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1 Uvod 
ANIWORX je projekt Erasmus+ na področju šolskega izobraževanja, ki učitelje in učence 
povezuje s področjem animacijske produkcije. Cilj projekta je pokazati, kako teoretične vsebine 
iz učnih načrtov višjih srednjih šol pogosto služijo kot neposredna podlaga za vloge in tehnike, 
ki se uporabljajo v animaciji. Ta pristop obravnava medijsko pismenost in digitalno 
kompetenco, saj prikazuje, kako znanje iz razreda vpliva na specializirano delo pri modeliranju, 
riggingu, upodabljanju in drugih produkcijskih korakih. 

Projekt je nastal na podlagi stalnih prizadevanj po vsej Evropi, da bi v poučevanje vključili 
aplikacije iz resničnega sveta. Več partnerjev, vključno s srednjimi šolami, animacijskimi studii 
in centri za usposabljanje, je prispevalo svoja spoznanja k oblikovanju virov, ki učiteljem 
pomagajo prikazati praktični pomen njihovih predmetov. Njihovo skupno delo je v skladu s 
prednostnimi nalogami programa Erasmus+, ki poudarja sodelovanje med izobraževanjem in 
ustvarjalno industrijo. To sodelovanje poudarja široko paleto spretnosti, ki jih najdemo v 
animaciji - od reševanja problemov in tehnične natančnosti do pripovedovanja zgodb in 
sodelovanja. 

1.1 Za koga je ta vodnik namenjen 
Vodnik je namenjen učiteljem višjih razredov srednje šole, ki iščejo nove metode za poglobitev 
sodelovanja učencev. Bralci lahko poučujejo tako različne predmete, kot so umetnost, fizika, 
matematika, računalništvo ali jezikoslovje. Vsi lahko najdejo povezave z viri ANIWORX-a, saj se 
številni koncepti, ki so ključni za animacijo, tesno ujemajo s standardnimi učnimi načrti. Tudi 
učitelji medpredmetnih ali projektno zasnovanih tečajev lahko uporabijo tukajšnje primere, da 
pokažejo, kako se osrednje teme prepletajo s profesionalnimi medijskimi delovnimi procesi. 

Glavni vir tega projekta je njegova spletna stran: https://www.aniworx.eu z obsežnimi 
informacijami o produkciji animiranih filmov in gradivom, pripravljenim za uporabo pri pouku. 

Prav tako lahko koristi vodstvom šol, učiteljem in tistim, ki sodelujejo pri posodabljanju 
izobraževalnih strategij. Nekateri bodo morda želeli ideje prilagoditi za interdisciplinarni pouk 
ali zunajšolske krožke. Poleg tega lahko učitelji, ki jih zanimajo postopki medijske produkcije in 
želijo poučevanju dodati praktične elemente, ta priročnik uporabijo kot praktično vstopno 
točko. 

1.2 Uporaba tega projekta za CLIL 

Ker je bila vsebina ANIWORX prvotno razvita v angleščini, zdaj pa je lokalizirana v več 
projektnih jezikov, je dragocena priložnost za vsebinsko in jezikovno integrirano učenje (CLIL). 
CLIL je učni pristop, pri katerem se predmet, kot so naravoslovje, matematika ali umetnost, 
poučuje v ciljnem jeziku, kar učencem omogoča hkratno učenje učnih vsebin in novih jezikovnih 
spretnosti. Izvajanje CLIL z viri projekta, ki so osredotočeni na animacijo, prinaša več ključnih 
prednosti, kot so: 
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1. Avtentično okolje za jezikovno prakso 
Pri delu s temi dejavnostmi, povezanimi z animacijo, se seveda pojavijo strokovni izrazi 
(kot sta rigging ali compositing). S tem, ko učenci vidijo, kako se uporabljajo v resničnih 
produkcijskih scenarijih, pridobijo več kot le besedišče iz učbenika - z jezikom se 
srečujejo v pristnem, predmetno specifičnem kontekstu. 

2. Večja motivacija in zavzetost 
Povezovanje uporabe jezika z oprijemljivimi nalogami - naj bo to pisanje scenarija za 
zgodbo ali izračun 3D gibanja - pomaga učencem razumeti, zakaj so dobre 
komunikacijske spretnosti pomembne. Ta večja pomembnost povečuje navdušenje in 
spodbuja boljše obvladovanje vsebine in jezika. 

3. Interdisciplinarna in globalna perspektiva 
CLIL povezuje jezikovne, medijske in strokovne predmete ter tako povečuje povezanost 
učenja. Ker je animacija mednarodna, učenci z gradivom v angleščini (ali drugem 
svetovnem jeziku) krepijo tudi kulturno zavest, s čimer širijo svoj razgled in kompetence. 

1.3 Kako brskati po tem priročniku 
Ta priročnik je razdeljen na sedem glavnih delov, njegovo jedro pa predstavljajo štiri poglavja 
priročnika in usposabljanje učiteljev. Vabljeni, da sami raziščete vsebino na spletni strani 
projekta ali se poglobite v vodena navodila projektne skupine na tem mestu. 

Animacija v izobraževanju 
Animacija je edinstven in zanimiv način poučevanja predmetov v razredu, saj teoretične 
koncepte spreminja v projekte, ki spodbujajo ustvarjalnost, analitično razmišljanje in 
sodelovanje.  

O animaciji 
Kratek pregled animacije kot medija in organizacije produkcije v praksi.  

Didaktični vodnik 
Strategije in načela za povezovanje akademske teorije z ustvarjalno produkcijo in izvajanje 
lekcij, povezanih z animacijo, ter animacijo kot medij.  

Vodnik po učnih gradivih 
Podrobnosti o zbirki učnih načrtov, ki učencem na zanimiv in interaktiven način predstavijo 
praktično uporabo vsebine, ki se je učijo. 

