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Insb npegmera

Ilws npenmera je yrno3HaBame CTyJEHATa ca CaBPEMEHUM HalpeJHUM KOHIIETITHMA, TEXHUKaMa | ajlaTuMa 3a
Pa3Boj ¥ UMIUIEMEHTALM]y MHTEIUICHTHUX CHCTeMa y oOpaszoBamy. OcrocobbaBame CTyIeHTa 3a npaheme u
aHAIN3y aKTYEeIHHX HCTPa)KMBamba TEXHOJOIIKMX acleKaTa WHTEJINTEHTHUX OOPa3OBHHUX CHCTEMa U HHHXOBY
MIPUMEHY.

Hcxon npeamera

Ha xpajy xypca, odekyje ce Aa CTYICHT IO3Haje W (PYHKIMOHAIHO KOPHCTH HANPEeIHE KOHIENTE U TEXHOJIOTHje
3a pa3BOj WHTEIHICHTHUX OOpPa30BHHUX CHCTEMa; NMpHMEIYje OAroBapajyhie MeTole W TeXHHKE 32 Kpempame,
TECTHPamke M HUMIUIEMEHTAlWjy MHTCJUICHTHUX CHUCTeMa y o0pa3oBamy; IUIAHHPa M CaMOCTAIHO peajn3yje
HCTPaXUBabha Y HABEICHOM MOJPYY]y.

Capap:xaj npeqmera
Teopujcxa nacmaea

Ipernen obnactu ydewa mnobospmanor texHosorujom (TEL) M nprMeHe HWHTENMIEHTHHX CUCTEMa Yy
oOpazoBamy. Kiacudukanmja, mpuMeHa U TEOPHjCKE OCHOBE IPOjCKTOBama HHTCIMICHTHUX OOpPa30BHHX
cucrema. Monenuparme KOPUCHUKA, IEpCOHAIM3alja U alaliTUBHOCT. Pa3Boj caMo-peryiucaHor U COLHjaIHOT
yuema y TUTHTAITHOM OKpyKemy. BupTyenHa okpyxema 3a yuewe (VLE). Ananutuka nporeca yuema. [Ipumena
pauyHapckux urapa y oopazosamy (GBL). MobunHe Texnosoruje u yuewe (M-Learning). MacuBHu OTBOpeHU
kypceu (MOOC) u otBopenu obOpazoBHu pecypcu (OER). MHTeMWTeHTHH TYTOPH M TIEPCOHANTHH arcHTH.
OOpacny moHamama KOPUCHUKA W TEIArOIIKH acleKTH MpHUMEHe (TeopHje ydema M MHCTPYKLIHOHH HU3ajH).
WurteponepabunHocT, MeTanogany 1 crangapan. CkanaOMIHOCT M MHTErpalyja MHTEIUTeHTHIX 00pa3oBHUX
cucTeMa.

Hpakmulma Hacmaea

OBragaBame TEXHUKaMa pa3Boja M MHTErpalije MHTEIUTCHTHUX 00pa30BHHX CHCTEMa Kpo3 paj ca ajaTuMa y
mabopaTOPHjH U U3PAIOM IIpOjeKaTa.
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Bpoj yacoBa axTnBHE HacTase: 7 | Teopujcka HacTaBa: 5 | [IpakTnuna HacTaBa: 2

Metone usBohema HacTaBe

[Ipe3eHTanmje ¥ TNPaAKTUYHU CTYAMJCKHM NPUMEPH BE3aHU 3a MOjeIMHE TEXHUKE, pa3BOjHA OKpYyXKewa M
copTBepcke anare. Pax ca OUrMTaIHUM ajaTuMa U OKpYXeHHMa y Ja0OopaTOpHjU M U3paja CaMOCTaTHUX
IIpojeKaTa u3 o0NacTH MPUMEeHe HHTEIUISHTHUX 00pa30BHUX CHCTEMA.

Ouena 3Hama (MakcumaJsnu 6poj moena 100)
AKTUBHOCTH y TOKY npefaBama: 10 noena;
W3pana u ondpana mpojexra: 40 noeHa;
Ycmenn neo ucnura: 50 noeHa.




