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PK1 — Opis predmeta

Nastavni predmet Softerski alati u grafickim tehnologijama se poducava s ciljem da ucenici savladaju vjestine
koristenja razli¢itih softverskih alata koji su klju¢ni za rad u grafickoj industriji. Ovaj nastavni predmet predmet
omogucava ucenicima da razviju razumijevanje procesa pripreme, Stampe i graficke dorade, ¢ime se osigurava
njihova spremnost za trziSte rada. Ucenici sti¢u prakti¢ne vjestine koje su nezamjenjive u modernom radnom
okruZenju, a takoder se razvija njihov smisao za kreativnost, preciznost i analiticko razmisljanje. Poducavanje
ovog predmeta razvija kod ucenika vrijednosti kao sto su odgovornost, zajednistvo i eticki pristup radu. Kroz
timski rad na projektima, ucenici u€e saradnju i poStovanje prema radu drugih, dok pravilno koriStenje alata
potice brigu o kvaliteti i preciznosti u vlastitom radu. Takoder, usvajaju vaznost stalnog ucenja i prilagodavanja
novim tehnologijama

Ovaj nastavni predmet podrzZava viziju i svrhu odgoja i obrazovanja osposobljavanjem ucenika za aktivno
ucestvovanje u savremenom drustvu. Razvijajuci konkretne tehnicke vjesStine, ucenici postaju sposobni
pridonijeti kreativnim industrijama, ¢ime se poboljSava njihova zaposljivost i doprinos lokalnoj ekonomiji.
Nastavni predmet omogucéava razvoj klju¢nih kompetencija kao Sto su digitalna pismenost, kreativnost,
kriticko misljenje i rjeSavanje problema. Ucenici se upoznaju s principima dizajna, manipulacije vizualnim
sadrzajem i pravilne integracije teksta i slika, Sto doprinosi njihovoj cjelokupnoj pismenosti i sposobnosti
donosenja informiranih odluka u kontekstu grafickog dizajna. Ucenici razvijaju kompetencije u koristenju
razli¢itih softverskih alata za graficku obradu, ukljucujuci vektorsku i rastersku grafiku, integraciju teksta s
ilustracijama, kontrolu PDF dokumenata, te izradu Stamparskih formi i montaznih tabaka. Osim toga, ucenici
ovladavaju vjeStinama podesSavanja parametara masina i upravljanja proizvodnim procesima u grafickom radu.
Nastavni predmet potice interdisciplinarni pristup, povezujudi teorijske aspekte s praktichom primjenom. Na
primjer, u¢enici primjenjuju znanje iz matematike kada racunaju proporcije i dimenzije tokom dizajniranja, ili
iz informatike kada koriste specificne softvere. Ovaj nastavni predmet takoder potice istrazivanje povezanosti
izmedu umjetnickog izraza i tehnologije, ¢ime se obogaduje cjelokupno obrazovanje ucenika. Softerski alati u
grafi¢kim tehnologijama pripada podrucju umjetnosti i dizajna u okviru stru¢nog obrazovanja, ali takoder se
povezuje s podrucjem tehnologije i informatickih znanosti, osiguravajuéi ucenicima Siri kontekst primjene u
grafickoj industriji.
Savremena koncepcija ucenja i poucavanja ovog nastavnog predmeta temelji se na aktivnom ucenju koje se
fokusira na prakti¢nu primjenu znanja. Ucenici rade na projektima koji ukljucuju stvaranje grafickih proizvoda
koristeci razli¢ite softverske alate, cime se omogucéava neposredno iskustvo i razvoj samostalnosti. Nastavnici
koriste metode poput grupnih radova, prakti¢nih radionica i demonstracija kako bi angaZovali ucenike i
motivisali ih na istraZivanje i kreativnost.

U nastavi se takoder naglasava vaznost timskog ucenja, gdje ucenici uce jedni od drugih kroz razmjenu ideja,
tehnika i povratne informacije. Koristenje informacijsko-komunikacijskih tehnologija (IKT) u nastavi
omogucava pristup Sirokom spektru alata i resursa, podrZzavajuéi uc¢enike u razvoju digitalnih kompetencija.
Ovaj nastavni predmet poducava na srednjoskolskim nivoima, specificno unutar tehnickih srednjih skola i
strucnih programa usmjerenih na graficke tehnologije.