Uporaba animacije kot medija 
Vodnik za izvajanje animacije kot didaktičnega instrumenta za nov pristop k interakciji med 
učenci in učitelji, učenju in delu z vsebino. 

Vodnik po orodjih za animacijo 
Vodnik za izbiro in uporabo aplikacij in programske opreme za animacijo pri pouku. 

Vodnik po osnovah animacije 
Kako uporabiti animacijo kot učni medij, ki učencem omogoča, da z raziskovanjem, 
oblikovanjem zgodbe in izdelavo kratkih posnetkov za poglobljeno razumevanje obravnavajo 
temeljne koncepte 
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Usposabljanje učiteljev 
Kako lahko učitelji izkoristijo interdisciplinarni potencial animacije, povežejo koncepte v 
razredu z uporabo v resničnem svetu ter spodbujajo ustvarjalnost, sodelovanje in praktična 
spoznanja o industriji. 
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2 Animacija v izobraževanju 
Animacija prinaša nov pogled na vsebino učilnice in praktične spretnosti. Ker združuje 
domišljijsko izražanje z natančnim opazovanjem, nagovarja učence, ki medij poznajo iz 
vsakodnevne medijske potrošnje. 

Učitelji lahko animacijo uporabijo za: 

• Vzbujanje zanimanja za različne teme. 
• navdušiti učence zaradi priljubljenosti medija 
• ponazoritev abstraktnih pojmov 
• Podpora praktičnemu reševanju problemov 

Sodobno animacijo opredeljujejo štiri pomembne značilnosti - visoka stopnja specializacije, 
napredna tehnološka integracija, močna delitev dela in široka privlačnost za ciljno občinstvo. 
Prepoznavanje teh lastnosti razkriva globino in pomen animacije ter poudarja njen potencial za 
povezovanje teoretičnih konceptov z uporabo v realnem svetu - pristop, ki ponuja dragocene 
koristi tako učiteljem kot učencem v višjih razredih srednje šole. 

2.1 Povezovanje animacije z učnim načrtom 

Če odkrijete, kako se animacija ujema s predmeti v razredu, lahko odkrijete domiselne načine 
za preoblikovanje teoretičnih lekcij v oprijemljive izkušnje. Ko se digitalne produkcijske tehnike 
prepletajo z znanjem o tehnologiji na visoki ravni v ozadju priljubljenih medijev, lahko učitelji 
ponovno poudarijo pomen naravoslovja in matematike. 

Uporaba teoretičnih vsebin v praksi 
Animacija omogoča praktičen pogled na teme, ki bi se sicer lahko zdele ločene od vsakdanjega 
življenja. V številnih učilnicah so formule in znanstveni zakoni pogosto predstavljeni, ne da bi bil 
prikazan njihov dejanski učinek. Z animacijskimi projekti se discipline, kot so matematika, fizika 
in jezik, lotevajo resničnih nalog: 

• Izračunavanje gibanja lika 
• Določanje geometrijskih lastnosti 
• Izpopolnjevanje dialoga za animirano sekvenco 
• in še veliko več 

Takšna praktična uporaba učencem pokaže, da lahko abstraktne ideje pripeljejo do vidnih in 
zanimivih rezultatov. Na tej poti odkrijejo, da je strogo razmišljanje ključnega pomena za 
ustvarjalne rezultate, kar jih spodbudi k večjemu zanimanju za to, kako se koncepti v razredu 
povezujejo, da bi dosegli učinek na zaslonu. 

Učitelji, ki uporabljajo te tehnike, učence spodbujajo k analitičnemu razmišljanju. Tempo 
zgodbe je lahko odvisen od skrbno izbranih besed, gibanje lika pa od natančnih enačb na 
spletni strani . Formule za odboj svetlobe ali geometrijske kote lahko nenadoma izboljšajo 
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kakovost animiranega prizora. S povezovanjem teorije s praktičnim oblikovanjem učenci vidijo, 
kako spretnosti posameznih predmetov izboljšujejo končni projekt, ki ga lahko delijo, ter 
spodbujajo radovednost in mojstrstvo. 

Vpogled v zelo specializirano panogo 
Sodobna animacija je odvisna od vrhunske programske opreme, strokovnega znanja o 
kodiranju in hitrega računalništva. Tudi kratki posnetki običajno vključujejo korake, kot so 
modeliranje, rigging in upodabljanje, kar odraža napredno tehnologijo, s katero se učenci 
vsakodnevno srečujejo v popularni kulturi. V razredu z razkrivanjem teh plasti pokažemo 
znanstvene in inženirske temelje medijev ter pomagamo učencem spoznati, da so animacije, ki 
jih gledajo za zabavo, odvisne od natančnih algoritmov in podatkov. 

Takšno zavedanje spreminja pogled učencev na znanost in tehnologijo. Spoznajo, da metode 
kodiranja in matematične formule zagotavljajo verodostojne vizualne podobe in realistično 
fiziko, s čimer se okrepi prodor konceptov STEM v sodobno kulturo. Dejavnosti v razredu, ki 
vključujejo tridimenzionalne prizore, poligonske mreže ali preprosto kodiranje, lahko povezujejo 
učenje STEM z napravami in platformami v vsakdanjem življenju ter spodbujajo globlje 
razmišljanje o tehničnih temeljih medijev, ki jih uporabljajo. 

2.2 Zakaj uporabljati animacijo v razredu? 

Učenci so lahko navdušeni, če učna snov vključuje ustvarjalni medij, v katerem že uživajo. 
Izdelava kratkih posnetkov ali sekvenc lahko abstraktne lekcije matematike, kemije ali 
zgodovine spremeni v bistvene, oprijemljive korake za oblikovanje nečesa vizualno privlačnega. 
Ta povezava ponuja močnejši občutek namena, kar učence spodbuja k bolj zavzetemu 
izvajanju kritičnih spretnosti. 

