, jednostavne blogove ili vizuelno strukturirane informativne stranice koje kombinuju
principe vizualne hijerarhije s tehnikama web razvoja.
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Mogucnosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Vizuelna hijerarhija u digitalnim medijima direktno se povezuje s Likovhom kulturom kroz estetiku i
kompoziciju, dok se s nastavnim predmetom Bosanski jezik i knjizevnost, Hrvatski jezik i knjizevnost, Srpski
jezik i knjizevnost te Engleski jezik povezuje kroz organizaciju i strukturu pisanog sadrZaja. Osnovna znanja
iz Matematike primjenjuju se u razmjestaju elemenata, proporcijama i mreznim sistemima za dizajn
interfejsa. Takoder, kroz nastavu mogu se integrisati znanja iz drugih nastavnih predmeta, poput Historije-
kreiranje informativnih stranica ili Hemije/Kemije -vizuelna prezentacija podataka.

Mogucénosti odgojnog djelovanja i razvoja klju¢nih kompetencija — kompetencijski pristup
Informaticka pismenost: Razvijanjem web stranica i vizualnih interfejsa ucenici sti¢u prakti¢ne digitalne

vjestine neophodne za rad u modernom tehnoloskom okruzenju.

Kreativno-produktivna kompetencija: Razumijevanje vizualne hijerarhije omogucéava u¢enicima da razvijaju
estetsku svijest, kreativno razmisljaju i stvaraju funkcionalne dizajnerske rjesenja.

Jezicko-komunikacijska kompetencija: Struktuiranjem sadrzaja kroz HTML i CSS ucenici se uce jasnom i
logi¢nom predstavljanju informacija u digitalnim medijima.

Poduzetnicke kompetencije: Kreiranjem vlastitih web stranica razvijaju se tehnicke i dizajnerske vjestine
koje se mogu primijeniti u profesionalnim i poslovnim kontekstima, poticuéi samostalnost, kreativnost i
inicijativu u rjeSavanju konkretnih problema i realizaciji ideja.

Matematicka pismenost razvija se kroz analizu podataka, primjenu algoritama i razmjestaj elemenata na
stranici, Sto doprinosi razumijevanju strukture i logike u digitalnom okruzenju.

Kombinovanjem teorijskog razumijevanja vizualne hijerarhije i prakti¢ne primjene HTML-a i CSS-a, ucenici
sti€u temeljna znanja i vjeStine koje im omogucavaju da kreiraju funkcionalne i estetski privlacne digitalne
sadrzaje, razvijajuci pritom logicko razmisljanje i dizajnersku osjetljivost..

B

Audio i video produkcija

Ishodi ucenja Indikatori
B.Il.1.a: Objasnjava kako faktori poput osvjetljenja, zvuéne izolacije i
kompresije utjecu na kvalitetu produkcije.

B.Il.1.b: Koristi softverske alate za montaZu audio i video sadrZaja prema
tehnickim i kreativnim zahtjevima.

B.Il.1.c: Analizira probleme u snimanju i montazi kako bi poboljSao kvalitetu.
B.1l.1.d: Procjenjuje ucinkovitost tehnika i softverskih alata u audio i video
produkciji te predlaZe optimizacije.

B.Il.1. Eksperimentise
napredne tehnike obrade
audio i video sadrzaja
kako bi postigao
profesionalne standarde
u produkciji.

B.1l.2.a: Koristi osnovne funkcije alata za animaciju i montazu.

SRR EIERECQENEVUEIN B |1.2.b: Analizira kljuéne elemente animacije i montaze kako bi poboljao
CRIPEIRICRRICECTEIEINERN |\ 5litetu zavrinog projekta.

B.1l.2.c: Kreira kratke animacije i videoprojekte primjenjujuéi osnovne principe
vizualnog pripovijedanja.

KLJUCNI SADRZAJI

montaZa, animacije, video projekti, optimizacija, trajanje, ritam, prelazi, sinhronizacija zvuka, Affter Efects,

Premiere Pro.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA
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Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje analitickih vjeStina i sposobnosti rjeSavanja tehnickih i kreativnih izazova u audio i video
produkciji zahtijeva postupno upoznavanje s osnovnim principima snimanja, montaze i obrade digitalnog
sadrzaja. Kljuéni segmenti rada uklju¢uju razumijevanje tehnickih parametara audio i videodatoteka, osnove
kadriranja, rasvjete i zvuénog dizajna, kao i koristenje odgovarajuéih alata za montazu i postprodukciju.

U prvim fazama ucenici analiziraju osnovne tehnicke karakteristike digitalnog zvuka i videa, ukljucujudi
bitrate, frekvenciju uzorkovanja, rezoluciju i formate datoteka. Kroz prakticne vjezbe, koriste mobilne
uredaje ili osnovnu video i audio opremu za snimanje kratkih isjecaka, uceéi primijeniti pravila vizuelne i
zvuéne kompozicije.

Kroz proces montaze, ucenici koriste softverske alate poput DaVinci Resolvea ili CapCuta za obradu videa,
Audacityja za obradu zvuka te Canve ili GIMP-a za kreiranje grafickih elemenata. Kroz rad na projektima
razvijaju vjestine manipulacije slikom i zvukom, montazom prilagodavaju sadrzaj svrsi i formatu distribucije
te optimiziraju kvalitet za objavu na digitalnim platformama.

Osim tehnickih vjestina, naglasak se stavlja i na razumijevanje kreativnog procesa u digitalnim medijima.
Ucenici istrazuju narativne strukture, stilsku obradu i vizuelne efekte kako bi razvili vlastiti izrazajni stil i
sposobnost pripovijedanja kroz multimedijalne projekte.

Moguénosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina povezana je s Likovnom kulturom kroz vizuelni i zvuéni dizajn, te s Vizuelnim
komunikacijama kroz analizu vizuelnih strategija u multimedijalnim sadrZajima. Kroz Bosanski jezik i
knjizevnost, Hrvatski jezik i knjizevnost, Srpski jezik i knjizevnost i Engleski jezik u€enici analiziraju nacin na
koji audiovizuelni sadrzaji oblikuju znacenje i prenose poruku. Historija pruza kontekst za razumijevanje
evolucije digitalnih medija i njihovog utjecaja na drustvene procese, dok se u Hemiji istrazuju aspekti
tehnologije i materijala koristenih u digitalnim uredajima. Povezanost s Vjeronaukom ili Kultura religije
moze se ogleda u eti¢kim pitanjima i moralnim dilemama vezanim za koristenje digitalnih tehnologija.

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

Analiticke i tehnicke kompetencije: Kroz rjeSavanje tehnickih izazova u obradi zvuka i videa, ucenici razvijaju
sposobnost analize problema i donoSenja odluka u produkcijskom procesu. Kroz analizu i prakti¢ne
aktivnosti, ucenici takoder razvijaju sposobnost kritickog promisljanja i rjeSavanja izazova koji se javljaju
tokom procesa produkcije i postprodukcije multimedijalnog sadrzaja

Kreativno-produktivna kompetencija: Kreiranjem animacija i videosadrzaja za web stranice i prezentacije,
ucenici razvijaju vizuelnu i narativnu kreativnost te razumijevanje stilskih i kompozicijskih elemenata.

Digitalna i medijska pismenost: Kroz prakti¢ne zadatke ucenici uce o tehnickim aspektima produkcije, alii o
etici u digitalnim medijima, autorskim pravima i odgovornoj distribuciji sadrzaja.

Jezicko-komunikacijska kompetencija: Ucenici razvijaju sposobnost strukturiranja i predstavljanja
multimedijalnih informacija na jasan, profesionalan i eticki prihvatljiv nacin.

Kombinovanjem tehnickih, kreativnih i eti¢kih aspekata digitalne produkcije, u€enici ne samo da usavrsavaju
prakticne vjeStine obrade multimedijalnog sadrZzaja, veé i postaju svjesni profesionalnih i moralnih
odgovornosti u digitalnom okruzenju.
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C
Intteraktivni sadrzaj i digitalne tehnologije

Ishodi: Indikatori:

C.lIl.1.a: Analizira efikasnost razli¢itih multimedijskih elemenata u stvaranju
interaktivnih sadrzaja.

C.Il.1.b: Koristi alate za dizajn korisni¢kog sucelja za izradu wireframe-ova i
prototipova digitalnih proizvoda.

C.Il.1l.c: Primjenjuje principe responzivhog dizajna kako bi osigurao
optimizaciju sadrzaja za razli¢ite uredaje .

C.I.1.d: Procjenjuje vlastite digitalne projekte na temelju korisnickog iskustva,
analizirajuci uéinak primijenjenih Ul/UX principa.

C.Il.1. Integrise UI/UX
principe u dizajnu
digitalnih sadrzaja.

C.1l.2.a: Koristi alate za kreiranje interaktivnih sadrzaja .