PK2 — Ciljevi ucenja i poducavanja

Ucenici ¢e:

» Razvijati sposobnost da efikasno koriste softverske alate za pripremu, dizajn i zavrSnu obradu u
grafi¢koj proizvodniji, primjenjujudi ih u stvarnim situacijama kako bi kreirali visokokvalitetne graficke
proizvode.

> Koristiti softvere za digitalno oblikovanje teksta i grafika, integrisanje elemenata slike i teksta te
kreiranje Stamparskih formi, sto ée unaprijediti njihovu tehnicku pismenost i kreativne vjestine.

» Procjenjivati i kontrolisati proizvodne procese unutar Stamparija, koristeéi softverske alate za
optimizaciju i korekciju PDF dokumenata i Stamparskih formi.

» Samostalno i odgovorno koristiti tehnologiju za kontrolu kvaliteta, ¢ime ¢e biti spremni za razli¢ite
zahtjeve i izazove industrije.



PK3 — Oblasna struktura predmetnog

kurikuluma

Poducavanje i u¢enje nastavnog predmeta Softverski alati u grafickim tehnologijama realizuje se kroz tri oblasti
koje su kreirane u odnosu na segmente razvoja Softverskih alata u grafickim tehnologijama i koje prate
savremene trendove razvoja informacijskih tehnologija.

A. Upotreba Softverskih Alata
B. Kontrola Kvaliteta
C. Operativni poslovi

Predmetni kurikulum Softverskih alata u grafickim tehnologijama ne podrazumijeva realizaciju nastave na
nacin da oblasti budu jasno odvojene, ve¢ upravo suprotno. One se proZzimaju i koreliraju jedna sa drugom u
skladu s tematikom i problemom kojim se bavimo.

A. Upotreba Softverskih Alata

Ova oblast se fokusira na osposobljavanje ucenika za efikasnu upotrebu raznovrsnih softverskih alata
specific¢nih za graficke tehnologije. Ucenici ¢e se upoznati sa osnovama digitalnog dizajna, obuhvatajudi
unos, modifikaciju i oblikovanje teksta. Razvijanje vjesStina u radu sa radnim okruzenjem, kao Sto su
linije menija, radni meni i palete alata, omogucava ucenicima da postanu samostalni i sigurni korisnici
relevantnih softverskih alata. U ovoj oblasti, ucenici ¢e nauditi o pravilnom integraciji teksta i vizuelnih
elemenata, Sto je srediSnje za kreiranje kvalitetnih i profesionalnih grafickih proizvoda.

Ucenici ¢e takode istrazivati principe tipografije, ukljuujudi izbor fontova, poravnanje teksta, kao i
odredivanje broja kolumni i margina. U kontekstu obrazovanja, efikasna upotreba ovih alata doprinosi
razvijanju sistematicnog i analitickog pristupa, omogucavajuci ucenicima da shvate kompleksnost
digitalnog dizajna i vaznost uskladenosti izmedu funkcionalnosti i estetike. Na ovaj nacin, ucenici se
pripremaju za izazove graficke industrije, postajuci sposobni da se suoce sa realnim projektima i
klijentima u budu¢em profesionalnom radu.