Opolnomočenje z ustvarjanjem 
Oblikovanje tudi kratke animacije zahteva več kot le pomnjenje dejstev - pomeni vodenje 
vsakega koraka v procesu. Učenci aktivno oblikujejo svoje delo, od začetnih skic zgodbe do 
končne obdelave. To praktično lastništvo krepi samozavest, zlasti ko se učenci naučijo reševati 
manjše produkcijske težave in cenijo vrednost timskega dela.  

Mikro poučevanje 
Kratke animacijske naloge učencem omogočajo, da postanejo tudi mini inštruktorji: 

• Ključne ideje strnejo v kratke odseke. 
• Vsebino vizualizirajo, da jo učinkovito posredujejo. 

Ti kompaktni projekti služijo kot jedrnati učni moduli, ki krepijo obstoječe znanje in so 
namenjeni vrstnikom, ki se učijo vizualno. Izjemen vidik je, da je soočenje s temi povsem 
drugačno kot pri tradicionalnem učenju. Pred izdelavo kratke animacije morajo učenci 
intenzivno raziskati in pripraviti, kaj želijo vizualizirati in sporočiti. Z učenjem s pomočjo 
animacije učenci poglobijo svoje razumevanje in izostrijo svoje predstavitvene spretnosti, kar 
poveča splošno zavzetost v razredu. 
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2.3 Medijska pismenost in digitalne kompetence 

Mladi pogosto gledajo animirane filme, oddaje in igre, ne da bi se zavedali, kako so sestavljeni. 
Ko učitelji odprejo vrata v produkcijski proces, učenci vidijo, da se vsak medij razvija v več 
stopnjah - zgodbena plošča, modeliranje, rigging in drugo. Priča temu napredku poudari 
namen, skrbno načrtovanje in timsko delo, ki se skrivajo za vsako digitalno stvaritvijo. 

Razumevanje zapletenih delovnih tokov 
Profesionalni delovni procesi animacije vključujejo več skupin in specializiranih vlog, ki nenehno 
sodelujejo. Tudi če se v razredu osredotočimo na samo en korak tega poteka, se pokaže 
potreba po skrbnem načrtovanju, ponavljajočih se popravkih in zavedanju omejitev.  

Pomen za evropski okvir digitalnih kompetenc 
Ustvarjanje animacij ali kratkih učnih posnetkov je neposredno povezano s poudarkom okvira 
na ustvarjanju digitalnih vsebin, reševanju problemov in etični uporabi medijev. Učenci, ki jih 
pripravljajo, postanejo bolj spretni pri: 

• Ustvarjanje in urejanje digitalne vsebine 
• Varno in odgovorno spletno sodelovanje 

S temi praktičnimi dejavnostmi se učenci iz pasivnih potrošnikov spremenijo v aktivne 
sodelavce - kar je bistveni cilj sodobnega izobraževanja, ki je v skladu z glavnimi cilji okvira 
digitalnih kompetenc. 
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3 O animaciji 

3.1 Kaj je animacija? 

Animacija vdihne življenje statičnim slikam s hitrim zaporedjem rahlo spremenljivih kadrov, s 
čimer ustvari čarobno iluzijo gibanja. Animacija izvira iz latinskega izraza animare, ki pomeni 
"dati duha" ali "oživiti", in se je dramatično razvila od preprostih optičnih naprav iz 19. stoletja, 
kot je zoetrop, ki je vrtenjem risb simuliral gibanje, do današnje prefinjene digitalne umetnine. 

Na začetku 20. stoletja so pionirji postavili temelje kratkim eksperimentalnim filmom, ki so 
sčasoma pripeljali do priljubljenih gledaliških risank studiev, kot sta Disney in Warner Bros, ki so 
pritegnile občinstvo s karizmatičnimi liki in prepričljivimi zgodbami. Današnji animatorji 
uporabljajo napredne tehnike, ki izboljšujejo pripovedovanje zgodb in vizualni izraz: 

• Ključno kadriranje: Animatorji v zaporedju animacije izberejo ključne kadre, da določijo 
kritične trenutke gibanja. Računalnik nato interpolira kadre med temi ključnimi točkami 
in tako ustvari gladko, skladno in naravno gibanje. Ta tehnika je bistvena za izrazito 
gibanje likov in natančen čas. 

• Okovje: Rigging vključuje gradnjo digitalnih skeletov, sestavljenih iz medsebojno 
povezanih kosti in sklepov. To virtualno ogrodje animatorjem omogoča realistično 
upravljanje likov, nadzor nad natančnimi gestami, izrazi in gibi. Učinkovito rigging je 
temelj verodostojne in dinamične animacije likov. 

• Oblikovanje: Ta zadnji korak v animacijskem cevovodu vključuje ustvarjanje 
izpopolnjenih vizualnih podob, ki jih na koncu vidijo gledalci. Pri upodabljanju se 
izračunajo podrobna osvetlitev, teksture, sence in odsevi, s čimer se surove animacije 
spremenijo v vizualno bogate in poglobljene izkušnje. Kompleksnost in realističnost 
upodobljenih prizorov sta se z razvojem računalniške moči in programske tehnologije 
znatno povečali. 

Sodobna animacija vključuje tako tradicionalne ročno risane 2D tehnike, ki so cenjene zaradi 
svojih izraznih in umetniških lastnosti, kot tudi izpopolnjene 3D podobe, ki zagotavljajo globino, 
realizem in široke možnosti ustvarjanja. Nenehne inovacije programske opreme še naprej 
racionalizirajo postopek animacije, kar umetnikom omogoča premikanje meja ter raziskovanje 
novih slogov in načinov pripovedovanja zgodb. 

