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GLEDAM CRTANI FILM, A UCIM MATEMATIKU!

Slavoljub Hilcenko

Visoka skola strukovnih studija za obrazovanje odgajatelja i trenera, Subotica, Srbija

Sazetak
Ucenici prvih razreda osnovnih $kola u Srbiji su najoptereceniji u Europi. To moze znaciti nekoliko ¢injenica: da je

prelazak ucenja od predskolske igre ka razrednoj apstrakciji prebrz; da je propisani nastavni plan i program

neprimjeren, preopsiran, preambiciozan i zastario; da je sustav reproduktivne nastave iscrpljujudi i nemotivirajuci

i s velikim brojem preopsirnih i nefunkcionalnih nastavnih predmeta. Je li moguce u okruzenju, koje tezi sustav-

nim promjenama, ponuditi atraktivnije i efikasnije obrazovne forme, koje ¢e biti u funkciji rastere¢ujeceg i motivi-

rajuceg pristupa ucenju i uc¢inkovitije od onog na sceni. Na$ razvijeni model animiranog filma "Tocka, crta...", ima
upravo takve ambicije. Svojim sadrzajem i konceptom primjene, on treba nadi svoje mjesto u nastavi pocetnog
formiranja matematickih pojmova djece (pred)Skolske dobi, kojim ¢e poticati svoje konvergentno-divergentne
potencijale i "otvoriti vrata" funkcionalnom misljenju. Cilj rada je predstavljanje realiziranog projekta, model
edukativno - interaktivnog animiranog filma s propratnim kvizom, ¢ije implementirane vrijednosti Zelimo prov-

jeriti i u nastavnoj praksi.

1. UVOD
”...igrajuci se dijete uci voljeti, voleci ono radi sto voli.”
E. Fromm

Ucenici 1. razreda osnovne skole u Srbiji su na-
joptereceniji u Europi. Kako smo do toga dosli vise
nije ni vazno, bitno je kada(?) i kako(?) ¢emo to
promijeniti ili jo$ viSe, jesmo li spremni priznati
sami sebi! I dok Srbija pokusava ,zakrpati” male i
nevazne rupe na "‘vreci svoje buducnosti, dotle joj obra-
zovanje nepovratno izmice na drugoj strani, a njeni no-
vopeceni intelektualci, bezglavo bjeze u potrazi za nekim
boljim sutra!””  Srbija dezorijentirano luta, gubeci
desetljeca, zrtvujuci samu sebe. Stanje u obrazovanju
je katastrofalno. Obrazovna tehnologija u razrednoj
nastavi je frustrirajuca, a nedostatak ideja i sustav-
nih rjeSenja za izlazak iz zacaranog kruga vidi se
samo u jos veéem nagomilavanju, a ne
rasterecenju ionako velikih, nefunkcionalnih i nepot-
rebnih obveza ucenika. Nas$ instrukcijski tim ovom
problemu pristupa sa aspekta obrazovne tehnologi-
je, polazedi od (¢injenice da se nastavni sadrzaji i
metode rada moraju bitno inovirati, uskladiti sa
vremenom i potrebama, osobinama uzrasta i njiho-
vim interesima. U tom smislu, moramo ucenicima
ponuditi atraktivnije i efikasnije forme ucenja, koje
su po svojoj prirodi bliske i omiljene djeci ("'djeci
digitalnog doba’’), kao Sto je animirani film, ¢ime
mozemo utjecati na to da nastava i Skola budu
""manje stresno mjesto’’.
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2. KRATKO PREDSTAVLJANJE PROJEKTA, ANI-
MIRANI FILM "TOCKA, CRTA ..."

Animirani film "Tocka, crta..." je pilot projekt
jedne Sire ideje da se naSoj razrednoj nastavi u Srbiji
pored drugih modela ucenja ponudi i on-line (ili
DVD) ucenje sa provjerom znanja na jedan rastere-
¢ujudi i motiviraniji nacin od onoga koji je danas na
sceni. Sli¢nih koncepata ima mnogo, spomenut ¢emo
samo primjer weba BrainPop
(http://www .brainpop.com/). Ono sto je na nasu
radost velika koincidencija, je upravo nacin koncipi-
ranja naseg pristupa razvoju animiranog filma (i
propratnog kviza) sa sadrzajima ove web stranice.
Naime, u osnovi kreiranja animiranih filmova i pro-
pratnih kvizova, autori ove web stranice su se oslo-
nili na teorijske i empirijske spoznaje Richarda
Mayera /1/, /2/. Implementirane vrijednosti kogni-
tivne teorije ucenje i multimedijalnih principa obli-
kovanja nastavnih sadrzaja u komparaciji sa tradici-
onalnim ucenjem su empirijski dokazane u dva pri-
loZzena rada: 1. Razumijevanje multimedijalnog
ucenja: Integriranje multimedijalnih sadrzaja u K-
12 razredu (Understanding Multimedia Learning: Inte-
grating multimedia in the K-12 classroom, 2008) i 2.
Studija efikasnosti BrainPop-a (A Study of the Effec-
tiveness of BrainPOP, 2009). Medutim, u razvoju na-
Seg animiranog filma otisli smo i korak dalje! Naime,
on je interaktivan, odnosno zaustavlja se na klju¢nim
kadrovima, kada ucitelj moze dati dodatna objasnje-
nja ili odgovarati na pitanja ucenika.
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(sl. br. 2: Scena iz animiranog filma)