C.1.2.b: IntegriSe razli¢ite multimedijske elemente u interaktivne projekte.
C.I.2.c: Primjenjuje osnovne principe interaktivnog dizajna kako bi poboljsao
korisnicko iskustvo.

C.1.2.d: Testira funkcionalnost interaktivnih sadrZaja i prilagodava ih na
temelju povratnih informacija korisnika.

C.II.2. Kreira interaktivni
digitalni sadrzaj.

C.1.3.a: Prepoznaje razlike u tehnickim zahtjevima za razlicite platforme.
C.11.3.b: Prilagodava sadrzaj tehnickim zahtjevima svake platforme, ukljucujuci
formate, veli¢ine i performanse.

C.II.3.c: Primjenjuje principe responzivnog dizajna kako bi osigurao da digitalni
sadrzaji ispravno funkcioniraju na svim uredajima.

C.II.3.d: Koristi alate za testiranje i optimizaciju sadrzaja kako bi osigurao brzinu
ucitavanja i funkcionalnost na razli¢itim platformama.

C.1l.3.e: Analizira performanse digitalnih sadrZaja na razli¢itim platformama i
predlaZe poboljsanja za bolje korisnicko iskustvo.

C.11.3. Prilagodava
digitalne sadrzaje za
razlicite platforme.

KLJUCNI SADRZAJI

interaktivni sadrzaji, multimedijski elementi, UI/UX principi, analiza materijala, obrada materijala, vizualne
prezentacije, funkcionalne prezentacije i korisni¢ko iskustvo, web, mobilni uredaji, tableti.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucénosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje vjestina za stvaranje digitalnih sadrZaja podrazumijeva kombinaciju tehnickih, kreativnih i
analitickih sposobnosti. U¢enici kroz praktic¢an rad uce kako analizirati, obraditi i optimizirati multimedijske
materijale koristedi softverske alate za obradu slike, zvuka i videa. Kroz ovaj proces razvijaju svijest o znacaju
kvalitetne produkcije i primjeni osnovnih Ul/UX principa s ciljem poboljsanja korisni¢kog iskustva. Ucenici
se postupno upoznaju s osnovama vizualne hijerarhije, tipografije, boja i interakcije u digitalnom okruZenju.
Kroz analizu postojecih digitalnih proizvoda (web stranica, aplikacija, interaktivnih multimedijskih projekata)
stje€u uvid u kljuéne koncepte korisni¢kog iskustva i pristupacnosti digitalnih sadrzaja.

Kroz prakti¢ne vjeZbe koriste alate kao sto su Figma, Adobe XD ili Canva za dizajniranje korisnickih sucelja,
dok za obradu multimedije koriste Photoshop, DaVinci Resolve i Audacity. Fokus je na kreiranju vizualno
priviacnih i funkcionalnih digitalnih sadrzaja, integraciji razli¢itih multimedijskih elemenata (grafike,
animacije, zvuka, interaktivnih elemenata) i optimizaciji formata za razlicite platforme.

Razvijanje interaktivnih digitalnih sadrZzaja omoguéava ucenicima da steknu prakti¢na iskustva u
kombinovanju tekstualnih, vizualnih i auditivnih elemenata kako bi kreirali korisnicki usmjerene
prezentacije, multimedijalne projekte i digitalne aplikacije. Kroz rad na stvarnim projektima, ucenici usvajaju
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koncepte prilagodljivog dizajna i korisnickog testiranja, osiguravajuéi da kreirani sadrzaji ispunjavaju
zahtjeve modernih digitalnih platformi.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina povezuje se s Likovnom kulturom kroz dizajn i vizualne kompozicije, gdje ucenici
primjenjuju osnovne principe kompozicije u digitalnim projektima. Matematikom se analiziraju proporcije i
geometrijski oblici, te njihova primjena u dizajnu multimedijskog sadrZaja. Povezanost s nastavnim
predmetom Bosanski jezik i knjizevnost, Hrvatski jezik i knjizevnost, Srpski jezik i knjizevnost te Engleski jezik
ogleda se u analizi i organizaciji pisanog i govornog sadrZzaja unutar multimedijskih produkcija, dok se u
Historiji istrazuju klju¢ne faze evolucije digitalnih medija i njihov drustveni utjecaj. U Hemiji se razmatraju
materijali i tehnologije koje omogucuju rad digitalnih uredaja i medija. Takoder, kroz analizu etickih pitanja
i sigurnosnih mjera u digitalnoj komunikaciji, u€enici postaju svjesni odgovornosti u online interakcijama, a
u okviru Vjeronauke ili Kulture religije razmatraju se moralni principi i odgovornost prema digitalnoj
zajednici u skladu s etickim i religijskim smjernicama.

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

Informaticka i medijska pismenost: Ucenici razvijaju sposobnosti analize, obrade i integracije multimedijskih
sadrzaja, uz razumijevanje osnovnih principa Ul/UX dizajna.

Kreativno-produktivna kompetencija: Kroz dizajn i razvoj digitalnih sadrzaja, ucenici unapreduju svoju
sposobnost vizuelnog i interaktivnog izrazavanja.

Jezi¢ko-komunikacijska kompetencija: Rad na interaktivnim digitalnim projektima pomaze ucenicima da
razumiju kako strukturirati i prezentirati informacije na jasan i korisnic¢ki usmjeren nacin.

Socijalna i gradanska kompetencija: Ucenici razvijaju svijest o sigurnosti digitalnih sadrzaja, odgovornom
koristenju podataka i postivanju autorskih prava pri kreiranju i distribuciji multimedije.

Razvijanjem vjestina za stvaranje digitalnih sadrzaja i primjenom Ul/UX principa, u¢enici ne samo da sticu
tehnic¢ke kompetencije, vec razvijaju i sposobnost kritickog promisljanja, dizajniranja interaktivnih rjeSenja
i prilagodavanja multimedijalnih sadrZaja potrebama savremenih digitalnih korisnika.
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» Srednje W llI

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 3

A Graficki i web dizajn

Ishodi:

A.llIL1. Kreira graficke i
multimedijalne sadrzaje
prilagodene digitalnim i
Stampanim medijima.

A.lll.2. Manipulise
principima UI/UX dizajna
u izradi web interfejsa i
digitalnih aplikacija.

ALllI.3. Kreira interaktivne
3D modele i vizualizacije
za VR/AR aplikacije
koristeci odgovarajuce
alate i tehnike.

KLJUCNI SADRZAJI

Indikatori:

A.lll.1.a:Razlikuje vrste grafickih i multimedijalnih sadrzaja i njihove specificne
zahtjeve za digitalne i tiskane medije.

A.lll.1.b: EksperimentiSe slozenim tehnikama dizajniranja u alatima poput
Photoshop-a, lllustrator-a ili Premiere-a za izradu sadrZaja prilagodenih
razlicitim medijima.

A.lll.1.c: Organizuje projekte koji uklju¢uju kombinaciju grafike, teksta, videa i
zvuka, optimizirajuci ih za razlicite platforme.

A.lll.2.a: Razlikuje principe Ul (User Interface) i UX (User Experience) dizajna,
uklju€ujucivaznost upotrebljivosti, estetike i interakcije korisnika s interfejsom.
A.lll.2.b: Objasnjava osnovne razlike izmedu Ul i UX dizajna.

A.lll.2.c: Primjenjuje UI/UX principe u izradi wireframe-ova, prototipova i
dizajna interfejsa za web stranice i aplikacije, uzimajuéi u obzir potrebe krajnjih
korisnika.

A.lll.2.d: Analizira postojece web stranice ili aplikacije s aspekta Ul/UX dizajna
i predlaze poboljsanja. A.lll.1.a: Koristi Blender ili Unity za izradu 3D modela
koji su kompatibilni s VR/AR platformama.

A.lll.3.a: Koristi Blender ili Unity za izradu 3D modela koji su kompatibilni s
VR/AR platformama.

A.llI.3.b: Dizajnira korisnicka sucelja (Ul) za VR/AR aplikacije, uzimajuci u obzir
ergonomiju i korisnicko iskustvo (UX).

A.lll.3.c: Odabire odgovarajuée formate (npr. OBJ, FBX) za 3D modele kako bi
osigurao kompatibilnost s VR/AR okruzenjima.

A.lll.3.d:  Primjenjuje principe prostorne organizacije elemenata u VR/AR
okruZenjima kako bi osigurao funkcionalnost i intuitivno korisni¢ko iskustvo.

grafi¢ki sadrzaji, multimedijalni sadrzaji, UI/UX dizajn, web interfejs, optimizacija, 3D modeliranje, VR/AR
kompatibilni formati, prostorna organizacija elemenata, korisnicka sucelja (Ul) za VR/AR

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucénosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje sloZenijih grafi¢kih i multimedijalnih sadrzaja, interaktivnih 3D modela i vizualizacija za VR/AR
aplikacije zahtijeva kombinaciju tehnickih i kreativnih vjestina. Ucenici treba da se upoznaju s kljuénim
principima dizajna, bojama, tipografijom i vizuelnom hijerarhijom, te da ih primjenjuju prilikom kreiranja
sadrZaja za digitalne, Stampane i imerzivne medije. Kroz analizu postojecih primjera i prakti¢ne vjezbe,
istrazuju kako razliciti mediji uti¢u na prezentaciju vizuelnih elemenata, ukljucujuéi optimizaciju za VR/AR
okruZenja.