Vpliv animacije sega daleč prek meja zabave, saj vedno znova obvladuje svetovne blagajne z 
uspešnicami, kot sta Pixarjeva Toy Story ali Disneyjev Frozen, in pretočne platforme s serijami, 
kot sta Arcane ali Avatar: The Last Airbender. Njena široka priljubljenost poudarja, da je 
animacija pomembna gospodarska sila v zabavni industriji. 

Poleg komercialnega uspeha animacija močno vpliva na popularno kulturo, od kultnega blaga 
in tematskih parkov do internetnih memov in družbenih trendov. Animirani liki in zgodbe 
pogosto postanejo kulturni mejniki in oblikujejo skupne izkušnje med generacijami in kulturami. 
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Za učitelje je animacija učinkovit izobraževalni vir za izboljšanje medijske pismenosti. 
Raziskovanje njene zgodovine razkriva tehnološki napredek in kulturne spremembe, 
razumevanje tehnik pa spodbuja kritično razmišljanje o vizualni komunikaciji. Razprava o vplivu 
animacije spodbuja smiselne pogovore v razredu o temah, kot so predstavljanje, etika in 
ustvarjalno izražanje, ter spodbuja interdisciplinarne povezave med umetnostjo, tehnologijo, 
jezikoslovjem in družboslovjem. 

Z razvijanjem domišljije in navdihovanjem raznolikih zgodb animacija še naprej oblikuje našo 
skupno kulturno pripoved ter vabi občinstvo vseh starosti k raziskovanju novih svetov, 
perspektiv in možnosti. 

3.2 Naloge 
Naloga 1 
Individualna predstavitev - Moje animirane najljubše 

Pripravite kratko individualno predstavitev (3-5 minut) o svojem osebnem odnosu do animacije. 
V predstavitvi upoštevajte naslednje: 

• Katere animirane vsebine (filmi, serije, kratki videoposnetki) so vam najbolj všeč in 
zakaj? 

• Kateri so vaši najljubši animirani liki in po čem so nepozabni? 
• Kako je animacija vplivala na vaša zanimanja, mnenja ali izkušnje? 

Bodite ustvarjalni! Za ponazoritev svojih točk lahko vključite vizualne elemente, kratke 
posnetke ali slike iz izbranih animacij. 

Naloga 2 
Predstavitev skupine - Raziskovanje animacije 

V skupinah po 3-4 učence pripravite zanimivo predstavitev (5-7 minut), v kateri boste 
odgovorili na to vprašanje: "Kaj je animacija in zakaj je pomembna?" Vaša skupina mora: 

• Jasno razložite, kaj je animacija: 
o Opredelite animacijo s svojimi besedami. 
o Na kratko opišite ključne koncepte ali tehnike, ki se uporabljajo pri animaciji 

(npr. ključni kadri, rigging, upodabljanje). 
• Pojasnite, kaj je posebnega pri animaciji: 

o Opredelite edinstvene lastnosti, po katerih se animacija razlikuje od drugih oblik 
medijev ali pripovedovanja zgodb. 

o Navedite primere, kako animacija ustvarjalno prenaša čustva, teme ali 
sporočila. 

• Razpravljajte o vplivu animacije na družbo in kulturo - zakaj je pomembna ne le za 
zabavo? 

Predstavitev naj bo dinamična in vizualno privlačna. Vključite kratke posnetke, slike ali 
interaktivne elemente, da povečate sodelovanje občinstva. 
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3.3 Produkcija animiranih filmov 

Produkcija animiranega filma je proces sodelovanja v več fazah, od katerih je vsaka bistvena za 
ustvarjanje končne, prepričljive vizualne pripovedi, v kateri uživajo gledalci: 

 

Ustvarjanje koncepta in zgodbe: 
Vsak animirani film se začne z idejo ali zamislijo, ki se razvije v prepričljivo zgodbo. Scenaristi 
pripravijo podrobne scenarije, v katerih so opisani liki, zapleti in dialogi. Umetniki, ki ustvarjajo 
zgodbe, pogosto prevedejo scenarije v vizualne plošče, znane kot storyboard - zaporedje 
grobih skic, ki ponazarjajo ključne trenutke, zorne kote kamere in izraze likov. 

Idejna zasnova in oblikovanje likov: 
Umetniki razvijajo podrobne vizualne koncepte, ki določajo slog in estetiko filma. Liki so skrbno 
oblikovani, tako da zajamejo izrazite osebnosti in videze, ki se odzivajo na občinstvo. Skrbno se 
oblikujejo tudi okolja, rekviziti in barvne palete, ki določajo vizualni ton in čustveno vzdušje 
filma. 

Ustvarjanje animacije: 
Ko je zgodba končana, se ustvari animatik - poenostavljena animirana zgodba. Animatiki 
združujejo table zgodbe z začasnimi glasovnimi posnetki in predhodnimi zvočnimi posnetki, da 
se preizkusijo tempo, čas in potek zgodbe pred celotno produkcijo. 

Snemanje glasu: 
Igralci zgodaj posnamejo dialoge in tako animatorjem posredujejo čustvene namige, časovni 
razpored in osebnostne odtenke. Snemanje glasu animatorjem pomaga pri ustvarjanju 
verodostojnih nastopov, saj so obrazna mimika, gibi ust (lip-sync) in geste sinhronizirani s 
posnetim zvokom. 

Modeliranje in rigging (za 3D animacijo): 
V 3D animiranih filmih specializirani umetniki ustvarjajo digitalne 3D modele likov, predmetov 
in okolij. Po modeliranju se ti predmeti opremijo - dobijo digitalne skelete, sestavljene iz 
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sklepov in krmilnikov -, kar animatorjem omogoča natančno manipulacijo z njimi ter ustvarjanje 
realističnega in izrazitega gibanja. 

