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Sazetak

Animiranom filmu ne treba motivacija za gledanje. Zato je zahvalan kao izvor ucenja u

razrednoj nastavi osnovne Skole. Cilj

rada je promocija modela heuristicko-

programiranog (razgranatog) ucenja na primjeru animiranog filma sa direktnom manipu-
lacijom animiranih sadrZaja. Predstavljeni primjer animiranog "“znanstvenog” zadatka,
treba potaknuti funkcionalno misljenje ucenika, a model je primjenjiv u svim predmetima

razredne nastave.

Kljuéne rijeci: animirani film, heuristi¢ko-programirani model ucenja, direktna manipula-
cija animiranih sadrzaja, motivacija i Siroka primjena, funkcionalno misljenje.

1. "SKOLA = DOSADA!?"

"'Skola od svog postanka do danas, nije ispunila
svoju osnovnu namjenu da sluzi Zivotu!"’

(Bill Gates)

Djeca u osnovnoj Skoli Srbije Zeljna su
promjena, obrazovne forme koje im se nude su
nadvladane i frustriraju¢e. Novi i suvremeni
pristupi u ucenju kao da se namjerno zaobilaze
(?). U danasnjoj skoli, ucenici se dosaduju - u
njoj nema izazova! I dok se ideje nasih inovato-
ra (npr. metode Mense o funkcionalnom uce-
nju implementiraju i primjenjuju u velikom
broju drzava Europe i svijeta), nasa skola kao
da se nalazi u ""zacaranom krugu’’. U tom smis-
lu i gelozivotno obrazovanje ucitelja, mora ici
u "korak sa vremenom, a ne da bude samo
entuzijazam pojedinaca!" E-ucenje (obrazovne
igrice, animirani filmovi), dokazali su svoju ob-
razovnu, funkcionalnu i motivacijsku nadmo¢
u odnosu na tradicionalne forme ucenja. Za to
postoje  brojni  primjeri
www.brainpop.com; www lilibi.si).

(www.ixl.com;

crr

""Nastavni sadrzaji "'umetnuti’’ u atraktivnu
formu animiranog filma, dokazali su svoju superi-
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ornost u odnosu na klasicne oblike ucenja, gdje
nikakva dodatna motivacija za rad nije potrebna.
Na stranicama popularnog website-a BreinPOP
(www.brainpop.com), predstavljeni su rezultati
eksperimentalnog istraZivanja i efekti primjene
animiranih sadrZaja u ucenju djece u komparaciji
sa klasicnim metodama rada koje nisu ukljucivale
ovakve sadrzaje’’ /1/. ' Svjesni smo da vecina djece
vole video igrice, a neki istrazivaci ih smatraju
mocnim alatom za ucenje.”” Po Blacku "efikasnost
ucenja putem manipulacije animacijom, ogleda
se na primjeru funkcionalnih odnosa. Uéenici koji
su ucili na ovaj nacin, ostvarili su bolje rezultate od
ucenika koji su isto gradivo usvajali pomocu fotog-
rafija popracenih tekstom, niza dijapozitiva ili fil-
ma. Naime, na rezultate ucenja je od presudnog
znalaja imala aktivnost ucenika, manipulacija dje-
lovima animacije i ucenja njihovih odnosa, a ne
""nadmo¢’’ tehnologije.”” /2/ Kako bismo odgo-
vorili na pitanje, Sta predstavlja manipulacija
putem animacije, pomo¢i ¢e nam 4. princip -
"predvidanje". Evo njegove biti: "'Predvidanje u
animaciji oznacava razne prijetece opasnosti -
""nezgode’’, koje se najavljuju mnogobrojnim efek-
tima. Tako npr. Siroko otvorene o¢i, zvucni efekti
itd. ''najavljuju’’ nekakvu prijetecu opasnost...
Svakako, predvidanje moZe da se odnosi i na potpu-
no bezopasne radnje, ali koje se takode
"najavljuju’’ radi podizanja efekta cjelokupne rad-
nje u animaciji. Medutim, ukoliko ovaj princip
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promatramo u okviru interaktivnog multimedijal-
nog edukativnog softvera, on se odnosi na akcije ili
postupke neposrednog korisnika animacija. To od
animatora i programera zahtjeva pripremu niza
animacija koje ¢e "'pokriti’” ili biti u funkciji svakog
moguceg koraka korisnika aplikacije’” /3/, /4/.