U sklopu UI/UX dizajna, ucenici treba da razumiju koncept korisnickog iskustva i interaktivnosti. Proces
izrade web interfejsa i digitalnih aplikacija zapocinje istrazivanjem potreba korisnika, analizom primjera
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dobre prakse te kreiranjem wireframe-ova i prototipova. Koristenjem alata poput Figma, Adobe XD il
Sketch, ucenici razvijaju dizajnerska rjeSenja koja su vizuelno privlaéna i funkcionalna. Prakti¢ne vjezbe
mogu ukljucivati optimizaciju interfejsa, poboljsanje pristupacnosti i upotrebu interaktivnih elemenata,
posebno u kontekstu VR/AR aplikacija.

Posebnu paznju treba posvetiti prilagodbi sadrZaja razli¢itim platformama, ukljucujuéi desktop, mobilne
uredaje, Stampane materijale i VR/AR okruzenja. Uéenici analiziraju specifi¢nosti formata, rezolucije i
kompozicije, te prilagodavaju svoj rad prema zadatim tehnickim zahtjevima. Kroz projektne zadatke
razvijaju digitalne postere, broSure, multimedijalne prezentacije, interaktivne aplikacije i 3D modele za
VR/AR projekte, pri ¢emu kombinuju tekst, slike, animacije, video materijale i prostorne vizualizacije.

Mogucnosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina povezana je s nastavnim predmetom Bosanski jezik i knjizevnost, Hrvatski jezik i
knjizevnost, Srpski jezik i knjizevnost kroz analizu strukture i organizacije pisanog sadrZaja na web
stranicama, dok Engleski jezik omogucéava optimizaciju sadrzaja za medunarodne korisnike. Matematika se
povezuje kroz analizu proporcija, geometrijskih oblika i koristenje algoritama za dizajn web stranica. Kroz
Gradansko obrazovanje/Demokratija i ljudska prava, ucenici razvijaju socijalnu i gradansku odgovornost,
postujuci eticke smjernice u digitalnom dizajnu. Kompjuterska animacija i Racunarska grafika omogucavaju
primjenu animacija i vizualnih elemenata u web dizajnu, dok Vizuelne komunikacije pomazu u stvaranju
vizualnih identiteta i grafickih komponenata za digitalne platforme. Sa nastavnim predmetom Vjeronauka
ili Kultura religije povezuje se analiza etickih smjernica i odgovornog ponasanja u digitalnom okruzenju, ¢ime
ucenici razvijaju razumijevanje moralnih vrijednosti i odgovornosti u online prostoru.

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

Informaticka pismenost: Ucenici razvijaju vjestine digitalne obrade i vizuelne komunikacije kroz rad s alatima
za dizajn, 3D modeliranje i multimedijalnu produkciju, ¢ime unapreduju sposobnost kreiranja digitalnih i
imerzivnih sadrzaja.

Kreativno-produktivna kompetencija: Kroz analizu i kriticko sagledavanje dizajnerskih rjeSenja, ucenici
razvijaju kreativno misljenje, estetiku i sposobnost inovativnog rjesSavanja problema, posebno u kontekstu
kreiranja interaktivnih 3D modela i VR/AR aplikacija.

Kompetencija u nauci i tehnologiji: Razumijevanje tehnickih aspekata multimedije, Ul/UX dizajna i VR/AR
tehnologija omogucava ucenicima da poveZu teorijska znanja s prakticnim rjesenjima u digitalnom i
imerzivnhom okruZenju.

Poduzetnicke kompetencije: Kroz projektne zadatke i simulacije rada u realnim situacijama, ucenici razvijaju
sposobnost planiranja, timskog rada i upravljanja digitalnim projektima, S$to doprinosi njihovoj
pripremljenosti za trZiste rada.

Komunikacijska kompetencija: Ucenici razvijaju sposobnost strukturiranja i prezentacije informacija na
jasan i korisnic¢ki usmjeren nacin, posebno kroz interaktivne projekte koji zahtijevaju jasno komuniciranje
kompleksnih informacija.

B

Audio i video produkcija

Ishodi: Indikatori:
B.lll.1.a: Razlikuje principe animacije, video montaZze i zvucnih efekata u
multimedijskim projektima.

B.IIl.1.b: IntegriSe animacije, video i zvucne efekte u multimedijske projekte
prilagodene korisni¢kim potrebama.

B.Ill.1.c: Analizira postoje¢e multimedijske projekte i predlaZze poboljSanja kroz
optimizaciju animacija, zvuka i videa.

B.11I.1. Kreira
multimedijske projekate s
animacijama i zvu¢nim

efektima.
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R 2R T I=RaET el (= [ie  B.II1.2.a: Koristi napredne alate i opremu za snimanje i obradu zvuka i videa
tehnike snimanja, kako bi osigurao visoki kvalitet audio-vizualnih sadrzaja.

(eIl AN N6 = CRAILEREN B.II1.2.b: Kombinuje snimljeni materijal, zvuéne efekte i montazne tehnike za
videozapisa za stvaranje stvaranje kompleksnih projekata.

profesionalnih audio- B.lll.2.c: Analizira montaZne tehnike i odabire najprikladnije za odredeni
vizualnih sadrzaja. projekt.

KLJUCNI SADRZAJI

multimedijski projekti, animacije, zvucni efekti, profesionalna produkcija.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje multimedijskih projekata koji uklju¢uju animacije, video i zvuéne efekte zahtijeva integraciju
tehnickih, kreativnih i produkcijskih vjestina. Ucenici postupno usvajaju znanja iz oblasti animacije,
videomontaze i zvu¢ne produkcije, prilagodavajuéi ih specificnim korisnickim potrebama i platformama
distribucije.

U prvim fazama ucenici analiziraju osnovne principe vizuelne i zvu¢ne komunikacije, istraZzuju koncepte
storyboardinga, dizajna zvuka i tehnike montaZe. Fokus je na razumijevanju osnovnih parametara digitalnog
videa (rezolucija, bitrate, formati datoteka) i zvuka (frekvencija uzorkovanja, kompresija, miksanje). Kroz
prakticne vjezbe koriste razliite alate poput Adobe Premiere Pro-a, DaVinci Resolve-a ili CapCuta za
montazu videozapisa, Audacityja za obradu zvuka te After Effectsa ili Blender-a za kreiranje animacija i
vizuelnih efekata.

Prakti¢ni zadaci ukljucuju snimanje i obradu videozapisa s prilagodenim efektima, dizajniranje interaktivnih
animacija te stvaranje prilagodenih zvucnih pejzaza koji poboljSavaju korisnicko iskustvo. Ucenici kroz
projektni rad razvijaju sposobnost integracije razli¢itih multimedijalnih elemenata u koherentne digitalne
proizvode.

Paralelno s tehnickim vjestinama, poseban naglasak stavlja se na razumijevanje korisnickih potreba i
prilagodavanje sadrzaja specificnim ciljnim grupama, bilo da se radi o web stranicama, poslovnim
prezentacijama ili interaktivnim digitalnim platformama.

Mogucénosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti - medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina povezuje se sa stru¢nim nastavnim predmetima unutar smjera Tehni¢ar multimedije,
kao Sto su animacija, montaza i racunarska grafika. Kroz povezivanje sa Maternjim jezikom, ulenici
analiziraju strukturu i prezentaciju audio i video sadrZaja, dok se u korelaciji s Gradanskim
obrazovanjem/Demokratija i ljudska prava razmatraju eticki i drustveni aspekti digitalne produkcije.
Matematicka pismenost povezuje se s analizom proporcija i rasporedom elemenata u vizualnom dizajnu,
dok se u Kompjuterskoj animaciji razvijaju tehnicke vjestine u obradi i stvaranju digitalnih sadrzaja. Vizuelne
tehnologije omoguéavaju uc¢enicima usavrSavanje vjestina u kreiranju vizualnih efekata i dizajnu.

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih kompetencija — kompetencijski pristup

Tehnicke i produkcijske kompetencije: Ucenici razvijaju sposobnost primjene naprednih tehnika snimanja,
montaze i obrade zvuka i videa za kreiranje profesionalnih audio-vizualnih sadrzaja.

Kreativna i inovativnha kompetencija: Kreiranjem animacija i multimedijalnih efekata ucenici razvijaju
vizuelnu kreativnost i sposobnost oblikovanja atraktivnih digitalnih sadrzaja.