Oblikovanje površin (teksturiranje in senčenje): 
Umetniki, ki se ukvarjajo s teksturiranjem, uporabljajo barve, vzorce in podrobnosti površine na 
3D modelih, medtem ko umetniki, ki se ukvarjajo s senčenjem, določajo, kako se te površine 
odzivajo na svetlobne pogoje. Ta postopek zagotavlja vizualno globino, realizem in dosledno 
estetiko v celotni vizualni krajini filma. 

 

Animacija: 
Animatorji uporabljajo ključne kadre za določanje ključnih položajev in gibov, s čimer določajo 
pomembne položaje lika ali predmeta v določenih časovnih točkah. Programska oprema za 
animacijo interpolira kadre med temi ključi in tako ustvarja gladko in neprekinjeno gibanje. 
Animatorji skrbno prilagodijo čas, ritem in dinamiko, da dosežejo verodostojne predstave, 
izrazijo čustva in podprejo cilje pripovedovanja zgodbe. 

Razsvetljava: 
Podobno kot pri igranem filmu umetniki osvetlitve v digitalnih prizorih postavljajo virtualne luči, 
ki oblikujejo razpoloženje, vzdušje in osredotočenost vsakega posnetka. Tehnike, kot so 
tritočkovna osvetlitev, osvetlitev razpoloženja (stimmungsbeleuchtung) in globalna osvetlitev, 
zagotavljajo, da so prizori realistični, ekspresivni in dramatično prepričljivi. 

Vizualni učinki (VFX): 
Umetniki VFX ustvarjajo specializirane učinke, kot so simulacije delcev (ogenj, dim, eksplozije), 
vremenski pojavi, dinamika tekočin ter magični ali fantastični elementi. Te brezhibno vključijo v 
animacijske sekvence, s čimer dodajo spektakel in izboljšajo vizualno izkušnjo pripovedovanja 
zgodb. 

Oblikovanje: 
Z računalniško obdelavo vseh podrobnosti - osvetlitve, tekstur, senc, odsevov in VFX - se 
animirani prizori spremenijo v dovršene končne podobe. Te intenzivne izračune opravijo 
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podjetja Renderfarms (omrežja zmogljivih računalnikov), ki ustvarijo visokokakovostne kadre, 
pripravljene za kompozicijo. 

 
Sestavljanje: 
Sestavljavci sestavljajo izrisane slike, vizualne učinke, ozadja in dodatne grafične elemente v 
celovite, večplastne vizualne podobe. Natančno uravnavajo ravnovesje barv, vključujejo 
vizualne izboljšave in zagotavljajo doslednost med posnetki, s čimer ustvarijo končni vizualni 
rezultat. 

Oblikovanje zvoka in glasbena partitura: 
Oblikovalci zvoka s skrbno oblikovanimi zvočnimi učinki, ambientalnim zvokom in umetniškimi 
izdelki Foley povečajo globino, s čimer izboljšajo potopitev in čustveno odmevnost. Medtem 
skladatelji ustvarjajo glasbene partiture, ki krepijo čustveno pripovedovanje zgodb, ustvarjajo 
razpoloženja, teme in motive likov. 

3.4 Vloge in karierne priložnosti  

Animacija ponuja raznolike poklicne možnosti, saj združuje umetniško ustvarjalnost z močnimi 
temelji na področju STEM. Strokovnjaki delajo v različnih oddelkih, vključno s pripovedovanjem 
zgodb, vizualnim oblikovanjem, 3D modeliranjem in tehničnim razvojem, pri čemer vsak 
zahteva posebna znanja. 

Umetniški poklici, kot so oblikovalci likov in umetniki zgodb, poudarjajo ustvarjalnost in 
vizualno pripovedovanje zgodb, medtem ko so številni poklici, kot so 3D modeliranje, rigging, 
vizualni učinki (VFX), osvetljevanje, upodabljanje in sestavljanje, močno usmerjeni v STEM. Ta 
delovna mesta zahtevajo znanje specializirane programske opreme, programiranja, geometrije, 
fizikalnih simulacij in računalniškega reševanja problemov. 

Poklici na področju animacije so tako privlačni ne le za umetnike, temveč predvsem za tiste, ki 
so vešči tehnologije in inženiringa. Industrija aktivno išče posameznike, ki znajo povezati 
ustvarjalnost s tehničnimi inovacijami, zato je animacija idealno področje za študente in 
strokovnjake, ki se zanimajo za multidisciplinarne poklice, usmerjene v STEM. 
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4 Didaktični vodnik  
Animacija je vsestranski način, kako učence seznaniti z novo snovjo in hkrati spodbujati 
praktično uporabo vsebine učnega načrta. Ta metoda uvaja vizualno pripovedovanje zgodb in 
projektne elemente, ki lahko poglobijo razumevanje učencev in spodbudijo radovednost. 
Učenci lahko raziskujejo predmete, kot so matematika, fizika ali jezikovna umetnost, tako da 
teoretične koncepte povežejo s konkretnimi nalogami v filmski produkciji. Učitelji, ki pri pouku 
izvajajo animacijske dejavnosti, pogosto opazijo večje navdušenje in osebno vključenost 
učencev, saj ta sodobni medij sovpada z njihovimi vsakdanjimi medijskimi navadami. 

4.1 Vključevanje študentov 

Učenci se danes redno srečujejo z animiranimi mediji v filmih, videoigrah in na platformah 
družbenih medijev. Z vključitvijo animacije v poučevanje v razredu lahko učitelji to poznavanje 
izkoristijo kot močno orodje za vključevanje. Učenci so pogosto bolj samozavestni in dovzetni 
za učenje, če vključuje medij, ki ga redno uporabljajo zunaj šole. Ta dinamika lahko ustvari bolj 
enakovredno učno okolje, v katerem učenci in učitelji vzajemno raziskujejo in odkrivajo vsebine. 