2. HEURISTICKO-PROGRAMIRANI E-
MODEL ANIMIRANOG
"ZNANSTVENOG" ZADATKA

Nasu aplikaciju, predstavljeni model ani-
miranog filma, nadogradili smo heuristicko-
programiranim (razgranatim) pristupom uce-
nja. Tako, kod programiranog ucenja, gradi-
vo se razbija na niz medusobno povezanih
dijelova koje ucenik zatim savladava sukcesiv-
no, korak po korak. Nakon svakog savladanog
koraka, ucenik provjerava znanje i napreduje
individualno, srazmjerno svom prethodnom
znanju. Uspje$no se mogu programirati ¢vrsto
povezani i strukturirani dijelovi gradiva koji
predstavljaju osnovna znanja koja ucenik treba
da stekne. Programirano ucenje moze biti pra-
volinijsko i razgranato. Sa druge strane, heu-
ristika kao znanost bavi se metodama i princi-
pima pronalazenja i otkrivanja novog. Heuris-
tika obuhvaca metode i tehnike rijeSavanja
problema, ucenja i otkrivanja koji su bazirani
na iskustvu. Heuristicke metode se koriste da
ubrzaju proces pronalaZenja dovoljno dobrog
rjeSenja u situacijama kada provodenje detalj-
nog istrazivanja nije prakti¢no. Primjeri toga
obuhvacaju upotrebu raznih uopcenih pravila,
informacijskog nagadanja, intuicije i zdravog
razuma. /5/ IzloZeni primjer, predstavlja logic-
ki zadatak pod nazivom: "’Jaje koje pluta!?”,
izbornog predmeta Ruke u testu /6/. Model
heuristicko-programiranog zadatka, rijesava se

u nekoliko (animiranih) koraka, koji implicitno

i eksplicitno sadrze odgojno-obrazovne kom-

ponente (slika br. 1).

Tekst zadatka glasi: Da li jaje mozZe plutati?
Da(ne), dokazi?! Promisljeno biraj ponudene pri-
jedloge, a svoje odluke zapisuj u biljeznicu!
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(Slika br. 1: Pocetak animiranog heuristicko-
razgranatog "znanstvenog' zadatka)

1. KORAK. Dobro razmisli, pa odaberi ja-
ja koje je:
a) peceno,
b) svjeze ili
¢) kuhano.

(Slika br. 2: PRVI KORAK)

U prikazu algoritma, tocan odgovor je za-
tamnjen za Citatelja. Kod neto¢nog odgovora,
uceniku se prikazuje dio animiranog filma koji
ga vodi u "zabludu", a zatim ga upucuje na
prethodni korak!

2. KORAK. Pazljivo razmisli! Jaje treba bi-
ti:
a) blago razbijeno,
b) cijelo,
¢) probuseno iglom i ispuhano.

(Slika br. 3: DRUGI KORAK)

3. KORAK. U posudu u kojoj je jaje, treba
ulijevati:

a) vinski ocat,

b) maslinovo ulje ili

o) vodu.
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(Slika br. 4: TRECI KORAK)

4. KORAK. U posudu sa vodom, treba
dodati:

a) sol,

b) iscijediti limun ili

¢) uliti Coca Colu.

(Slika br. 5: CETVRTI KORAK

5. KORAK. Pazi! Pazljivo odaberi pravi

odgovor kojim ¢es do¢i do rijeSenja zadatka:

a) Kada stavis dovoljnu koli¢inu soli u
vodu, na jaje ¢e djelovati sila potiska
koja je jednaka tezini tijelom istisnute
tekucine. Dakle, tijelo potopljeno u te-
kuéinu, postaje lakSe za iznos teZine is-
tisnute tekucine. Ovaj princip omogu-
¢ava ¢amcu da pluta na vodi.

b) Kada stavis dovoljnu koli¢inu soli u
vodu, jaje ¢e isplivati na povrsinu.
Ono ce plutati. Jaje pluta u slanoj vo-
di, jer je ona gusca od vode iz slavine.

c¢) Kada stavis dovoljnu koli¢inu soli u
vodu, ljuska jajeta ¢e se natopiti solju
koja ¢e kao "guma za plivanje", odrza-
vati jaje na povrsini vode.

d)

U slucaju to¢nog odgovora, ucenik dobiva
na uvid gelokupan postupak zadatka - animi-
rani film, slika br. 6.
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(Slika br. 6: Animirani film: prikaz rijeSenja
"znanstvenog'" zadatka)
Napomena autora: ucenicima cemo ukazati i
na postupak provjere svjezine jaja. Naime, kuplje-
na jaja stavite u duboku posudu s mnogo hladne
vode. Sasvim svjeza jaja Ce potonuti na dno, a
stara Ce plivati u vodi.