Digitalna i medijska pismenost: Ucenici analiziraju i primjenjuju principe optimizacije digitalnog sadrzaja za
razlicite platforme i korisnicke potrebe.

Jezicko-komunikacijska kompetencija: Razvija se sposobnost strukturiranja i prezentacije multimedijalnog
sadrzaja na profesionalan nacin, uz postivanje tehnickih standarda i estetskih normi.
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Kombinovanjem tehnickih, kreativnih i eti¢kih aspekata digitalne produkcije, ucenici ne samo da usavrsavaju
prakti¢ne vjestine, vedistiCu svijest o profesionalnim i moralnim aspektima rada u multimedijalnoj industriji.

C
Intteraktivni sadrzaj i digitalne tehnologije

Ishodi: Indikatori:

C.lll.1.a: Primjenjuje napredne tehnike animacije i kodiranja za kreiranje
interaktivnih igara ili simulacija.

C.II.1.b: Optimizira korisnicko iskustvo kroz analizu povratnih informacija i
tehnickih aspekata projekata.

C.lll.1.c: Koristi game engine alate za razvoj interaktivnih igara i simulacija.
C.II.1.d: IntegriSe mehanike gamifikacije (npr. bodovni sistem, nagrade,
izazovi) kako bi povec¢ao angazman korisnika.

C.III.1. Kreira interaktivne
igre i simulacije koristedi
napredne tehnike
animacije, kodiranja i
game engine alate.

C.I1I.2. Kreira edukativni C.ll.2.a: lzraduje edukativne sadrzaje koristeéi interaktivne tehnike i
sadrzaj. gamifikaciju.

C.lIl.2.b: Prilagodava sadrzaje potrebama korisnika i platformi.

C.lIIl.2.c: Koristi alate za kreiranje edukativnih sadrzaja kako bi osigurao
interaktivnost i prilagodljivost.

C.lIl.2.d: Testira edukativne sadrzaje s ciljnim korisnicima i prilagodava ih na
temelju povratnih informacija.

C.11.3. Prilagodava C.lll.3.a: Objasnjava tehnicke zahtjeve za objavljivanje digitalnih sadrZaja na
digitalne sadrzaje za razli¢itim platformama.

razlicite platforme, C.1II.3.b: Prilagodava digitalne sadrzaje kako bi brzo ucitavali, bili responzivni i
[ CUHEEEIEERENSE[] pristupalni na svim uredajima.

BN e[S C.II1.3.c: Koristi alate za analitiku kako bi pratio performanse sadrzaja i
predloZio poboljsanja.

C.l11.3.d: Primjenjuje strategije za promociju i distribuciju digitalnih sadrzaja

KLJUCNI SADRZAJI

interaktivne igre, simulacije, animacije, kodiranje, personalizirano ucenje, edukativni sadrzaji, optimizacija,
korisnicko iskustvo, povratne informacije i tehnicki aspekti, drustvene mreze, SEO, email marketing.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje vjestina za kreiranje interaktivnih igara ili simulacija omogucava ucenicima da usmjere svoje
tehnicke i kreativne sposobnosti prema dizajniranju naprednih animacija i programiranju kompleksnih
interaktivnih iskustava. Kroz primjenu naprednih tehnika animacije i kodiranja, ucenici sti¢u uvid u nacin na
koji razlicite interakcije i elementi mogu poboljsati personalizovano iskustvo ucenja korisnika. Ovaj proces
podrazumijeva koriStenje razlicitih platformi i alata za razvoj interaktivnih sadrzaja, ukljucujuci programske
jezike, engine za igre i alate za 3D modeliranje. Kroz prakticne zadatke, uc€enici rade na razvoju igara ili
simulacija koje omoguéuju korisnicima da preuzmu razli¢ite uloge ili situacije, ¢ime se sti¢e dublje
razumijevanje tehnoloskih rjesenja i principa dizajniranja. Fokus je na stvaranju interaktivnog sadrzaja koji
se prilagodava potrebama i preferencijama korisnika, uz testiranje i optimizaciju u realnim uvjetima.
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Pored tehnickog aspekta, ucenici razvijaju i analiticke vjestine, jer u procesu razvoja interaktivnih sadrzaja
moraju analizirati povratne informacije korisnika, interpretirati podatke o ucinkovitosti svojih proizvoda i
optimizirati korisnicko iskustvo na temelju tih informacija. Ovaj ciklus poboljsanja uklju¢uje i implementaciju
principa dizajna usmjerenog na korisnika (user-centered design), s naglaskom na intuitivnost, jasnocu i
zadovoljstvo u interakciji s aplikacijama i igrama. U procesu izrade naprednih animacija, igara i edukativnih
sadrzaja, ucenici ne samo da sti¢u tehnicke vjestine programiranja, vec¢ i sposobnost analize i prilagodavanja
dizajna prema potrebama korisnika, s ciljem Sto boljeg iskustva i efikasnosti ucenja. Kroz ovakve projekte,
ucenici usvajaju vazne aspekte tehnicke optimizacije, testiranja funkcionalnosti i prilagodbe sadrzaja raznim
platformama.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina povezuje se s nastavnim predmetom Bosanski jezik i knjizevnost, Hrvatski jezik i
knjizevnost, Srpski jezik i knjizevnost kroz analizu strukture i organizacije narativa u interaktivnim
sadrzajima i igricama. U korelaciji sa nastavnim predmetom Engleski jezik, ucenici razvijaju vjeStine u
prevodenju i prilagodbi sadrZaja za medunarodne trzZiste, ¢ime se poboljSava razumijevanje kulturnih i
jezickih barijera. Gradansko obrazovanje doprinosi razumijevanju etickih aspekata digitalne interakcije i
odgovornog koriStenja tehnologije. Matematicka pismenost povezuje se s razvojem algoritama i
matematickih modela za interaktivne sadrzaje, dok se kroz Kompjutersku animaciju i Ra¢unarsku grafiku
razvijaju tehnicke vjeStine za kreiranje vizualnih elemenata i interaktivnih scena. Vizuelne komunikacije
omogucdavaju ucenicima da usmjere svoje znanje u stvaranje vizualnih identiteta i korisnickih interfejsa za
digitalne projekte.

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

Digitalna i medijska pismenost: Kroz rad na razvoju igara i simulacija, u€enici razvijaju sposobnost analize i
integracije razli¢itih medijskih formata, kao i primjenu naprednih tehnika animacije i kodiranja u
interaktivnom okruzeniju.

Kreativna kompetencija: Kroz dizajn naprednih animacija i igara, uéenici unapreduju svoje sposobnosti za
kreiranje sadrzaja koji ne samo da privlaci korisnike, ve¢ i omogucéava personalizirane interakcije koje
poboljsavaju iskustvo ucenja.

Komunikacijska kompetencija: Razvoj interaktivnih projekata omogucéava ucenicima da bolje razumiju kako
jasno i ucinkovito komunicirati sloZzene informacije kroz multimedijske formate, uzimajuéi u obzir specificne
potrebe korisnika.

Analiticka kompetencija: U¢enici usvajaju analiticke vjestine kroz evaluaciju povratnih informacija korisnika
i optimizaciju sadrzaja temeljenog na tehnickim i funkcionalnim parametrima, ¢ime razvijaju sposobnost
kritickog promisljanja i donoSenja informiranih odluka.

Eticka i sigurnosna kompetencija: U procesu razvoja interaktivnih sadrzaja, ucenici stjeCu svijest o etickim
izazovima digitalne interakcije, sigurnosti podataka i poStovanju privatnosti korisnika.
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» Srednje > IV

Godine ucenja i poducavanja predmeta: 4

A
Graficki i web dizajn

Ishodi: Indikatori:

A.lIV.1.a: Razlikuje osnovne komponente vizualnog identiteta i njihovu ulogu u
brendiranju.

A.lIV.1.b: Objasnjava proces izrade vizualnog identiteta, ukljucujudi istrazivanje
ciline publike, konkurencije i specifi¢nih zahtjeva klijenta.

A.lV.1.c: Implementira kompletne vizualne identitete za klijente ili projekte,
koristedi alate poput Adobe Illustrator, Photoshop i Inkscape.

A.IV.1.d: Analizira konkurentske brendove i trziSne trendove kako bi osigurao
jedinstvenost i konkurentnost razvijenog vizualnog identiteta.

A.lIV.1.e: Procjenjuje ucinkovitost vizualnog identiteta na temelju povratnih
informacija od klijenata i ciljane publike, te predlaze moguce prilagodbe za
poboljsanje.

A.IV.1. Kreira vizualne
identitete koristeci alate
za dizajn i osnovne
principe brendiranja.