B. Kontrola Kvaliteta

U ovoj oblasti, fokus je na razvoju analitickih vjestina kod ucenika koje su klju¢ne za procjenu i kontrolu
proizvodnih procesa unutar graficke proizvodnje. Ucenici ée se upoznati s na¢inima koriS¢enja alata za
kontrolu kvaliteta i analizu PDF dokumenata, Sto im omoguéava da identifikuju i ispravljaju greske, ¢ime
se osigurava visok standard u proizvodnji. Ova oblast obuhvata razumjevanje modela boje, formata
datoteka i rasporeda elemenata. Razvoj ovih analiti¢kih sposobnosti ne samo da doprinosi tehnic¢kim
vjestinama, vec i podstice kriticko razmisljanje i donosenje informisanih odluka. Kroz prakti¢ne
primjere, u€enici ¢e nauciti kako primjeniti teorijska znanja u realnim situacijama, ¢ime se povecéava
njihova odgovornost prema kvalitetu rada. Kontrola kvaliteta postaje klju¢na komponenta njihovog
obrazovanja, jer direktno utice na kredibilitet i reputaciju u profesionalnoj zajednici. Osim toga, ucenici
¢e se suociti s izazovima koji zahtevaju analiti¢ko rjeSenje problema, ¢ime se razvija njihova sposobnost
da se prilagode novim tehnologijama i trendovima, ¢ime se pripremaju za uspesnu karijeru u polju
grafickih tehnologija.

C. Operativni poslovi

Ova oblast naglasava vaZnost profesionalnog ponasanja, etickih standarda i kontinuiranog
obrazovanja u grafickoj industriji. Ucenici ¢ée se upoznati sa relevantnim etickim kodeksima i
standardima koji oblikuju graficku praksu, uévrséujuéi njihovu posveéenost kvalitetu i odgovornosti.
Razvijajuci pozitivnhe odnose prema svojoj struci, ucenici e istraZivati inovacije i tehnoloske napretke
koji oblikuju nacin na koji se graficki proizvodi dizajniraju i proizvode. Kroz razumjevanje upravljanja
masinama i uredajima, ucenici ¢e nauciti kako uspesno kontrolisati procese Stampe i finalizaciju
proizvoda. Ova oblast ih osposobljava da postanu svjestan dio tima, naglasavajuci znacaj saradnje i
komunikacije u procesu rada.

Kroz prakticne aktivnosti kao Sto su upravljanje masinama, razumevanje procesa savijanja i
sakupljanja tabaka, kao i stvaranje finalnih proizvoda, ucenici ¢e razviti vjestine koje ¢e ih osnaziti da
se suoCe s konkretnim izazovima u industriji. Ove vjestine ne samo da osiguravaju tehnicku
kompetenciju ve¢ i omogucavaju ucenicima da doZive sopstveni doprinos timskom uspjehu kroz
kvalitetan i eticki rad.



PK4 — Odgojno-obrazovni ishodi

» Srednje > il
Godine ucenja i poducavanja predmeta: 1

A
UPOTREBA SOFTVERSKIH ALATA

Ishodi Indikatori

A.l.1.a. Identifikuje tipove i alate za unos i oblikovanje teksta.

A.l.1.b. Objasnjava elemente radnog okruZenja i funkcionalnosti
softverskog alata za racunarski slog.

A.l.1.c. Demonstrira postupak unosa i formatiranja teksta koristedi
odgovarajuci softver.

A.l.1. Primijenjuje
softverski alat za

racunarski slog.

KLJUCNI SADRZAJI

Racunarski slog: unos, modifikacija i oblikovanje teksta, Elementi radnog okruzenja: linija menija, radni
meni, kontrolni panel, paleta alata, grupe panela i radna povrsina, Unos teksta: preuzimanje teksta
(eksterna memorija, mejla i dr.) ili direktni unos (pomocu tastature, skeniranjem i dr.), Oblikovanje:
odredivanje broja kolumni, vrednosti margina, dimenzija dokumenta, promena fonta, poravnanja teksta i
dr. Vrste tipografija: knjizna, novinska, tipografija ¢asopisa i akcideni¢na.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucénosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice

Za postizanje obrazovnih ishoda vezanih uz upotrebu softverskih alata za oblikovanje teksta, vazno je
integrisati prakticne vjeZbe s teorijskim sadrZajem. Nastavnici bi trebali podsticati ucenike da istrazuju
razlicite softverske alate kroz kreativne zadatke, kao Sto su oblikovanje broSura, izrada prezentacija ili
stvaranje blogova. Korisno je uvesti grupni rad gdje ucenici mogu zajedno rjesavati zadatke, razmjenjivati
ideje i uciti jedni od drugih. Prilikom objasnjavanja elemenata radnog okruZenja, preporucuje se vizualizacija
putem demonstracija na pametnoj tabli ili putem video materijala. Ova metoda omogucuje ucenicima da
jasno vide funkcionalnosti alata u realnom vremenu. Trebalo bi izbjegavati preopsirne teorijske uvode te se
fokusirati na prakti¢ne aspekte kao $to su neposredna primjena znanja u realnim projektima.