Ko učenci uporabijo teorije iz učilnice za njihovo uporabo v produkciji znotraj medija, na primer 
pri oblikovanju gibov likov ali vizualizaciji geometrijskih konceptov v 3D modelih, odkrijejo 
jasnejši občutek namena. Ta pristop jim pokaže, kje se abstraktne ideje pojavljajo v resničnih 
delovnih kontekstih. Zavedanje, da imajo njihove nove spretnosti vrednost v zahtevnem 
ustvarjalnem procesu, jih spodbuja k aktivnemu sodelovanju pri obravnavi tem: iskrica 
spoznanja, da "te formule ali načela obstajajo v praksi", običajno poveča njihovo zavzetost. To 
lahko pripelje do razvitega okolja v razredu, v katerem se povezava med teorijo in uporabo zdi 
neposredna.  

Glavne prednosti animacije v razredu: 

• Povečanje zavzetosti 
• Povezuje teorijo s prakso 
• povečuje motivacijo učencev 

4.2 Nove pedagoške perspektive 

Uvedba animacije v pouk bistveno spremeni okolje v razredu, saj poudarja čutno opazovanje in 
intuitivno učenje. Učne ure, ki temeljijo na animaciji, učence spodbujajo k samostojnemu 
raziskovanju, pozornemu opazovanju primerov in intuitivnemu povezovanju z že naučeno 
snovjo. To aktivno raziskovanje spodbuja globlje razumevanje in ohranjanje znanja. 

Učitelji, ki se odločijo za uporabo vsebin, povezanih z animacijo, omogočijo učencem, da z 
neposrednimi izkušnjami dojamejo snov. Ta oblika temelji na zaznavanju, opazovanju in 
razmišljanju . Učenci lahko preučijo dejanski potek animacije, ki zajema pripravo zgodbe, 
modeliranje, upodabljanje ali druge vidike, da se vsebina predmeta zasidra v praktične primere. 
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Tako se pouk odmakne od togega predavanja in preide na izkustveno učenje, ki daje prednost 
aktivnemu odkrivanju. 

To dopolnjuje tudi raznovrstna zbirka učnih gradiv, ki obsega skoraj 500 dejavnosti, ki v razrede 
uvajajo zanimive in sodobne didaktične oblike za odkrivanje povezav med šolskimi vsebinami in 
animacijo. 

Učenci morajo opazovati resnične scenarije, povezovati nove informacije s predhodnim 
znanjem in oblikovati smiselna vprašanja. Ne gre le za posredovanje posameznih dejstev. 
Namesto tega učenci povezujejo različne predmete, kar lahko vključuje koncepte iz tehnike, 
biologije ali književnosti, in tako poglabljajo svoje razumevanje za uporabo znanja. Če učencem 
omogočimo, da eksperimentirajo, delijo ugotovitve s sošolci in na poti popravljajo napačne 
razlage, se krepi njihov občutek osebne odgovornosti v učnem procesu. 

Poleg tega dejavnosti, povezane z animacijo, podpirajo participativno in v dialog usmerjeno 
učenje. Učitelji vodijo izobraževalni proces kot usposobljeni spodbujevalci, ki zagotavljajo 
strukturo in usmerjanje, po potrebi posredujejo ter spodbujajo dialog in sodelovanje. Ta 
metoda spodbuja učence, da jasno izražajo svoje zamisli, razpravljajo o konceptih in se 
poglobljeno ukvarjajo z učnimi vsebinami. 

4.3 Razvoj kompetenc 

Opazovalne in analitične spretnosti 
Učne ure, ki temeljijo na animacijah, učence učijo, kako skrbno opazovati, primerjati, analizirati 
in sintetizirati informacije. Takšna vrsta osredotočenega opazovanja učence usposablja za 
razvoj natančnega analitičnega pristopa, ki ga je mogoče prenesti na druga akademska 
področja. 

Razumevanje in komunikacija 
Z animacijo učenci bolje razumejo pojme, tako da svoja spoznanja izrazijo v strukturiranih 
razlagah. Ta izrazna praksa spodbuja globlje razumevanje in izboljšuje spretnosti verbalnega 
sporazumevanja, saj učencem omogoča, da jasno izrazijo svoje razumevanje (npr. "Razumem, 
ker ..."). 

Ustvarjalnost in reševanje problemov 
Učenci ustvarjalno rešujejo probleme z oblikovanjem hipotez, ustvarjanjem novih idej in 
kritičnim vrednotenjem njihove učinkovitosti. Delo z animacijo prikazuje vrednost natančnosti 
in spodbuja učence, da skrbno razmislijo o svojih pristopih ter izboljšajo ali zavržejo zamisli na 
podlagi premišljenega razmisleka in povratnih informacij. 

Upravljanje in dokončanje projekta 
Naloge, ki temeljijo na animaciji, pomagajo učencem naučiti se, kako vztrajati pri zapletenih 
procesih, pri čemer je poudarek na skrbnem načrtovanju in natančni izvedbi. Izvedba 
animacijskih projektov učence nauči ceniti podrobno, strukturirano in strogo delo ter razumeti 
pomen natančnosti in predanosti kakovosti. 
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4.4 Priprava razredov 
Animacijo lahko z razredi povežete na dva načina: 

• Povezovanje vsebin, ki se poučujejo v okviru STEAM in drugih predmetov, z njihovo 
uporabo v praksi pri produkciji animiranega filma in s tem spodbujanje zavzetosti 
učencev za te teme. 

• uporaba animacije kot medija za poučevanje ali učenje za predstavitev informacij na 
nov način, ki povzroči drugačno in intenzivnejše soočanje z vsebino. 