A.IV.2. Kombinuje A.lIV.2.a: Primjenjuje napredne tehnike web dizajna za razvoj dinamickih web
napredne tehnike web stranica i aplikacija.

dizajna i animacije za A.IV.2.b: Analizira funkcionalnost i interaktivnost web stranica koristeci
kreiranje interaktivnih napredne alate i tehnike u svrhu poboljSanja korisni¢kog iskustva i brzine
digitalnih sadrzaja. ucitavanja.

A.IV.2.c: Prilagodava interaktivne digitalne sadrzaje koristecéi napredne tehnike
animacije koji se prilagodavaju korisnickoj interakciji.

A.IV.2.d: Procjenjuje izvedbu i efikasnost interaktivnih sadrzaja testiranjem
korisnickog iskustva i optimizacijom za razliCite uredaje i platforme.

KLJUCNI SADRZAJI

vizualni identitet, logotipi, brendiranje, promotivni materijali, web dizajn, animacije, UX testing,

interaktivni sadrzaji.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvoj kompletnog vizualnog identiteta zahtijeva razumijevanje osnovnih principa dizajna, boja, tipografije
i simbolike. U€enici treba da istraze kako vizuelni elementi uticu na percepciju brenda i prepoznatljivost u
digitalnim i Stampanim medijima. Proces zapocinje analizom postojeéih brendova i primjera dobre prakse,
a zatim se kroz prakti¢ne zadatke izraduju logotipi, vizuelni standardi i promotivni materijali, poput brosura,
ambalaZe i digitalnih oglasa. Koristenjem alata kao $to su Adobe lllustrator, Photoshop, InDesign ili Canva,
ucenici sti¢u tehnicke vjestine potrebne za kreiranje profesionalnih grafickih rjesenja.

U oblasti naprednih tehnika web dizajna i animacije, ucenici treba da savladaju osnove HTML-a, CSS-a i
JavaScript-a, te da se upoznaju s modernim alatima i framework-ima za razvoj interaktivnih digitalnih
sadrzaja. Poseban fokus stavlja se na UX/UI dizajn, responzivnost i optimizaciju web stranica za razlidite
uredaje. Primjenom softvera poput Figma, Adobe XD, Webflow ili WordPressa, u¢enici mogu dizajnirati i
implementirati funkcionalne interfejse.

Animacija kao sastavni dio digitalnih medija omogucava kreiranje dinamickih sadrzaja koji poboljsavaju
korisnicko iskustvo. Ucenici istrazuju tehnike animacije, ukljucujuéi frame-by-frame animaciju, klju¢ne
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frejmove (keyframes) i interaktivne animacije kroz JavaScript biblioteke poput GSAP-a ili CSS animacija.
Prakticne vjezbe mogu ukljucivati kreiranje animiranih logotipa, interaktivnih bannera, video animacija ili
mikrointerakcija na web stranicama. Razvijanje projekata koji povezuju graficki dizajn, web dizajn i animaciju
omogucava ucenicima da steknu holisticki pristup digitalnim medijima i razumiju proces od ideje do
realizacije.

Mogucnosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina se povezuje s Sociologijom kroz analizu utjecaja vizualnih elemenata na percepciju
korisnika. MoZe se povezati s nastavnim predmetom Bosanski jezik i knjiZzevnost, Hrvatski jezik i knjizevnost,
Srpski jezik i knjiZzevnost kroz analizu i strukturiranje pisanog sadrzaja za web stranice, kao i u kreativnoj
upotrebi jezika za jasnu komunikaciju s korisnicima, dok se kroz Engleski jezik razvijaju vjestine prevodenja
i lokalizacije sadrZaja za medunarodne trZiste. Povezanost s Matematikom ogleda se u primjeni
geometrijskih principa, proporcija, simetrije i algoritamskog razmisljanja pri dizajnu elemenata na web
stranicama i u grafickom dizajnu. Racunarska grafika doprinosi stvaranju vizualnih elemenata kao Sto su
logotipi i baneri, a Kompjuterska animacija omogucava kreiranje dinamicnih i interaktivnih elemenata na
stranicama, ¢ime se ucenici upoznaju s praktichom primjenom ovih predmeta u dizajnu i razvoju web
sadrzaja.

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

Informati¢ka pismenost: Kroz rad sa alatima za dizajn, web razvoj i animaciju, ucenici razvijaju vjestine
digitalne produkcije i vizualne komunikacije.

Kreativno-produktivha kompetencija: UCenici kroz analizu i primjenu dizajnerskih rjeSenja razvijaju
sposobnost kritickog misljenja, estetskog prosudivanja i kreativnog izrazavanja.

Poduzetnicke kompetencije: Razvijanjem vizuelnih identiteta za klijente ili projekte ucenici se upoznaju sa
realnim zahtjevima trzista, Sto ih priprema za profesionalni rad u kreativnoj industriji.

Kompetencija u nauci i tehnologiji: Razumijevanje tehnickih aspekata dizajna, web razvoja i animacije
omogucava ucenicima da povezu teorijska znanja sa savremenim digitalnim rjeSenjima.

Kombinovanjem grafickog dizajna, web dizajna i animacije, ucenici sti¢u multidisciplinarne vjestine
potrebne za kreiranje modernih digitalnih sadrzaja, pri ¢emu povezuju kreativnost s tehnickim znanjem i
inovativnim rjesenjima.

B

Audio i video produkcija

Ishodi: Indikatori:
B.IV.1.a: Planira audio i video sadrzaje za komercijalne ili obrazovne svrhe,
integrirajudi sigurnosne i eticke smjernice.

B.IV.1.b: Kreira audio i video sadrzaje u skladu s industrijskim standardima
B.IV.1.c: Procjenjuje kvalitet produkcijskog sadrzaja u odnosu na industrijske
standarde.

B.IV.1.d: Distribuira audio i video sadrZaje na odgovaraju¢im platformama,
prateci sigurnosne i eticke smjernice.

B.IV.1. Kreira audio i
video sadrzaje za
komercijalne ili
obrazovne svrhe, uz
postovanje sigurnosnih i
etic¢kih smjernica.

B.IV.2. Kreira sloZene
audio-video projekte
koristeci napredne
tehnike snimanja,
montaze i obrade, te
optimizira ih za razlicite
platforme.

B.IV.2.a: Montira snimljene sloZzene audio-video projekte koristeéi napredne
tehnike snimanja i montaze

B.IV.2.b: Optimizira projekte za razli¢ite platforme, uzimajuci u obzir tehnicke
zahtjeve i korisnicko iskustvo.

B.IV.2.c: Testira audio-video projekte na razli¢itim platformama i uredajima te
prilagodava elemente na temelju povratnih informacija
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B.IV.3.a: Primjenjuje mogucénosti snimanja 360° kamere.

B.IV.3.b: Primjenjuje tehnike spatial audio koriStenjem alata poput Audacity ili
Reaper za stvaranje imersivnih audio iskustava.

B.IV.1.c: IntegriSe 360° video i prostorne audio efekte u VR/AR okruZenja
koristeci platforme poput Unity ili Unreal Engine.

B.IV.1.d: Analizira i optimizira kvalitetu 360° videa i prostornog zvuka za
razli¢ite VR/AR platforme.

B.IV.3. Izraduje 360°
video materijale i

prostorni zvuk za VR/AR
projekte.

KLJUCNI SADRZAJI
komercijalna produkcija, sloZene animacije, optimizacija, eticke smjernice, 360° video snimanje, montaza i

obrada, spatial audio tehnike, integracija u VR/AR okruZenja, optimizacija kvalitete.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucnosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje slozenih animacija, videoprojekata i produkcija 360° video materijala zahtijeva napredno
poznavanje produkcijskih i postprodukcijskih tehnika, kao i integraciju razli¢itih multimedijalnih elemenata
u koherentne digitalne proizvode. Ucenici postupno razvijaju vjestine planiranja, animacije, montaze,
obrade zvuka i prostornog zvuka, s posebnim naglaskom na prilagodavanje sadrzaja specificnim ciljevima i
platformama, ukljuc¢ujuéi VR/AR okruzenja

U prvom koraku, ucenici analiziraju koncepte naracije i vizuelnog pripovijedanja kroz storyboardinge,
scenarije i konceptualne skice. Kroz prakticne zadatke istrazuju metode integracije slozene animacije,
vizuelnih efekata, sinhronizacije zvuka i prostornog zvuka koristeéi profesionalne alate poput Adobe After
Effects, Blender, DaVinci Resolve, Audition i Reaper. Fokus je na kreiranju animiranih sekvenci, specijalnih
efekata, kvalitetne zvucne podloge i prostornog zvuka koji poboljSavaju imerzivno iskustvo, posebno u
VR/AR projektima.