Mogucnost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetne korelacije

Za uspjesnu integraciju medupredmetnih korelacija, nastavnik moZe povezati rad na softverskim alatima s
drugim predmetima kao Sto su likovna kultura, gdje ucenici mogu koristiti alat za izradu vizualnih projekata,
ili drustvene naukei, kroz istrazivacke radove koji zahtijevaju analizu i prezentaciju podataka. Takoder,
Casovi jezika mogu biti obogaceni koristenjem softverskih alata za pisanje i uredivanje tekstova, ¢ime se
poti¢e i razvoj jezi¢nih vjestina. Saradnja s nastavnicima drugih predmeta moZe dovesti do stvaranja
projekata koji povezuju teorijska znanja s prakticnom primjenom, ¢ime se dodatno motivisu ucenici.

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

Prilikom ostvarivanja obrazovnih ishoda, naglasak se moZze staviti na razvoj sljedecih klju¢nih kompetencija:
komunikacijske kompetencije kroz rad u grupi i izraZzavanje ideja; digitalne kompetencije putem prakti¢ne



primjene softverskih alata; kompetenciju rjeSavanja problema kroz izazove oblikovanja i uredivanja teksta;
kao i kreativne kompetencije prilikom stvaranja originalnih sadrzaja.

B

Kontrola kvalitete

Ishodi Indikatori
B.l.1.a. Opisuje alate za rastersku i vektorsku grafiku.

B.l.1.b. Pokazuje proces skeniranja i obrade fotografija.

B.l.1.c. Stvara jednostavne vektorske grafike koristeci alate za crtanje.

B.l.1. Koristi softverske
alate za rastersku i
vektorsku grafiku

B.1.2. Kontroli¢e PDF B.l.2.a. Isti¢e znacaj automatizacije kontrole i korekcije PDF fajlova.

B.l.2.b. Objasnjava postupak kontrole PDF dokumenata koristeci
odgovarajuci softver.

B.1.2.c. Demonstrira primjenu softverskog alata za analizu i korekciju
PDF dokumenata.

dokumente pomodu
odgovarajucéeg softvera

KLJUCNI SADRZAJI

Softverski alat: skeniranje i obrada fotografija i kontrola kvaliteta rasterske grafike, Elementi: raster,
rasterske tacke (Stampani materijal) i pikseli (ekranski prikaz), Elementi vektorske grafike: linije, otvoreni i
zatvoreni poligoni, geometrijski oblici, boja i dr. Poligoni: otvoreni i zatvoreni, Model boje, format datoteke,
raspored elemenata i dr.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucénosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice

Za postizanje obrazovnih ishoda vezanih uz koristenje softverskih alata za rastersku i vektorsku grafiku,
preporucuje se kombinacija teorije i prakticne primjene. Nastavnici bi trebali organizovati radionice gdje
ucenici mogu direktno koristiti softvere za obradu slika i vektorsku grafiku, omogucujuci im da istraze
razlicite alate i tehnike kroz konkretne projekte. Poticanje kreativnosti kroz zadatke poput stvaranja vlastitih
dizajna ili umjetnickih djela moZe dodatno motivisati ucenike. Prilikom objasnjavanja procesa skeniranja i
obrade fotografija, korisno je koristiti vizualne primjere i korak-po-korak demonstracije kako bi se ucenici
lakSe orijentisali. Kod vektorske grafike, nastavnici bi trebali istaci razlike izmedu linija, poligona i
geometrijskih oblika, kako bi ucenici shvatili temelje dizajniranja. Izbjegavati pretjeranu teorijsku razradu te
se fokusirati na prakticne vjezbe i izazove koji poticu samostalno ucenje.

Mogucénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti - medupredmetna korelacija

U integraciji medupredmetnih korelacija, rad na rasterskoj i vektorskoj grafici moZe se povezati s
predmetima kao $to su informatika, IKT i informacione tehnologije, gdje u¢enici mogu primijeniti graficke
alate za izradu vizualnih projekata, kroz analizu datoteka i formata. U predmetima poput matematike,
ucenici mogu koristiti softver za crtanje da bi istrazili geometrijske oblike i poligone, ¢ime se povezuje
teorijsko znanje s prakticnom primjenom. Uzimanje u obzir razli¢itih formata datoteka i modela boja moze
obogatiti ucenicko znanje o tehnologijama i njihovoj primjeni u stvarnom svijetu.

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

U kontekstu ostvarivanja obrazovnih ishoda, preporucuje se fokusirati na razvoj sljedeéih kljucnih
kompetencija: digitalne kompetencije kroz rad s razli¢itim softverskim alatima za grafiku; kreativne



kompetencije u stvaranju jedinstvenih dizajna; kompetencije rjeSavanja problema prilikom skeniranja i

obrade slika; i kriticko misljenje kroz analizu i korekciju PDF dokumenata.

C
Operativni poslovi

Ishodi

C.l.1.Koristi softverski alat
za izradu montaznog
tabaka.

C.l.2. Koristi softverski
alat za izradu Stamparske
forme.

C.1.3. Podesava
parametre masina i
uredaja u graficarstvu
koristeci odgovarajudi
softverski alat.

C.1.4. Koristi odgovarajuci
softverski alat za
upravljanje masinama i
aparatima.

C.1.5. Sprovodi finalizaciju
grafickog proizvoda
koristeci odgovarajudi
softverski alat.

KLJUCNI SADRZAJI

Indikatori

C.l.1.a. Identifikuje prednosti koriS¢enja elektronske montaze tabaka.
C.l.1.b.Koristi softverske alate za izradu montaznog tabaka.

C.l.1.c. Demonstrira postupak formiranja montaznog tabaka.

C.l.2.a. Objasnjava procedure potrebne za izradu Stamparske forme.

C.l.2.b. Pokazuje razumevanje osnovnih parametara za ripovanje
finalnog dokumenta.

C.l.2.c. Demonstrira izradu Stamparske forme koriste.

C.1.3.a. Objasnjava znacaj upravljanja masinama u grafickoj
proizvodniji.

C.1.3.b. Identifikuje parametre koji se mogu podesavati na Stamparskim
masinama.

C.1.3.c Demonstrira postavljanje parametara masine prije pocetka
proizvodnog procesa.

C.l.4.a. Opisuje metode upravljanja nanosom boje u razli¢itim tehnikama

Stampe.

C.1.4.b. Koristi softverske alate za upravljanje kretanjem materijala tokom
Stampe.

C.l.4.c. Prati parametre pritiska i nanos dodataka koristedi alate za
upravljanje.

C.1.5.a. Objasnjava postupke upravljanja masinama za savijanje i sakupljanje
tabaka.

C.1.5.b. Demonstrira tehniku rezanja koristeéi softverske alate za zavrsnu
obradu.

C.1.5.c. Koristi specijalizovane alate za finalizaciju grafickog proizvoda,
pokazujuci razumjevanje razli¢itih tehnika i metoda.

Prednosti: brzina, kvalitet, preciznost, smanjena moguénost greske, jednostavna korekcija i dr. Softverski
alat: za izradu i kontrolu.Parametri: vrsta rasterske tacke, vrsta rastera, izlazna rezolucija, separacija boja
(cijan, magenta, Zuta, korektivha crna i spot boje) i dr.Upravljanje: pokretanje masine, nanos boje,
brzinaNanos boje: kompletno i zonsko, Materijali: rolna i tabaci, Kontrola: nanos boje, sistem za vlaZzenje,
kretanje materijala, koli¢ina dodataka i dr., ulaganja materijala i dr. Parametri: brzina Stampe, nanos boje,
pritisak Stampe, nanos dodataka i dr. Savijanje tabaka: paraleleno, unakrsno i kombinovano, Sakupljanje
tabaka: tabak na tabak i tabak u tabak.

