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Animacija kao strategija
interakcije i komunikacije

‘AssesSment

PITANIJA:

Sta podrazumevamo pod animacijama?
Koji primeri animacija postoje?
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animacije?
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Uvod

U slede¢em klipu znanja delimi¢no ¢emo se vratiti na rezultate, pristupe i primere kojima smo se vec¢
bavili ranije na ovom kursu. Animacije podrZavaju interakciju i komunikaciju na drugaciji nacin.
Otkri¢ete da animacija moze da promovise kognitivnu obradu sadrzaja ucenja u postizanju ciljeva
ucenja. Animacije takode igraju ulogu u motivisanju i uklju¢ivanju ucenika u proces ucenja. Kada se
bavite bavili zadatkom za ovu temu, mozete imati vrlo razliCite izbore prilikom sopstvenog razvoja
animacije.

Nakon §to proucite ovu temu i odradite zadatke, savladacete sledece ciljeve ucenja:

- Kori$¢enje blagodati animacije kao osnove za poboljSanje obrazovne interakcije i
komunikacije.

- Procena efikasnosti animacija

- Razvijanje sopstvene animacije kao osnove za interakciju i komunikaciju sa ucenicima

Animacije

Ovau temu zapocinjemo istrazivanjem nekih primera gde se animacije koriste kao potpora interakciji i
komunikaciji. Odmah ¢ete primetiti da se perspektive razlikuju, u zavisnosti od primera.

U prvom primeru, posmatramo animaciju koja je razvijena pomocu vrlo lakog i pristupacnog alata
koji gotovo svi znaju: Powerpoint. Kao i mnogi drugi alati za prezentaciju (pogledajte npr. Zoho,
Prezi, Sozi i sl.). Elemeti se u prezetacijama nazivaju objekti i vi im mozete odrediti ,,ponasanje na
ekran. Ti objekti mogu biti oblici, tekstovi, slike,... koje zatim mozZete uciniti ,,zivim“ pomocu opcije
»animacije* u meniju. Odmah ¢ete primetiti da animacije zaista dodaju nesto interakcije i
komunikacije. 'Stati¢ni' i neanimirani prikaz izgleda izgleda kao na sledecoj slici. Primer treba da
pokaze kako funkcionise teorija o ,,pretpostavkama dvostrukog kanala“ koja se uklapa u ,,Kognitivnu
teoriju multimedijskog ucenja‘“ Mayer (2000):

Animirana verzija izgleda kao na slede¢em linku. Kliknite na link da biste preuzeli ppt. Naravno da
biste pregledati datoteku, potreban Vam je PPT softver na ra¢unaru. Ukoliko nemate instaliran softver,
prvo preuzmite i instalirajte besplatni prikaziva¢ (pogledajte npr.
Https://vvv.microsoft.com/en-us/p/pptk-viever/9np64t90941b?activetab=pivot:overvievtab).



https://ufora.ugent.be/d2l/common/dialogs/quickLink/quickLink.d2l?ou=390059&type=coursefile&fileId=CTML_Animated.pptx
https://vvv.microsoft.com/en-us/p/pptk-viever/9np64t9094lb?activetab=pivot:overvievtab
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Ali moze biti i bolje. U nastavku smo koristili ppt u Camtasia klipu znanja, pri ¢emu se vodimo
teorijom dvostrukog kanala i pojacavamo obradu znanja u audio sadrzajem:
https://youtu.be/FFxhZ{SkM6k

Nas§ drugi primer ve¢ znate. To je klip znanja koji smo koristili u prethodnoj temi kolaborativnog
ucenja (napravljenog pomocu aplikacije Doodly): https://youtu.be/kvSPorY Xs9A

Na slican nacin razvili smo i tre¢i primer, ovog puta sa Animaker alatom, za koju mozete da koristite
besplatnu licencu (https://www.animaker.com/). Na slede¢em linku mozete videti primer animacije
kreiran ovim alatom: https://app.animaker.com/video/CYNY7VCR6VDVY1RJ

Treci primer, se veoma razlikuje od prvog primera. Kada uporedite prvi i sledeca dva primera,
oseticete da su svrha i fokus animacije razliciti. Pogledajte klju¢ne koncepte u sledecem Wordle
prikazu (stvorenom pomocu besplatnog softvera https://www.wordclouds.com/):

Sa kojim kljucnim konceptom se poistovecujete:
- Saprvim primerom?
- Sadrugim primerom?


https://youtu.be/FFxhZfSkM6k
https://youtu.be/kvSPorYXs9A
https://www.animaker.com/
https://app.animaker.com/video/CVNY7VCR6VDVY1RJ
https://www.wordclouds.com/

- Satre¢im primerom?