Pri prvem scenariju je bolj pomembno, da se dejavnosti izvajajo ob pravem času v skladu z 
učnim načrtom v razredih in da imajo učenci ustrezne pogoje. Pri drugem scenariju je ključno, 
da imate izbrana orodja za izdelavo vsebine že prej ter da razumete, katera so najosnovnejša 
načela in pristopi pri animaciji. Oba scenarija sta podrobno opisana v naslednjih glavnih 
poglavjih. 

Usklajevanje ciljev učnega načrta 
Učitelji izberejo primere animacij, ki so neposredno povezani z učnimi cilji. Za to je potrebno 
razumevanje standardov učnega načrta in tega, kako lahko produkcija animacije realistično 
prikaže te koncepte. Slednje je mogoče opraviti prek gradiva in spletne strani projekta. Prav 
tako je za smiselno vključevanje ključno, da učenci pridobijo dovolj predhodnega znanja iz 
vsebin učnih načrtov. 

Izbira dodatne vsebine 
Za dodatno spodbujanje radovednosti in motivacije učencev je mogoče izbrati animacije, ki 
ustrezajo interesom učencev in jih zaradi intelektualne lastnine ni bilo mogoče v celoti 
zagotoviti v okviru projektov. Primeri iz resničnega sveta ne vzbujajo le zunanjega zanimanja, 
temveč z odkrivanjem in razumevanjem spodbujajo tudi notranjo motivacijo, kar bistveno 
obogati učno izkušnjo. 

Razvijanje specializiranega besedišča 
Poučevanje, povezano z animacijo, zahteva posebne jezikovne spretnosti za učinkovito 
izražanje idej. Lahko pripravite slovarček ali tezaver, ki učencem pomaga pri bolj tekočem 
vključevanju v razprave in povečuje njihovo sposobnost natančnega in niansiranega 
sporazumevanja. Skupne izraze za posamezne oddelke v produkcijskem procesu lahko najdete 
tudi na spletni strani projekta. 

4.5 Vpliv na učitelje 

• Posodobljene metode poučevanja 
• Izboljšana medijska pismenost 
• Večja vključenost študentov 
• Sodelovalno okolje 

Učenje na podlagi animacije omogoča učiteljem, da poudarijo pomen predmeta v resničnem 
svetu, kar spodbuja posodobljen in bolj privlačen pristop k poučevanju. Čeprav to lahko 
zahteva dodatno načrtovanje pouka in odstopanje od tradicionalnih učbeniških gradiv, pa 
pogosto vodi k večjemu poklicnemu zadovoljstvu in oživitvi učnega okolja. 
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Posodobljene metode poučevanja 
Z vključitvijo animacije lahko učitelji bolje predstavijo pomen temeljnega znanja. Pridobijo 
številne možnosti za ustvarjanje dinamičnih in živahnih primerov, ki povečujejo zanimanje 
učencev in prikazujejo, kako se teoretični koncepti prenašajo v praktično uporabo. 

Izboljšana medijska pismenost 
Učitelji, ki eksperimentirajo z animacijo, pridobijo dragocene digitalne spretnosti in se 
podrobno seznanijo s tem, kako nastajajo medijske vsebine. To jim omogoča, da učencem 
posredujejo celovitejšo medijsko pismenost, ki povezuje teorijo in razvoj praktičnih spretnosti. 

Večja vključenost študentov 
Animacijski projekti učiteljem omogočajo, da opazujejo posameznikove prednosti, talente in 
interese ter učence usmerjajo na morebitne poklicne poti. Spodbujanje učencev k ustvarjanju 
lastnih učnih animacij spodbuja poglobljeno analizo učnih vsebin, kar krepi višjo raven 
razumevanja. 

Sodelovalno okolje 
V nekaterih primerih so lahko učenci bolj spretni pri določenih tehničnih nalogah, kar ustvarja 
prostor, v katerem učitelji in učenci sodelujejo in si izmenjujejo znanje. Sprejemanje in celo 
spodbujanje te dinamike spodbujata medsebojno spoštovanje in odprt dialog, kar na koncu 
obogati učni proces za vse. 

4.6 Vpliv na študente 

Animacija je za učence zelo zanimiva, ker je povezana z medijskim okoljem, v katerem že 
uživajo - filmi, igrami in spletnimi vsebinami. Z vključevanjem animacije v pouk učitelji uvajajo 
sodoben, zanimiv kontekst, v katerem učenci vidijo oprijemljivo povezavo med učno snovjo in 
uporabo v resničnem svetu. Takšna neposredna povezanost povečuje motivacijo in ohranja 
trajno zanimanje za učni proces. 

Pri delu z animacijo učenci začnejo prepoznavati svoje prednosti, želje in možne poklicne poti. 
V nekaterih primerih lahko celo presežejo svoje učitelje v tehničnem znanju, kar ustvari vzdušje 
skupnega raziskovanja in medsebojnega spoštovanja. Ta dinamika lahko poveča samozavest 
učencev in njihovo pripravljenost, da se poglobljeno ukvarjajo s kompleksnimi nalogami. 

Razvoj medijske pismenosti 
Ko učenci medije ne le uživajo, temveč jih tudi aktivno ustvarjajo, razvijajo sposobnosti 
kritičnega mišljenja, ki se širijo tudi zunaj učilnice. Naučijo se spraševati, ocenjevati in 
dekonstruirati medijske vsebine ter tako postanejo razgledani udeleženci in ne pasivni 
opazovalci. Sčasoma te spretnosti spodbujajo večjo ozaveščenost in omogočajo učencem, da 
opazijo elemente medijske produkcije v svojem vsakdanjem življenju. 