PREPORUKE ZA OSTVARENJE ISHODA

Mogucénosti efikasnog u€enja i poducavanja — metodicke smjernice



Kako bi se postigli obrazovni ishodi povezani s koristenjem softverskih alata za izradu montaznog tabaka,
izradu Stamparskih formi, te podeSavanje parametara masina i uredaja u graficarstvu, nastavnici trebaju
pruziti jasno strukturirane instruktivne ¢asove.

Za postizanje obrazovnih ishoda vezanih uz izradu montaZnog tabaka, preporucuje se da nastavnici
organiziraju vjezbe gdje ucenici mogu direktno raditi s softverskim alatima, primjeéujuéi prednosti
elektronske montaZe kao Sto su brzina i preciznost. U ovom procesu, ucenici trebaju biti vodeni kroz korake
formiranja montaZnog tabaka, objasnjavajuéi kljuéne koncepte i demonstrirajuéi procese. Izbjegavanje
preopsirnih teoretskih objasnjenja pomodi ¢e ucenicima da se usmjere na prakti¢nu primjenu, sto dovodi
do veéeg razumijevanja.

Za izradu Stamparskih formi, nastavnik treba ucenicima omoguciti pristup relevantnom softveru i radnim
materijalima, a istovremeno objasnjavati procedure potrebne za izradu. Ucenici bi trebali imati priliku raditi
na stvaranju Stamparskih formi, uzimajuéi u obzir osnovne parametre za ripovanje finalnog dokumenta.
Upotreba stvarnih primjera Stampe moZe dodatno pomoci studentima da shvate koncept.

U kontekstu podesavanja parametara masina i uredaja, nastavnici bi trebali istaknuti vaznost upravljanja
masinama u grafickoj proizvodnji. Prakti¢ni pristup je kljucan; ucenici bi trebali demonstrirati kako se
podesavaju razliCiti parametri na Stamparskim masinama.

Moguénost ostvarivanja medupredmetne povezanosti — medupredmetna korelacija

U realizaciji medupredmetnih korelacija, rad na montazi i Stampi mozZe biti integriran s predmetima poput
prakti¢ne nastave, gdje ucenici mogu aplicirati svoje znanje o grafickom dizajnu i proizvodnim tehnikama.
Pristupi kao Sto su interdisciplinarni projekti ili prezentacije o sistemima upravljanja mogu doprinijeti
razvoju ucenikovog cjelovitog razumijevanja kako teorijskih, tako i prakti¢nih aspekata graficke proizvodnje.

Moguénosti odgojnog djelovanja i razvoja kljucnih kompetencija — kompetencijski pristup

Kada se radi o ostvarivanju obrazovnih ishoda, preporucuje se razvoj kljuénih kompetencija kao Sto su
tehnic¢ke kompetencije kroz rad s softverskim alatima za izradu montaznog tabaka i Stamparskih formi, a
takoder i kompetencije kreativnog razmisljanja dok ucenici stvaraju vlastite dizajne. Kompetencija timskog
rada moZe se razvijati kroz grupne projekte, dok se kriticko misljenje moZe potaknuti analizom i
optimizacijom parametara masina u graficarstvu.