Princip "'integracije slike i govora’’ (animacije i govo-
ra) u funkciji uspjesnog ucenja ovdje je prisutan ali u
nesto izmijenjenom obliku. Naime, animirani film
prati i krad¢i didakticko - metodicki prirucnik, nami-
jenjen uditeljima / odgajateljima sa okvirnim uputa-
ma o fabuli, ciljevima i zadacima animiranog filma i
primjeni interaktivnog kviza. U tom smislu iz prak-
ti¢nih razloga nismo Zeljeli da tijek animiranog filma
prati glas spikera, koji daje pojasSnjenja, ve¢ smo tu
ulogu prepustili / namijenili svakom ucitelju / odga-
jatelju ponaosob (u skladu s okvirnim idejama iz
prirucnika), koji najbolje poznaje svoje ucenike, sre-
dinu i potrebe u kojoj radi, pa nastavno tome, ulogu
naratora preuzima sam ucditelj / odgajatelj! Na taj
nacin smo ostvarili neposredniju interakciju izmedu
animiranog filma, kreacije samog ucitelja / odgajate-
lja i djece, koja se po potrebi mogu i ukljuciti u
"pricanje price", Sto zavisi od zamisli ucitelja... Inte-
raktivni kviz ne predstavlja reproduciranje videnih
sadrZaja u filmu, ve¢ svojim konceptom i pitanjima
treba potaknuti razvoj asocijativnog, konvergentnog,
divergentnog i funkcionalnog misljenja. Rjesavanje
zadataka u kvizu ostvaruje se putem tzv. direktne
manipulacije animacijom i metodom pokusaja i pog-
reSaka, dakle, najefikasnijim nacinom i metodom
ucenja primjenom racunala. Interaktivni kviz prov-
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jere znanja sadrzi 16 pitanja (tipa: dopuni, pronadi,
primjeni, izdvoji ili prepoznaj, npr. medu ponude-
nim objektima odaberi pravi i rijesi zadatak...).

(sl. br. 3: Naslovna strana interaktivnog kviza)

Ovako "‘upakirani nastavni sadrzaji’’ obraduju
sljedece nastavne teme: 1. tocka, crta; 2. duzina i
vrste crta; 3. kruZnica, krug; 4. kvadrat i pravokutnik
i5. trokut.

Sta nije krug? 1 3 TACNI ODGOVORI
EEEDEEEN ' X+ + 2+ + 34
T OO O PATANJE HREBnEERR

(sl. br. 4: Logicki zadatak iz matematike)

Animirani film je razvijen u MacromediaFlash
okruzenju i sastoji se iz sedam (7) fizicki odvojenih
datoteka (scena), koje zajedno ¢ine cjelovit animirani
film, a mogu se po potrebi gledati izdvojeno ili sa-
mostalno. Film ima ukupno 6232 frameova, rezoluci-
ju 1024x768 i traje 9 min. Film ima sljedec¢u fabulu.
Zvjezdice sa neba tvore liniju, pa raznovrsnu duzi-
nu, a ova se kroz razne zgode i nezgode pretvara u
geometrijske oblike krug, kvadrat, pravokutnik i
trokut sa svim svojim karakteristikama, da bi na
kraju postale ponovo samo tocke (zvjezdice) na ne-
bu.
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L 4 4450sec
2. 634

52,83 sec.
4. 1022 Imin. 25,16
sec.
6. 1209 Imin. 40,75
sec.
7 6232 9min.
6 sec.

3. METODICKI ASPEKT PRIMJENE ANIMIRA-
NOG FILMA

Model metodicke implementacije u ucionici i rad sa
animiranim filmom i kvizom izloZen je u radu
"'Primjer animiranog filma kao didaktickog modela ucenja
matematickih pojmova u vrticu /3/. Tako, animirani
film + interaktivni kviz za pocetno formiranje ma-
tematickih pojmova (tocka, duzina, crta / vrste crta)
i geometrijskih oblika (krug, kvadrat, pravokutnik i
trokut), ima za zadatak i cilj odgajateljima pruziti
mogucnost za jedan drugaciji i inovativan, a ipak
samostalan i kreativan nacin rada, a djeci omoguciti
usvajanja znanja na zabavan i uc¢inkovit nacin.

Sustav ucenja i provjere znanja, provodi se po
jednostavnom principu, danom u sljedecem primje-
ru.