Primeri ve¢ sugeriSu da se uticaj animacije moze znatno razlikovati. To ima veze sa vrlo razli¢itim
aspektima koje skrivaju koncepti animacije. Li i Elms (2019), na primer, razlikuju sledece pristupe:

- Trodimenzionalne pozadine; ,,Konceptni crtani filmovi* koji se koriste u nau¢nom
obrazovanju, upucujuéi na ilustrativne crteze sli¢ne stripovima;

- Staticka grafika sa jednostavnim pokretima; Crno-bele ili sive ilustracije molekularnih
kretanja, neka grafika bez zvu¢nog efekta;

- Avatari (animirani likovi) koji se pojavljuju u obrazovnim video zapisima. Oni isti¢u, 1 mi
sledimo to obrazloZenje: ,,Animacije oznacavaju video zapise u crtanom stilu sa osnovnom
pri¢om, likovima i dijalozima ili glasovnim snimcima, u kojima se grafika sinhronizovano
kreée sa prateCom glasovnom glumom i zvu¢nim efektima (npr. usta se liku otvaraju tokom
govora). (ibid, str. 4) ,,Iako se ovo poslednje ne deSava uvek (usta figura se krece
sinhronizovano sa audio snimkom), naglasak je uglavnom na pri¢i, dijalogu sa gledaocem /
sluSaocem i dobro uocljivo kretanje elemenata na ekranu.

IstraZivanje na temu animacija u edukaciji

Uticaj animacija je slozen. Tri primera upravo su sugerisala da se potencijal moze znatno razlikovati.
To je takode vrlo jasno iz nau¢nih istrazivanja. Razlike u uticaju takode objasnjavaju zasto istrazivaci
ponekad pribegavaju veoma razli¢itim teorijama i pretpostavkama da bi objasnili efekte.

Na primer, teorije koje gledaju na animaciju kao na pobolj$anje socijalne interakcije, oslanjaju se na
ranu teoriju koju je postavitio Dewey (1916) o pragmati¢nim aspektima ucenja, u kojoj je ucenje
sustinski povezano sa povezivanjem s nekim drugim. Kada Vam se neko obraca u animaciji, javlja se
osecaj ,,druStvene ukljuéenosti u proces ucenja“. Ovo ,,ukljucivanje* takode se povezuje sa
savremenim teorijama motivacije koje naglasavaju, izmedu ostalog, da studenti (a zapravo i svi drugi)
traze nacine da pojacaju ,,ukljucivanje “. Animacije vam daju osec¢aj vece ukljucenosti u proces i to
daje podsticaj i motivaciju.

Drugi niz teorija naglasava ¢injenicu da animacije podrzavaju kognitivnu obradu slozenih informacija,
a samim tim i ¢uvanje tih novih informacija u memoriji. Upravo opisana teorija dvostrukog kanala je
u skladu sa ovime (vidi takode CTML). Animacije nam omogucavaju da obradimo viSe informacija,
koje su takode lakse dostupne naSem pamcenju. Istrazivaci naglasavaju da osecaj da su stvari ,,lakse*
nastaje jer se izbegava kognitivno opterec¢enje. Uporedite, na primer, stati¢ku sliku dvokanalne teorije
sa dinami¢kom animacijom i odmah shvatate na Sta se misli. Utisak sloZenosti prilikom gledanja
stati¢ne slike izgubljen je usled iskustva postupne konstrukcije figure u animiranoj verziji; posebno
kada se doda audio zapis.

Oba objasnjenja teorijska modela naci ¢ete u studijama koje ¢emo opisati u nastavku. Metaanaliza
istrazivanja animacije zakljuCuje da u skoro svim studijama postoji pozitivan efekat upotrebom
animacija (Berney & Bétrancourt, 2016). U njihovoj analizi je upecatljivo da se efekti uglavnom
mogu videti prilikom obrade sloZenih koncepata i mehanizama i da efekti vode ka boljem
razumevanju i primeni novostec¢enog konceptualnog znanja (prepoznajete li koncepte iz Blumove
taksonomije?).