PK5 — Ucenje i poducavanje

Nastavni predmet Softverski alati u grafickim tehnologijama je tako koncipiran da ucenicima omogudava
sticanje znanja i vjestina kroz ¢asove teorijske i prakticne nastave. Teorijski dio nastave treba realizovati sa
odjeljenjem koje se dijeli na grupe u ucionici, opremljenoj preporucenim materijalnim uslovima i softverom za
izradu pripreme za Stampu (Adobe Photoshop, lllustrator i InDesign, programi za impoziciju), Stampe (Repro
Desk Selekt, lllumina Heavyweight Champion i dr. i graficke dorade (Grand RIP+, Graphtec Pro Studio/Plus,
Cutting Master 4, Cutting Plotter Controller, D-Cut Master ili dr.). UCenike treba usmijeriti na aktivno ucenje,
samostalno pronalaZenje, sistematizovanje i koriS¢enje informacija iz razli¢itih izvora na zadatu temu i
motivisati ih na timski rad. Nastava treba da bude aktivna, sa uklju¢ivanjem svih uéenika. Casove prakti¢nog
dijela treba realizovati u ucionici koja je opremljena preporuéenim materijalnim uslovima i softverom za izradu
pripreme za Stampu (Adobe Photoshop, Illustrator i InDesign), Stampe (Repro Desk Selekt, lllumina
Heavyweight Champion i dr. i graficke dorade (Grand RIP+, Graphtec Pro Studio/Plus, Cutting Master 4, Cutting
Plotter Controller, D-Cut Master ili dr.). UCenike treba podijeliti u grupe i realizovati vjezbe individualno, u
parovima ili manjim grupama, ali tako da svaki ucenik samostalno uradi vjezbu i dobije trazeni rezultat.
Preporucuje se da se prilikom osmisljavanja problemskih zadataka obuhvati nastavni sadrzaj strucnih
predmeta, kako bi se kod ucenika razvila sposobnost povezivanja teorijskog i prakticnog znanja sa strukom. U
cilju boljeg razumijevanja predmetne problematike, predvidjeti posjete poslodavcima. Za kvalitetniju
realizaciju nastave, nastavnik treba pored preporucene strucne literature koristiti i internet prezentacije i
video lekcije sa instrukcijama za koriS¢enje grafickih aplikacija. Radi vece zainteresovanosti ucenika i boljeg
razumijevanja, prilikom izlaganja problematike treba koristiti pokazna sredstava za demonstriranje gdje je to
moguce, graficke ilustracije, skice, fotografije, video prikaze iz prakse kao i podsticati u¢enike na istrazivacki
rad. Problemska nastava treba da zauzme znacajno mjesto u realizaciji ovog modula kako bi se teorijska
nastava $to bolje povezala sa prakticnim primjerima. U cilju toga treba po moguénosti zadati odredene teme
za istrazivanje i prezentaciju od strane manje grupe ucenika i omoguditi debatu u vezi zadate teme u kojoj ¢e
ucestvovati svi u€enici. U cilju podsticanja darovitih ucenika, nastavnik moZze da koristi visi taksonomski nivo u
odnosu na preporuceni, kao i proSirene ishode ucenja, usmjeravajuci darovite ucenike na zakljucivanje,
razvijanje sposobnosti analize i sinteze, kreativnosti i pozitivnog odnosa prema oblastima koje ih interesuju.
Nastavnik treba da podstakne uéenike na razvoj njihovih sposobnosti i interesovanja u cilju pravilne karijerne
orijentacije.

Ucenje i poducavanje nastavnog predmeta Softverski alati u grafickim tehnologijama organizuje se prema
zadanim odgojno obrazovnim ciljevima i ishodima ucdenja. Nastavnici imaju moguénost odabira razliCitih
pristupa u skladu sa potrebama, interesima, nivoima znanja i vjestina ucenika kao i uslovima rada. Svaki
nastavnik ovog predmeta moZe osmisliti poducavanje kurikuluma u najboljem interesu ucenika.

Temelj poducavanja i uéenja Softverskih alata u grafickim tehnologijamazasniva se na razumijevanju osnovnih
principa Softverskih alata. Ucenici prvo usvajaju kljutne pojmove o osnovnim vrstama alata i procesa
proizvodnje.Osim toga usvajaju i znanje o kvalitetu i sigurnosti materijala kao i odrzivi razvoj prirodnih
materijala.

Interakcija Softverskih alata u grafickim tehnologijamasa drugim nastavnim predmetima omogucava
ucenicima da razumiju kako se razli¢ite oblasti znanja medusobno povezuju i kako se primjenjuju u stvaranju
grafickih rijeSenja. Nastava na nastavhom predmetu Softverski alati u grafickim tehnologijamane
podrazumijeva samo usvajanje znanja i vjestina u okviru samog nastavnog predmeta, vec¢ i primjenu naucenog
kroz mnoge druge nastavne predmete.