Prakti¢ni zadaci ukljucuju produkciju edukativnih videa, reklama, promotivnih animacija, 360° video
materijala i interaktivnih multimedijalnih sadrZaja koji odgovaraju specifi¢nim potrebama korisnika. U¢enici
analiziraju zahtjeve komercijalnih i obrazovnih projekata te razvijaju strategije prilagodbe sadrzaja za
razli¢ite ciljne grupe i medijske platforme, ukljucujuéi optimizaciju za VR/AR uredaje. Paralelno s tehnickim
vjestinama, ucenici se upoznaju sa etickim i sigurnosnim smjernicama digitalne produkcije, ukljucujuci
postivanje autorskih prava, zastitu privatnosti korisnika i odgovorno upravljanje digitalnim sadrzajem.
Posebna paznja posvecuje se primjeni sigurnosnih standarda u produkciji i distribuciji digitalnih medija, kao
i etickim aspektima koristenja imerzivnih tehnologija.

Mogucnosti ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina se povezuje s nastavnim predmetom Bosanski jezik i knjizevnost, Hrvatski jezik i
knjizevnost, Srpski jezik i knjizevnost kroz analizu narativnih struktura, dijaloga i govorne produkcije u audio
i video projektima, kao i pisanju scenarija za multimedijalne sadrZaje. Kroz nastavni predmet Engleski jezik,
ucenici razvijaju vjestine u prevodeniju, lokalizaciji i prilagodbi sadrzaja za medunarodne publike, ¢ime se
proSiruju moguénosti distribucije audio i video sadrzaja. Povezanost s Matematikom ogleda se u primjeni
algoritamskog razmisljanja i geometrijskih principa u obradi video sadrzaja, sinhronizaciji zvuka i slike, te
analizi vremenskih okvira (frame rate) u montaZi i produkciji. Racunarska grafika doprinosi stvaranju
vizualnih efekata, modeliranju i renderiranju 3D objekata, dok Kompjuterska animacija omogucava
dinamic¢no kreiranje pokreta i simulaciju realisticnih efekata u audio i video produkciji. Sa sociologijom
istraZzuje se utjecaj digitalnih medija na drustvo, etika u medijskoj produkciji te odgovornost u koristenju
novih tehnologija.

Mogucénosti odgojnog djelovanja i razvoja klju¢nih kompetencija — kompetencijski pristup
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Tehnicke i produkcijske kompetencije: Ucenici razvijaju sposobnost planiranja i realizacije sloZenih
animacija, video projekata i 360° video materijala uz primjenu profesionalnih alata i tehnika. Ovo ukljuduje
koristenje softvera za animaciju, montazu, obradu zvuka i prostorni zvuk, te integraciju tih elemenata u
VR/AR okruzenja.

Kreativna i inovativna kompetencija: Kroz kreiranje interaktivnih i vizuelno bogatih multimedijalnih sadrzaja,
ucenici razvijaju umjetnicki izrazaj i sposobnost prilagodavanja vizealnih i zvu¢nih elemenata specificnoj
publici. Poseban naglasak stavlja se na inovativno koristenje, poput 360° videa i prostornog zvuka, za
stvaranje imerzivnih iskustava.

Digitalna i medijska pismenost: Ucenici sticu dublje razumijevanje tehnickih standarda, formata i
distribucijskih kanala digitalnih medija, ukljucujuéi optimizaciju sadrzaja za razli¢ite platforme, poput web
stranica, mobilnih uredaja i VR/AR okruzenja.

Jezicko-komunikacijska kompetencija: Razvijaju vjeStine profesionalne prezentacije multimedijalnog
sadrzaja te sposobnost prilagodavanja poruke ciljnim korisnicima. Ovo ukljuéuje i prezentaciju VR/AR
projekata, objasnjavajudi tehnicke i kreativne odluke koje su donijeli.

Socijalna i gradanska kompetencija: Razumijevanje vaznosti sigurnosnih i etickih smjernica u digitalnoj
produkciji omoguéava odgovorno koristenje i distribuciju medijskog sadrZaja. UCenici se upoznaju s

pravilima zastite privatnosti, autorskih prava i etickih standarda u koristenju imerzivnih tehnologija.

C

Ishodi:

C.IV.1. Kreira
profesionalne animacije i
web prezentacije
koristeci napredne alate i
principe narativnog
dizajna.

C.IV.2. Primjenjuje
optimizacijske tehnike i
eticke smjernice za
osiguranje kvalitete i
uskladenosti s
industrijskim
standardima.

C.IV.3.Planira strategije za
promociju i distribuciju
digitalnih projekata,
koristeci alate za
upravljanje sadrzajem i
analitiku.

Intteraktivni sadrzaj i digitalne tehnologije

Indikatori:

C.IV.1.a: Koristi napredne alate za kreiranje profesionalnih animacija i web
prezentacija.

C.IV.1.b: Planira kompleksne interaktivne projekte za poslovne i obrazovne
ciljeve.

C.IV.1.c: Primjenjuje osnovne principe narativnog dizajna u kreiranju animacija
i prezentacija kako bi osigurao jasnocu i privlacnost sadrzaja.

C.IV.1.d: Testira funkcionalnost i korisnicko iskustvo animacija i
prezentacija te prilagodava ih na temelju povratnih informacija.

web

C.IV.2.a: Optimizira multimedijske projekte za razlicite platforme, uzimajuéi u
obzir tehnicke zahtjeve.

C.IV.2.b: Primjenjuje eticke smjernice u profesionalnim projektima, ukljucujuci
postivanje autorskih prava i pravilno koristenje licenci.

C.IV.2.c: Prati performanse multimedijskih projekata pomoc¢u alata za analitiku
i predlaZze optimizacije.

C.IV.2.d: Primjenjuje sigurnosne mjere u digitalnim projektima, ukljucujuci
enkripciju i sigurnosne kopije podataka korisnika.

C.IV.3.a: Izraduje strategije za promociju digitalnih projekata .

C.IV.3.b: Koristi alate za upravljanje sadrZajem kako bi objavio i upravljao
digitalnim projektima na webu.

C.IV.3.c: Analizira ucinkovitost promocijskih kampanja i prilagodava strategije
na temelju rezultata.

C.IV.3.d: Predlaze promotivne kampanje digitalnih projekata pomocu
savremenih digitalnih alata.
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C.IV.4.Integrise VR/AR C.IV.4.a: Kombinuje 3D modele, 360° video i prostorne audio efekte u
tehnologija u jedinstveni VR/AR projekat.

(VLT BN C.IV.4.b: Testira i optimizira VR/AR projekte za razli¢ite platforme i uredaje.
C.IV.4.c: Prezentuje svoje VR/AR projekte, objasnjavajuci tehnicke i kreativne
odluke koje su donijeli.

KLJUCNI SADRZAJI

animacije, UI/UX dizajn, web prezentacije, interaktivni sadrzaji, testiranje, optimizacija, projektno
planiranje, tehni¢ka implementacija, platforme,3D modeli, 360° video, prostorni audio,VR/AR integracija,
korisnicko iskustvo (UX) u VR/AR, optimizacija za VR/AR platforme, Webflow, WordPress

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Moguénosti efikasnog ucenja i poducavanja — metodicke smjernice

Razvijanje profesionalnih animacija i web prezentacija, te planiranje i implementacija interaktivnih
projekata zahtijeva integraciju tehnickih, kreativnih i analiti¢kih vjestina. Ucenici kroz prakti¢an rad sticu
iskustvo u razvoju interaktivnih digitalnih proizvoda koji zadovoljavaju specificne poslovne i obrazovne
ciljeve. Kroz ovaj proces, ucenici ne samo da usvajaju tehniku stvaranja animacija, ve¢ i principe dizajniranja
korisnickog sucelja i optimizacije interaktivnih sadrZaja za razlicite platforme i korisnicke grupe.

Ucenici se upustaju u razvoj animacija koristeci alate kao Sto su After Effects, Blender ili Maya, gdje uce kako
stvoriti vizuelno privla¢ne animacije koje poboljSavaju korisnic¢ko iskustvo u interaktivnim projektima. Kroz
razvoj web prezentacija, koriste¢i HTML, CSS, JavaScript, te frameworks poput React ili Vue.js, ucenici
usvajaju osnove izrade responzivnih i dinami¢nih web stranica koje ispunjavaju potrebe poslovnih i
obrazovnih ciljeva.