Prvi klaster studija naglasava animiranje elemenata znanja kojima se obrac¢a u obrazovnoj interakciji
sa studentima. Na primer, animacije u istrazivanju Shiu i kolega (2020) isticu se veze izmedu, na
primer, ponude i potraznje u ekonomiji, elasti¢nosti ponude i potraznje, efekata ograni¢avanja cena,...
Sve su to mehanizmi kojima se animacijom prikazuje odnos izmedu 'vrednosti' dve primenljive (ibid,
str. 2002):
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Liu i Elms (2019) su istrazivali upotrebu animacija na racunovodstvenom kursu. Pritom su razvili
animacije sli¢ne crtanim filmovima (ibid, str. 8):

e —

Istrazivaci su imali na umu oba glavna cilja koja su gore opisana u kontekstu teorijske osnove:
- Sajedne strane povecati paznju, interesovanje i motivaciju
- Sadruge strane, bolje razumevanje slozenih koncepata.



Prvo, istrazivanje je pokazalo da su vece interesovanje i jaca paznja / motivacija povezane sa tri
karakteristike animacije:

1. Upotreba figura u animaciji (prikazane osobe, lutke, zivotinje ...)

2. Upotreba glasa koji deluje u interakciji sa gledaocem

3. Pravilan odabir vizuelnih znakova.

Ucinak ucenja mogao bi se pratiti kroz (1) jednostavnije konstrukcije, prezentacije i opis sadrzaja
ucenja, kao i(2) vizuelne podrske slozenih koncepata i mehanizama.

Wang i kolege (ukljucujucéi i Richard Mayer, o ¢amu je ranije bilo reci) uporedivali su animacije sa
pokretnim i nepomi¢nim glavnim likovima (pedagoski agenti). Predmet je bio prenos signala u
nervima. Sinapse moZete prepoznati na sledec¢oj slici (ibid, str. 254):

Figure 1. Example frames from animations in Experiment 1. Left is pedagogical agent (PA) version, and right
is no PA version. See the online article for the color version of this figure.

Rezultati su bili vrlo jasni. Ostvaren je znatno veci efekat u¢enja kod pokretnih figura. U njihovom
istrazivanju, delom zasnovanom na istrazivanju pokreta ociju, pokazalo se da je glavna pokretna
figura dovela do sve duzeg i duzeg fiksiranja oka i aktivnijeg gledanja relevantnih elemenata znanja.

Tre¢i uzorak proucava upotrebu animacija u uenju engleskog kao stranog jezika (EFL). Karloto je
koristio animacije za dodavanje konjugacije glagola; vidi sliku ispod (ibid, str. 20):

The Present Perfect Tense - i

You can use the present perfect with just, already and yet.

Just = a short time ago: We use already to say that something

+ "Are you hungry?' ‘No, I've just had lunch.' LADPALOVSOCTTE M apechs

« Hello. Have you just amrived?
+ 'Don't forget to send the letter.’ 'I've already sent

. '\;Vhal time is Mark leaving?’ "He's already gone.’

Yet = until now. Yet shows that the speaker is expecting
something to happen. Use yet only in questions and negative

sentences:

+ Has it stopped raining yet?
+ I've written the letter, but | haven't sent it yet.




Na slici ¢ete naci tekst, a postoji i zvucno objasnjenje pokretne ili nepomicne figure (pedagoski
agent). Istrazivaci nisu ispitivali samo efekat na ucenje i motivaciju, sto je bilo pozitivno, ve¢ i to da li
je stepen izrazajnosti animirane figure promenio razliku. Ovo nisu mogli da dokazu. Medutim,
ispostavilo se da je pomeranje figure i izrazajan glas donelo razliku.

Uputstvo za dizajniranje uspeSne edukativne animacije

U svom istrazivanju, Ayres i kolege (2019) su proucavali dizajnerske karakteristike animacija i
njihovu efikasnost. Pregledna studija koju su uradili Ayres i kolege (2019) iznosi niz saveta za dizajn.
Smernice za dizajn takode ukljucuju savete koji pomazu u ublazavanju mogucih negativnih efekata
animacija, npr. animacije mogu biti prebrze i slozene za pocetnike u nekoj oblasti znanja.

Ali isti istrazivaci takode isti¢u da efekat animacije zavisi od karakteristika uc¢enika. Na primer,
studenti sa loSim predznanjem imaju manje koristi od animacija. Animacije stoga nisu resenje za
nedovoljno predznanje. Ucenici sa slabije razvijenim prostornim razumevanjem (prostorna
sposobnost) takode imaju manje koristi od animacija. Ovo poslednje navodi neke istrazivace da pol
ucenika uvrste kao vaznu karakteristiku. Za devojke se kaze da imaju manje razvijenu svest o
prostoru, medutim dostupna istrazivanja to ne mogu dokazati.