10



Matematicki koncepti i modeli te racunarske nauke pojavljuju se u svim kontekstima poducavanja i ucenja..
Kako bi Softverski alati u grafickim tehnologijamabili konkurentni i efikasni, moraju imati osnovno znanje
engleskog jezika, ne samo da bi koristili alate i tehnologije, vec¢ i da bi bili u toku sa industrijskim standardima,
resursima i komunikacijom sa globalnim timovima i klijentima.
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PK6 — Vrednovanje u predmetnom kurikulumu

Vrednovanje u predmetnom kurikulumu za predmet Softverski alati u grafickim tehnologijama obuhvata
procjenu ucenikovih znanja, vjestina i sposobnosti u vezi sa temama koje se ti¢u softvera grafickog dizajna,
proizvodnje. Cilj vrednovanja je da se ocjeni kako ucenici usvajaju i primjenjuju teoretske i prakti¢éne aspekte
u cilju razvijanja njihovih kreativnih sposobnosti i stru¢nih vjestina.

Vazini aspekti vrednovanja u ovom predmetu su pracenje napretka ucenika, pruzanje povratnih informacija,
motivacija za ucenje i napredovanje, priprema za rad u industriji, usmjeravanje ucenika i razvijanje
samopouzdanja i samostalnosti.

Veoma bitna stavka u vrednovaniju je uklju¢enost samog ucenika u proces vrednovanja. To podrazumijeva
aktivno ukljucivanje ucenika u proces vrednovanja uz stalnu podrsku nastavnika, kako bi se podstakao razvoj
samoregulisanog ucenja, uceni¢ke samoprocjene, samovrednovanja i samoocjenjivanja. Da bismo to postigli
kriteriji za vrednovanje i ocjenjivanje moraju biti precizni, jasni i transparentni.

Preporucuje se da prije evaluacije prakti¢nih radova ucenici imaju na raspolaganju sve elemente vrednovanja
da bi se bolje pripremali za nastavu i praktiéne zadatke. Ukljucivati uéenike kao one koji ée vrsiti vrednovanje
i procjenu prakticnih radova drugih ucenika ili drugih grupa i timova. VrSnjacko vrednovanje je posebno dobro
kod grupnog i timskog rada na prakti¢nim vjeZzbama, jer moZzemo ujedno vrednovati i uéenike koji vrednuju
tudi rad. Ucenici u tom slucaju trebaju postovati definisana pravila i kriterije vrednovanja i ocjenjivanja.

Kljuéni elementi vrednovanja su teorijsko znanje, prakti¢ne vjestine, kreativnost i dizajn, tehnicka preciznost,
sposobnost rjeSavanja problema, samopouzdanje i timski rad.

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, $to znaci da su glagoli iz odgojno-obrazovnog ishoda smjernica za izbor sadrZaja provjere
znanja. Unutar nastavnog predmeta Softverski alati u grafickim tehnologijama vrednovanje se moze vrsiti na
viSe nacina, s tim da Softverski alati u grafickim tehnologijama podrazumijevaju teorijska i dominantno
prakti¢na znanja, stoga je neophodno da nastavnik daje Sto viSe prakti¢nih vjezbi koje bi radili u ucionici i
projekata koje bi u€enici radili kod kuce. Koristiti problemske i prakti¢ne zadatke. Posebno je potrebno
obratiti paznju na vrednovanje ucenika kroz rad u paru ili grupi.

Prakti¢ne provjere znanja

Nastavni predmet Softverski alati u grafickim tehnologijamaje 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 prvenstveno prakti¢ni nastavni predmet, Softverski alati u grafickim tehnologijama imaju i teorijsku

osnovu. Stoga je preporucljivo po zavrsetku teorijskih oblasti, a prije prelaska na prakti¢ne, dati kratku pisanu
provjeru znanja.
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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.

Prakti¢ne vjeibe
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, veé i na upornost, uloZeni trud i posvecenost.
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