Planiranje i implementacija interaktivnih projekata podrazumijevaju rad sa alatima za dizajn korisnickog
sucelja (Figma, Adobe XD), kao i integraciju funkcionalnosti kroz programiranje. Ucenici koriste napredne
tehnike interakcije, poput gamifikacije, kvizova i zadataka, kako bi stvorili projekte koji omogucuju
personalizirano i korisniku usmjereno iskustvo. Kroz cijeli proces, u€enici razvijaju sposobnost testiranja i
optimizacije, analiziraju¢i povratne informacije korisnika i prilagodavanje sadriaja za poboljsanje
ucinkovitosti. Koristenjem analitickih alata za pracenje ucinka (npr. Google Analytics), ucenici uce kako
pratiti uspjesSnost svojih projekata i implementirati potrebna pobolj$anja.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Ova tematska cjelina se povezuje s nastavnim predmetom Bosanski jezik i knjizevnost, Hrvatski jezik i
knjizevnost, Srpski jezik i knjizevnost kroz analizu strukture i organizacije narativa u interaktivnim
sadrzajima, kao i jezicke aspekte u igricama i aplikacijama. Kroz nastavni predmet Engleski jezik, povezanost
se ogleda u prevodenju sadrzaja i prilagodbi za medunarodne korisnike, razvijajuci jezi€ne vjestine i
razumijevanje kulturnih barijera. Sociologija doprinosi razumijevanju utjecaja digitalnih tehnologija na
drustvo, etickim pitanjima i odgovornoj upotrebi tih tehnologija. Matematicka pismenost povezuje se s
razvojem algoritama i matematickih modela u interaktivnim sadrZajima. Kroz Kompjutersku animaciju i
Racunarsku grafiku ucenici usvajaju tehnicke vjesStine potrebne za kreiranje vizualnih elemenata,
interaktivnih scena i animacija, ¢ime se razvijaju kreativne i tehnicke sposobnosti u digitalnom okruZenju.

Mogucnosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih kompetencija — kompetencijski pristup

Digitalna i medijska pismenost: Ucenici razvijaju sposobnost analize i integracije multimedijskih sadrzaja, uz
koristenje naprednih tehnika kodiranja i animacije za stvaranje interaktivnih digitalnih proizvoda koji
zadovoljavaju poslovne i obrazovne ciljeve.

Kreativna kompetencija: Kroz dizajn i razvoj profesionalnih animacija, web prezentacija i interaktivnih
projekata, uéenici unapreduju svoju sposobnost za vizualno i funkcionalno izrazavanje kroz digitalne medije.
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Komunikacijska kompetencija: Razvijaju sposobnost strukturiranja i prezentiranja informacija na jasan i
korisni¢ki usmjeren nacin, posebno kroz interaktivne projekte koji zahtijevaju jasno komuniciranje
kompleksnih informacija.

Analiticka kompetencija: U¢enici usvajaju analiticke vjestine kroz evaluaciju povratnih informacija korisnika
i optimizaciju sadrzaja temeljenog na tehnickim parametrima i korisnickom iskustvu.

Eticka i sigurnosna kompetencija: Razvijaju svijest o sigurnosti digitalnih sadrzaja i odgovornom koristenju
podataka, s posebnim naglaskom na postovanje autorskih prava i zastitu privatnosti korisnika pri kreiranju
i distribuciji multimedijalnih sadrzaja..
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PK5 — Ucenje i poducavanje

lzuavanjem nastavnog predmeta Medijske tehnologije, u€enici se osposobljavaju za razvoj medijske i
digitalne pismenosti, istrazuju, analiziraju, kriticki razmisljaju, donose zakljucke, kreiraju samostalna rjeSenja i
pronalaze nove metode u polju multimedije, digitalnih komunikacija i vizuelne umjetnosti. Posebno znacajnu
ulogu u ovom procesu zauzima interpretacija i evaluacija medijskih sadrzaja, analiza informacija i eticka
upotreba medijskih tehnologija.

RAZVIJANJE KONCEPTUALNOG PRISTUPA/PRISTUP UCENJU | PODUCAVANJU

Motivacija uc¢enika za rad na ovom nastavnom predmetu klju¢na je za uspjeSno usvajanje znanja i vjestina.
Nove generacije su digitalno osposobljene i spremne za rad sa savremenim medijskim alatima i tehnologijama.
Vazno je usmjeriti primjenu tog znanja na prakti¢ne projekte koji obuhvataju razlicite medijske formate — od
fotografije i videa do digitalnog dizajna i animacije, vodeci racuna o autorskim pravima i etickoj upotrebi
sadrzaja.

Nastava Medijskih tehnologija treba da se odvija u specijalizovanom kabinetu opremljenom racunarima,
grafickim tabletima, digitalnim kamerama i adekvatnim softverom za obradu medijskih sadrzaja. Raspored
prostora treba omoguditi timski rad i efikasnu koordinaciju nastavnih aktivnosti.

RAZVIJANJE PRINCIPA SAMOREGULACIJE

Kroz prakti¢ne zadatke i projektne aktivnosti ucenici razvijaju vjestine samostalnog organizovanja rada, izrade
plana i evaluacije sopstvenih rezultata. Proces ucenja zapocinje analizom medijskih sadrzaja, gdje ucenici
istrazuju razlicite formate, tehnike i stilove kako bi stekli inspiraciju i razumijeli trenutne trendove u medijskoj
industriji. Nakon toga, definisu jasne ciljeve za svoje projekte, odredujudi Sta Zele posticii kako e to realizovati.

Planiranje realizacije ukljucuje podjelu zadataka, odredivanje vremenskih rokova i odabir odgovarajuéih
digitalnih alata. Ucenici koriste softvere poput Adobe Photoshop za graficki dizajn, Adobe Premiere za video
montazu, Audacity za obradu zvuka i Blender za 3D animacije. Takoder, uce kako koristiti alate za projektno
upravljanje (npr. Trello, Asana) kako bi efikasno organizirali svoj rad i pratili napredak.

Proces kreiranja podrazumijeva prakti¢nu primjenu stec¢enih znanja i vjestina. Ucenici snimaju videomaterijale,
ureduju fotografije, kreiraju animacije i dizajniraju interaktivne sadrZaje. Tokom ovog procesa, uce kako
rjeSavati tehnicke izazove, prilagodavati se promjenama i saradivati u timskim projektima.

Evaluacija finalnih radova je klju¢na faza u kojoj uéenici analiziraju rezultate svog rada, primjenjujudi kriticko
razmisljanje i samorefleksiju. Koriste se povratne informacije od nastavnika i kolega kako bi identificirali
prednosti i moguce poboljSanja. Ova faza ukljucuje i tehnicku evaluaciju, poput provjere kvalitete videa,
optimizacije zvuka ili provjere responzivnosti web stranica.

RAZVIJANJE PRINCIPA SOCIJALNE INTERAKCIE

Mediji i digitalne tehnologije su snazno povezani sa socijalnom interakcijom. Ucenici ée razvijati timski rad,
kolaboraciju i razmjenu ideja kroz grupne projekte. Naucit ¢e pravilima online komunikacije, zastiti podataka,
digitalnom bontonu i sigurnosti na internetu.

RAZVIJANJE PRINCIPA INKLUZIVNOSTI

Medijske tehnologije omogucavaju Sirok spektar inkluzivnih rjesenja za ucenike s teskocama. Koristenje
asistivnih tehnologija, prilagodenih softvera i digitalnih platformi olak$ava ucenje i omoguc¢ava svim ucenicima
ravnopravno ucesc¢e u nastavnom procesu.
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INTERAKCUA MEDISKIH TEHNOLOGIJA SA DRUGIM NASTAVNIM PREDMETIMA

Medijske tehnologije su interdisciplinarne i povezuju se s razli¢itim oblastima: Medijske tehnologije imaju
Siroku interakciju s razli¢itim predmetima i oblastima. U matematici, primjenjuju se u obradi digitalnih slika i
videa, kodiranju i enkripciji podataka, kao i u algoritamskom razmisljanju potrebnom za razvoj softvera. Fizika
doprinosi razumijevanju optike i akustike u multimediji, Sto je klju¢no za kreiranje zvucnih efekata i animacija.
Jezik igra vaznu ulogu u kreiranju sadrzaja, pisanju scenarija i razvoju prezentacijskih vjestina, dok umjetnost i
dizajn omogucavaju istraZivanje vizuelne estetike kroz digitalnu ilustraciju, graficki dizajn i kreativno
oblikovanje multimedijalnih sadrzaja. Drustvene nauke pomazu u kritickoj analizi medijskih poruka i
istrazivanju uticaja digitalnih medija na savremeno drustvo.

Posebno vazna je povezanost medijskih tehnologija sa stru¢nim nastavnim predmetima na smjeru tehnicar
multimedije. Web dizajn i programiranje obuhvata razvoj interaktivnih web stranica, primjenu HTML, CSS i
JavaScripta, te optimizaciju korisni¢kog iskustva (UX). Graficki dizajn koristi alate poput Adobe Photoshop,
[llustrator i InDesign za kreiranje vizualnih sadrzaja, dok se u dok se u grafickom dizajnu primjenjuju medijske
tehnologije za promociju proizvoda i usluga, analizu podataka i upravljanje drustvenim mrezama.