Drugi izvor smernica za dizajn izvodimo iz meta-analize Berney & Bétrancourt (2016).
Smernice za dizajn:

1. Omogucite integraciju zvuka i slike, i obrnuto. Moreno i Mayer (2000a) ovo opisuju kao
primenu principa modalnosti: koristite dva modaliteta za unapredenje kognitivne obrade.

2. ,Integracija“ takode znaci da su zvuk i slika najbolje sinhronizovani. Moreno i Mayer (2000b)
u ovom kontekstu isti¢u ,,vremensku povezanost®, odnosno odgovarajuc¢e podudaranje slike i
zvuka u animaciji.

3. Vodite racuna da se animacija moze zaustaviti, tako da ucenik moze imati nadzor nad svojim
napredovanjem. Animacije ponekad idu (pre) brzo, a zatim dovode do vece zabune i/ ili samo
delimi¢ne obrade 1 paméenja novih informacija.

4. Zbunjenosti ili presporoj obradi takode se moze “statin a put” pravilnim razdvajanjem
animacije na segmente. Segmentacija pomaze da se smanji broj novih elemenata znanja koje
student mora istovremeno da obraduje.

5. Cini se da i animacije bolje funkcioni$u kada su dati primeri ili obradeni primeri. Kada figure
/ ljudi u animaciji sami ne$to demonstriraju, naprave primer, ¢ini se da ovo ima snazan efekat
ucenja.

6. Cini se da dodavanje pokreta figuri (gestikulacija) ima snazan efekat uéenja. Naglasava
odredeni koncept, sustinsku ideju, privlaci paznju,... Cini se da posmatranje pokreta kod
drugih izaziva pojacavanje kognitivne obrade. Neki istrazivaci ovo nazivaju "otelotvorenjem"
znanja.

7. Dali se paznja posvecuje predznanju? 1z istrazivanja znamo da predznanje odreduje u kojoj
meri ¢emo uciti iz animacija (videti npr. Arslan-Ari, 2018). Zbog toga je najbolje da
animacija bar proveri da li je prethodno znanje prisutno ili da se pretpostavljeno prethodno
znanje kratko citira / ponavlja.

8. Konacna karakteristika dizajna smesta upotrebu animacija u Sire okruzenje za ucenje i
poducavanje. Umesto da sami gledaju animacije, ¢ini se da ugradivanje animacija u



kolaborativno ucenje nudi prednosti (vidi prethodnu temu). Pregled animacija pomaze u
razmeni utisaka, ideja, kontakata, ... Ovo omogucava studentima u grupi da ostave bogatiju
bazu iskustva u izgradnji svog znanja.

Zadatak

Zadatak za ovu temu ide paralelno pristupu u prethodnim zadacima. To ¢ete brzo prepoznati. Poci cete
naravno od baze znanja o kojoj smo razgovarali u ovoj temi, a proveru ¢ete vrsiti na kontrolnoj listi
koja ¢e se koristiti u sklopu povratnih informacija za ovaj zadatak.

Najpre ¢ete ponovo krenuti od predmeta za koji ¢ete primite nastavni zadatak u srednjem ili visokom
obrazovanju. Animaciju moZzete kreirati pomocu alata po vasem izboru. Mozete se nadovezati na
primere koje ste radili u prethodnim temama i samo se nadovezati.

Dostupan je veliki broj besplatnih softvera za kreiranje animacija. U¢enja o ovim alatima je veoma
jednostavno i ve¢ nakon sat vremena mozete napraviti animacije prili¢no profesionalnog izgleda.

Smernice u izradi zadatka:

1. Jasno definisite cilj uCenja ili ciljeve koje Zelite da postignete sa u¢enicima pomocu
animacije. Naravno, ovaj cilj u¢enja je u skladu sa predmetom / nastavnom jedinicom za koju
ste ili ¢ete biti odgovorni u kontekstu vaseg univerzitetskog programa.