Uobicajeno tradicionalno pitanje koje bismo pos-
tavili djeci glasilo bi:

"’Sto je to, sli¢i na gljivu i Zivi u moru?, umjesto,
"’sto je to, slici na gljivu i uvijek je mokro?”’
(meduza)

Ovako mala, ali bitna razlika u pristupu rada
(formulaciji pitanja), ucenja i provjere znanja ¢ini
ogromnu ali neusporedivu razliku izmedu djece
(ucenika), koja ce biti osposobljavana za samo rep-
roduciranje znanja i one koja znaju razmisljati (aso-
cijativno, konvergentno i divergentno) i posjeduju fun-
kcionalne spoznaje neophodne za snalaZenje u zi-
votu. Po ovom principu je koncipiran i na$ didaktic-
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ki model, animirani film i kviz. Dakle, na uciteljima /
odgajateljima je da osmisle sustav pitanja za realiza-
ciju sata / aktivnosti iz pocetnog formiranja matema-
tickih pojmova na temu: Geometrijski oblici (+ toc¢-
ka, duzina, crta, vrste crta). Izlozeni model animira-
nog filma “Tocka, crta..” ima za cilj istovremeno
unijeti viSe didakticke raznovrsnosti u radu odgaja-
telja / ucitelja, educirati ih za primjenu suvremenih
medija i metoda rada, a djeci pruziti interaktivno
ucilo koje e poticati i njihovo funkcionalno misljenje

/4/.
4.8TO DALJE?

Jos tijekom razvoja animiranog filma u vise nav-
rata smo konzultirali odgajatelje i ucitelje u pogledu
misljenja o animiranom filmu. Tako smo i po zavr-
Setku animiranog filma na uzorku od 100 ucitelja
razredne nastave somborskih osnovnih $kola dosli
do njihovog misljenja u pogledu didakticko - meto-
dickih vrijednosti namjenski razvijenog interaktiv-
nog animiranog filma sa prate¢im kvizom i mogud-
nostima njihove implementacije u ucionici. Nakon
projekcije i izloZenog modela rada sa temom Geo-
metrijski oblici (krug, kvadrat, pravokutnik i trokut,
po vazecem nastavnom planu i programu), ucitelji
somborskih osnovnih $kola ispunili su anketni upit-
nik pocetkom drugog polugodista Skolske godine
2010. /11.

Tako su se ucitelji pozitivno izrazili o modelu
rada u smislu njegove primjerenosti uzrastu (grafi-
kon br. 1), motivacije u odnosu na tradicionalni pris-
tup (grafikon br. 2), objektivnosti provjere kvizom u
odnosu na tradicionalnu nastavu (grafikon br. 3) te
trajnosti znanja u odnosu na klasican pristup ucenju
(grafikon br. 4).

Ha)DA Hb)DELIMICNO B c)NE
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Ha)DA Hb)PODJEDNAKO uc)NE

(grafikoni br. 1 i 2: Primjerenost animiranog filma
uzrastu uceniku i motivacija za rad)

Ha)DA Hb)PODJEDNAKO B c)NE

Ha)DA Hb)PODJEDNAKO M c)NE

(grafikoni br. 3 i 4: Objektivnost provjere kviza u
odnosu na tradicionalnu nastavu i
misljenje ucitelja u pogledu trajnosti znanja ovog
pristupa ucenja)
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Analiza rezultata ukazuje na velik postotak zainte-
resiranih ucditelja da inoviraju svoj rad, iako vecina
njih nema ili ima samo povrsna iskustva u radu sa
racunalima. Sa druge strane ucitelji su se pozitivno
izrazili o modelu rada u smislu njegove primjerenos-
ti uzrastu, motivacije u odnosu na tradicionalni pris-
tup, objektivnosti provjere i trajnosti znanja /5/. U
daljem istrazivanju, uslijedit ¢e eksperimentalna
provjera modela u usporedbi sa tradicionalnim pris-
tupom. Svi ovi rezultati biti ¢e u funkciji realizacije
serije animiranih filmova, ¢ime bi inovirali razrednu
nastavu i rad ucitelja na nacionalnom nivou.
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WATCHING CARTOONS, AND YET LEARNING MATHS!

Slavoljub Hilcenko

College of Vocational Studies, Vocational Training of Preschool Teachers and Sports Trainers, Subotica, Serbia

Abstract

Primary first graders in Serbia are the ones most overwhelmed under the unreformed curriculum in Europe. This could be due
to several reasons, that the transitions from preschool games to abstractions met in the school are all too soon; that the current
syllabus and educational framework is not appropriated, is too voluminous, too ambitions and obsolete; that the teaching that is
based on mere reproduction skills is exhausting and not motivating with a large number of extensively long and nonfunctional
school subjects. Is it possible in the given environment, that thirsts for systematic changes, to offer more attractive and more
efficient forms of education, that will serve the purpose of a new relieved and motivated approach to learning and more effec-
tive of the one presently performing. Our developed model of an animation movie “A dot, a line...”, has those ambitions. With
its content and its means of application, it should find its place in mainstream education with first graders when first basic
concepts in Maths are being formed in children (or preschool children). It is the one that will encourage their convergent-
divergent potentials and “open doors” to functional thinking. The aim of this paper is to present a fully realized project, a mod-
el of educational-interactive animation movie with the attached quiz, which implemented values we wish to assess in teaching
practice.
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