PRIMJENA MEDIJSKIH TEHNOLOGUA U PRAKSI

Ucenici kroz nastavu postupno razvijaju vjesStine koje im omogucavaju rad na razli¢itim multimedijalnim
projektima. Pocinju od osnovnih principa digitalne pismenosti i medijske analize, zatim sti€u znanja o
produkciji i obradi fotografije, zvuka i videa. Kroz naprednije sadrzaje bave se animacijom, multimedijskim
dizajnom, programiranjem interaktivnih sadrZaja i digitalnim marketingom. Prakti¢ni zadaci podsti¢u ih da
stvaraju vlastite projekte, istrazuju inovativne tehnologije i razvijaju strategije za digitalno komuniciranje.
Poseban fokus stavlja se na eti¢ku upotrebu medija, zastitu podataka i odgovorno kreiranje sadrzaja.

Na ovaj nadin, ucenici ne samo da razvijaju tehnicke vjestine, ve¢ i kriticko razmisljanje, kreativnost i
sposobnost prilagodavanja dinami¢nom digitalnom okruZenju. Kroz rad na realnim projektima, sticu
kompetencije koje ih osposobljavaju za profesionalni rad u medijima, kreativnim industrijama i IT sektoru, ali
i za svjesno i odgovorno ucesée u savremenom digitalnom drustvu.
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PK6 — Vrednovanje u predmetnom kurikulumu

Vrednovanje u nastavi Medijskih tehnologija ima klju¢nu ulogu u pracenju i oblikovanju u¢enikovog napretka,
jer se ne odnosi samo na usvajanje tehni¢kog znanja i vjeStina, vec¢ i na razvoj sposobnosti kreativnog
izrazavanja i efikasnog komuniciranja kroz razli¢ite medijske formate. Ovaj proces omogucava ucenicima da
steknu dublje razumijevanje uloge medija u drustvu, istovremeno razvijajuci potrebne tehnicke, analiticke i
kreativne vjestine.

Medijske tehnologije obuhvataju Sirok spektar podrucja — od digitalne fotografije, video produkcije, zvucne
obrade, grafickog dizajna, do dizajniranja i upravljanja multimedijalnim platformama. Nastavnici, uz pomo¢
vrednovanja, mogu pratiti u¢enikov napredak u svim fazama stvaranja medijskog sadrzaja — od pocetne ideje
do zavrsne realizacije, uz stalnu analizu kvaliteta i originalnosti njihovih radova. S obzirom na brzinu
tehnoloskog napretka, vrednovanje se mora stalno prilagodavati i reflektovati savremene izazove i inovacije u
medijskoj industriji.

Vrste vrednovanja u nastavi Medijskih tehnologija

Formativno vrednovanje: Ovaj oblik vrednovanja ima za cilj kontinuirani razvoj ucenikovih vjestina kroz
pruzanje povratnih informacija koje su usmjerene na poboljsanje njihovih tehnika i kreativnosti. Nastavnik ne
ocjenjuje samo gotove projekte, vec i proces kroz koji ucenik dolazi do finalnog proizvoda. Nastavnici daju
sugestije i smjernice koje omogucavaju uceniku da istrazuje nove pristupe, kao $to su inovativnha montaza
videa ili koristenje naprednih tehnika zvuéne obrade. Na ovaj nacin ucenici imaju prostor za eksperimentisanje
i napredovanje.

Vrednovanje kao ucenje: Ucenje nije samo jednokratni proces, ve¢ stalno dvosmjerno angaZovanje izmedu
u€enika i nastavnika. Ucenici postaju aktivni u€esnici u vrednovanju, kroz samoprocjenu svog rada i vrinjacko
vrednovanje radova drugih. Ovaj pristup omogucava ucenicima da bolje prepoznaju vlastite slabosti i snage,
kao i da kroz konstruktivne kritike ucvrste svoje razumijevanje osnovnih medijskih principa. Takoder, kroz ove
refleksije, ucenici postaju sposobni da sagledaju rad drugih sa razliCitih perspektiva, Sto im pomaze u izgradnji
kritickog misljenja.

Sumativno vrednovanje: Na kraju projektnog perioda, nastavnici vrednuju cjelokupni napredak ucenika kroz
zavrsne radove, kao Sto su filmovi, kampanje, graficki dizajni ili audio produkcija. Sumativno vrednovanje daje
nastavnicima jasan uvid u ucenikov napredak u tehnic¢kim, kreativnim i komunikacijskim vjeStinama, ali i u
njegovoj sposobnosti da efektivno prenese poruku i ideju putem medija. Ovaj oblik vrednovanja omoguéava
uvid u to kako ucenik primjenjuje naucene tehnike i metode u stvaranju logic¢kog i funkcionalnog medijskog
proizvoda.

Vrednovanje u ovom predmetu ima viSestruku svrhu. Pored ocjenjivanja ucenickih tehnickih vjestina,
vrednovanje je osmisljeno tako da podstice razvoj kreativnog misljenja, sposobnosti za samostalno rjesavanje
problema i efikasno komuniciranje kroz razlicite medijske formate. Tokom nastave, ucenici ucestvuju u
razli¢itim vrstama projekata, kao $to su snimanje video sadrzaja, kreacija promotivnih kampanja ili dizajniranje
interfejsa za aplikacije, a vrednovanje se oslanja na procjenu svih faza njihovog rada — od istraZivanja ideje,
preko tehnicke obrade, do finalnog proizvoda. Na ovaj nacin, vrednovanje se ne fokusira samo na finalni
proizvod, veé i na sposobnost u€enika da kriticki sagleda proces nastajanja medijskog sadrzaja, prepozna
izazove i pronade rjesenja.

U nastavi Medijske tehnologije, ucenici nisu samo pasivni primaoci ocjena, ve¢ aktivni ucesnici u procesu
vrednovanja. Kroz samoprocjenu i vrsnjacko vrednovanje, ucenici razvijaju sposobnost da prepoznaju kvalitet
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svojih radova, kao i da konstruktivno analiziraju radove svojih vrsnjaka. Ovaj proces im omogucava da ne samo
da postanu bolji u izvodenju zadataka, ve¢ da nauce vrijednost kritickog misljenja i donoSenja odluka.
Samoprocjena pomaze ucenicima da se fokusiraju na podrucja koja zahtjevaju poboljsanja, dok povratne
informacije nastavnika pruzaju smjernice za dalji razvoj.

Elementi vrednovanja

U vrednovanju ucenika u nastavi Medijske tehnologije, naglasak je stavljen na klju¢ne aspekte razvoja
medijskih vjestina, kao Sto su:

Kreativnost i inovativnost — Sposobnost ucenika da razvija originalne ideje i koristi tehnologiju na nov i
inovativan nacin. Ovo ukljucuje kako ne samo tehnicke aspekte, veé i sposobnost u¢enika da stvori emotivnoi
estetski snazan medijski sadrzaj koji izaziva paznju i angaZuje publiku.

Tehnic¢ka preciznost i efikasnost — Kroz primenu razli¢itih medijskih alata, ucenici moraju demonstrirati
sposobnost da tehnoloski realizuju projekte visokog kvaliteta. Ovo podrazumijeva upotrebu razlicitih tehnika
montazZe, obrade zvuka, dizajniranja grafickih elemenata i drugih aspekata medijske produkcije.

Analiticke sposobnosti i kriticko razmisljanje — Ovaj element vrednovanja fokusira se na ucenikov kapacitet da
analizira i razumije tehnicke i estetske aspekte medijskih sadrzaja, kao i na sposobnost da unaprijedi svoj rad
kroz refleksiju o pruzenim povratnim informacijama.

Komunikacija kroz medije — Efikasnost ucenika u prenosenju poruka i ideja kroz odabrani medij, uz postovanje
ciline publike i tehnologije. Ucenici moraju razumjeti kako da koriste medijske alate za jasnu i preciznu
komunikaciju, bez obzira na format (video, zvuk, grafika).

Timska i samostalna radna etika — Ucenici moraju pokazati sposobnost za efikasno timsko i samostalno raditi
na projektima, upravljajuci izazovima i odgovornostima koje takvi zadaci nose. Ovo ukljuéuje i koordinaciju u
grupnim projektima, kao i sposobnost samostalnog donosenja odluka i kreativhog vodenja cjelokupnog
procesa.

Tehnike vrednovanja i indikatori kvaliteta

Razli¢ite tehnike vrednovanja omogudavaju nastavnicima da sagledaju napredak uéenika iz vise uglova. To su,
izmedu ostalog:

Prakticne vjezbe i zadaci: Uéenici primjenjuju svoje tehnicke vjestine kroz konkretne zadatke (montaza videa,
zvucna obrada, dizajn), ¢ime pokazuju ne samo svoja znanja, vec i kreativnu primjenu tih vjestina.

Usmene provjere i prezentacije: Prezentacijama i odbranama svojih projekata, ucenici objasnjavaju svoje
izbore, postavljaju strategije i efikasno komuniciraju sa nastavnicima i vrSnjacima.

Projektni zadaci: Realizacijom sloZenih projekata (kampanje, identiteti, multimedijalni proizvodi), uenici
pokazuju kako integrisu razlicite vjestine u jedan logicki i funkcionalan proizvod.
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