2. Razradite scenario ili priu za svoju animaciju. To je najbolje uraditi na papiru sa uzastopnim
blokovima, kadrovima u koje smeState osnovni tekst, dole piSete komentare i crtate elemente
iz animacije. Mozete da ,,dopunite” scenarij istrazivanjem alata i proverom opcija koje vam
alat nudi u pogledu teksta, oblac¢ic¢a govora, grafickih elemenata (crtezi, oblici, fotografije,),
mogucnosti animiranja (preko ekrana). Pomerite, premestite, umetnite i izadite, pojavite se /
nestanite, povecajte / smanjite ... U odredenim slucajevima u alatima su dostupni primeri koje
mozete prilagoditi svom scenariju.

3. Obratite paznju na segmentaciju animacije. Zbog toga u scenariju isticemo uzastopne ekrane,
blokove, okvire u kojima dopunjujete, uvecavate, prilagodavate, uklanjate animaciju / tekst ...

4. Razradite audio zapis koji mozete koristiti za obogacivanje animacije. Ponekad mozete dodati
zvuk u samom alatu za animaciju; u drugim slucajevima to kombinujete sa alatkom za video
montazu (pogledajte prethodne teme u ovom kursu).

5. Proverite gde definitivno mozete dodati gest ili oblik otelotvorenja. Cak i u jednostavnom
softveru za prezentacije, kao §to je Powerpoint, to mozete uciniti tako $to ¢ete postaviti drugu
verziju preko prve verzije figure, a zatim prikazati te dve uzastopne figure i u¢initi da nestanu.
Zvuci nezgrapno, ali mozete ga uporediti sa listanjem napred-nazad izmedu uzastopnih
fotografija koje ste snimili mobilnim telefonom.

6. Pregledajte svoj rezultat i prilagodite vreme, redosled, proverite kako ucenik moze ili ne moze
upravljati samom animacijom u smislu tempa, kretanja napred i nazad i tome sli¢no.

7. Ne zaboravite da se osvrnete na $iru sliku u kojoj ucenici gledaju i proucavaju animaciju.

Kada zavrSite, otpremite konacni rezultat na platformu. Datoteku imenujte: Vase ime
_animacija.xxx Sufiks xxx se odnosi na vrstu datoteke koju Saljete; npr. PPT datoteka, MP4, ... to
takode moze biti datoteka na Internetu (pogledajte primere u ovoj temi). Ponavljamo da je najbolje da
sami koristite kontrolnu listu koja sledi, pre otpremanja vaseg kona¢nog rezultata, da biste sami
procenili kompletnost svog rada.



Kontrolna lista

Kontrolna lista za ovu temu ponovo je direktno izvedena iz kriterijuma za dizajn o kojima smo ranije

razgovarali.
Kriterijum Povratna informacija Komentar ili sugestija | Reakcija na povratnu
informaciju
Kolega daje povratnu informaciju Odgovor na povratnu
informaciju
Da li postoji konkretan

cilj uCenja?

Da li se obraca paznja na
pretpostavljeno
predznanje kako bi se
mogao obraditi novi
sadrzaj ucenja?

Da li postoji integracija
zvuka i slike?

Da li se paznja posvecuje
sinhronizaciji zvuka i
slike?

Da li u¢enik moze da
kontroliSe animaciju?

Da li se void racuna o
dobroj segmentaciji
sadrzaja uCenja koji se
obraduje?

Da li su primeri ili
reSenja primera
inkorporirani u
animaciju?

Da li postoji
“gestikulacija” ili
“otelotvorenje” likova?

Da li je uspostavljena
veza ka Sirem spektru
ucenja u kome ¢e biti
odredeno mesto za
animaciju?

Dodajte sopstveni
kriterijum

Planiranje

Svaki ucesnik, nezavisno, razvija svoj zadatak pratecu uputstva. Do dogovorenog roka, ucesnici
postavljaju svoje radove na platform. PridrZavajte se navedenih uputstava za imenovanje dototeka.

Do dogovorenog vremenskog roka, u¢esnici treba da na platformu postave povratne informacije svom
kolegi iz grupe. Povratne informacije se, kao I u prethodnim lekcijama, daju u sklopu kontrolne liste,
koja je prethodno zadata u ovoj temi. Popunjen document otpremite na platform pod nazivom
feedback imeUcesnikaKomeDajetePovratnulnformaciju.doc




Do dogovorenog roka, svaki ucesnik treba da da odgovor na povratnu informaciju koju je dobio.
Odgovor na povratnu informaciju upisuje se u poslednju kolonu kontrolne liste. Fajl sa odgovorom na
povratnu informaciju imenujte:
UcesnikKojiReagujeNaPovratnulnformaciju_UcesnikKojiJeDaopovratnulnformaciju.doc

Sre¢no! ©
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