Izgled sheme algoritma rijeSavanja heuristicko-
razgranatog "znanstvenog" zadatka, grafikon
br. 1:

]
NG

(Grafikon br. 1: sheme algoritma za rijeSavanja
heuristicko-programiranog zadatka)
Nakon rijeSenog virtualnog zadatka, treba
pristupiti prakti¢no-manipulativnom i ekspe-
rimentalnom rijeSavanju zadatka, ¢ime se budi

interes za znanost kod djece.
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3. ZAKLJUCAK - PROBATI, NE KOSTA /1/ Hil¢enko, S. (2011.), DVD - Obrazovni
NISTA! multimedijalni i interaktivni animirani film sa

4. kvizom: "'Tacka, linija..”’, sa didakticko-

Predstavljeni teorijski e-model ucenja pu-
tem direktne manipulacije animiranim sadrza-
jem i heuristicko-razgranatog animiranog fil-
ma, trebao bi da bude posebno poticajan i da
omogudi individualno napredovanje ucenika.
Kako bismo ovo potvrdili, moramo ga prije
svega razviti i testirati na uzorku ucenika raz-
redne nastave. Nadalje, model treba da djeluje
poticajno na funkcionalno misljenje ucenika, a
kao takav je pogodan za usvajanje, utvrdivanje
i provjeru znanja iz svih nastavnih predmeta.
IzloZeni e-model, pogodan je za formiranje
filmova koji bi obuhvatili jedno ili
vise tematskih podrudja. Takvo ucenje i rad,
treba kombinirati sa
manipulativnim, eksperimentalnim i dr. obli-

rr

""nizova
prakti¢no-

cima i metodama rada, sto je uvjetovano me-
todickim i materijalno-tehnickim resursima...
dok sa druge strane Stedi novac, materijal,
prostor, vrijeme...

Biljeske

metodickim  priruénikom, namenjen deci
predskolske i nizeskolske dobi za pocetno
formiranje matematickih pojmova (geometrijske
figure), Visoka skola strukovnih studija sa
obrazovanje vaspitaca i trenera - Subotica

12/
www.edupoint.carnet.hr/casopis/57/clanci/1.htm
1 Ph.D. John B. Black, Teachers College, Colum-
bia University (2" International Conference on
e-learning ICEL 2007). Posljednji put pristuplje-
no 20.02.2013.

/3/ Hilcéenko, S. (2012.a), Gledam crtani film, a ucim
matematiku!, Media, Culture and Public Relati-
ons (Medjiji, kultura i odnosi sa javnos¢u), Hr-
vatsko komunikolosko drustvo, Vol.3 No.1 str.
53-57, JuriSi¢eva 5/, Zagreb

/4/ Hilcéenko, S. (2012.b), Matematika + Multimedija =
""Bajpas’’ od manipulacije do apstrakcije!, Teme, br.
1, str. 305-317, Ni$

/5/ http://sr.wikipedia.org/wiki/ Poslednji put pris-
tupljeno 21.02.2013.

/6/ http://rukautestu.vin.bg.ac.rs/?Page_Id=50 Pos-
ljednji put pristupljeno 22.02.2013.

COMMUNICATIVE-ANIMATED QUESTION: " FLOATING EGG!?" HEURISTIC-
PLANNED MODEL OF ANIMATED-SCIENTIFIC PROJECT IN 4TH GRADE
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Abstract

Animated film does not need motivation to watch. Because of that, it is thankful as a
source of learning in classrooms of elementary school. The aim of this paper is to promote
heuristic model-programmed (branched) learning using the example of an animated film
with the direct manipulation of animated content. Featured example of animated 'scien-
tific' task should encourage students for functional opinion, and the model is applicable

in all cases of classroom teaching.

Keywords: animated film, heuristic-programmed learning model, direct manipulation of
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