Spodbujanje vztrajnosti in natančnosti 
Animacijski projekti zahtevajo natančno pozornost do podrobnosti in pripravljenost za 
reševanje dolgih, včasih zahtevnih nalog. S tem, ko študenti izkusijo te zahteve na lastni koži - 
najsi gre za izpopolnjevanje gibanja lika na ali sinhronizacijo dialoga - se naučijo, da dosleden 
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trud in reševanje problemov na koncu prineseta koristne rezultate. Ta lekcija marljivosti jih 
pripravi na vseživljenjsko učenje in uspeh, saj utrjuje vrednost temeljnega znanja in vztrajnega 
truda. 

Ko učenci ugotovijo, da lahko sami ustvarjajo animacije, na splošno intuitivno razvijejo različne 
kompetence, vključno s sodelovanjem, ustvarjalnostjo in jasno komunikacijo. S tem celostnim 
procesom učne metode, ki temeljijo na animaciji, spreminjajo izobraževalno prakso in 
izboljšujejo rezultate učencev s povečanjem motivacije, kritične zavesti in občutka osebnega 
dosežka. 
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5 Učno gradivo  
Vsak načrt je zasnovan tako, da povezuje temeljne koncepte (npr. oblikovanje, teorija barv, 
tehnike animacije, matematična ali fizikalna načela) z uporabo v resničnem svetu ali industriji. S 
prikazom, kako teoretično znanje rešuje praktične izzive, kot je oblikovanje okolij za 3D 
produkcijo ali izdelava realistične opreme likov, učenci iz prve roke vidijo, zakaj je vsak koncept 
pomemben. 

Osnutki razčlenjujejo zapletene teme na obvladljive dejavnosti ter učitelje in učence vodijo 
korak za korakom. To spodbuja logično napredovanje od začetnega uvajanja temeljnih idej do 
njihove uporabe v praktičnih vajah. Prav tako pojasnjuje pomembnost vsake spretnosti: ko 
učenci vidijo, kako se določena vsebina uporablja v njihovem priljubljenem mediju, se njihova 
zavzetost poveča. 

Uporaba standardiziranih načrtov zagotavlja, da se vsak razred, delavnica ali učna ura drži 
doslednega izobraževalnega okvira. Učenci sistematično razvijajo kompetence - bodisi pri 
STEAM ali družboslovju - in pridobivajo prenosljive spretnosti, prepoznavne pri več predmetih. 

5.1 Kako jih uporabljati 

1) Izberite najustreznejši načrt Začnite z izbiro načrta, ki najbolj ustreza vašemu 
predmetnemu področju ali cilju poučevanja (npr. Teorija barv in razpoloženje, Načela 
animacije, Arhitekturni elementi). Kadar obravnavate interdisciplinarne teme, lahko združite 
tudi več osnutkov (npr. združite pouk o kinematografiji z oblikovanjem likov). 

2) Prilagodite svojemu razredu Predlagane dejavnosti, časovne okvire ali primere svobodno 
spremenite, da bodo ustrezali stopnji znanja vaših učencev in razpoložljivim virom. Primer 
filmskega posnetka lahko nadomestite z lokalno produkcijo ali ustreznim kratkim filmom iz 
dostopne knjižnice. 

3) Vključite v obstoječi učni načrt V načrte pouka vključite dejavnosti, ki so specifične za 
slote, in uporabite poglavji "Uvod" in "Uporaba v industriji", da spodbudite razprave v razredu o 
pomenu za realni svet. To lahko vključuje sklicevanje na znane animirane filme, arhitekturne 
projekte ali primere konceptualne umetnosti, ki so v skladu s temo načrta. 

4) Spodbujajte ponavljajočo se povratno informacijo Vsak načrt priporoča razmislek in 
popravljanje - tako za delo učencev kot za vaš lastni pristop k poučevanju.  

5) Po potrebi razširite ali skrčite Če je v načrtu predvidenih pet dejavnosti, vi pa imate čas le 
za dve, izberite najpomembnejše. In obratno, če imate na voljo daljši blok, lahko vsako nalogo 
razširite z dodatnim raziskovanjem ali poglobljeno projektno komponento. 
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5.2 Vrste osnutkov 

Obrisi se lahko razvrstijo po različnih dejavnikih. Skupna je njihova kategorija, ki se odraža v 
naslednji strukturi: 

1. Umetnost 
Te smernice se osredotočajo na temeljne spretnosti vizualne komunikacije in načela 
oblikovanja v animaciji. Primeri vključujejo: 

• Teorija barv in razpoloženje 
• Kompozicija in kinematografija 

2. Poslovni 
Ta sklop obravnava organizacijske in ekonomske vidike ustvarjalne produkcije. Primeri 
vključujejo: 

• Povratne zanke in proizvodni cevovod 
• Oblikovanje proračuna in viri 

3. Splošno 
Zbiranje univerzalnih tem, kot so pripovedovanje zgodb, kulturni kontekst in vključevanje 
občinstva. Primeri vključujejo: 

• Pripovedovanje zgodb in razvoj pripovedi 
• Razvoj likov in dialog 

4. STEM 
Obravnava načela znanosti, tehnologije, inženirstva in matematike, ki so osnova za animacijo in 
VFX. Primeri vključujejo: 

• 3D koordinatni sistemi in transformacije 
• Gravitacija in teža v animaciji 

5. Meddisciplinarni ali hibridni 
Prepletanje več področij - umetnosti, podjetništva, splošnih študij in STEM - za prikaz, kako 
različne discipline bogatijo ustvarjalne medijske projekte. 

Osnutke lahko razvrstite tudi po temah: 

Art 

• Arhitekturni elementi in načela 
• Značaj Estetika in privlačnost 
• Tehnike snemanja 
• Teorija barv in razpoloženje 
• Kompozicija in kinematografija 
• Konceptna umetnost in vizualni razvoj 
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• Obrazni izrazi in čustva 
• Načela animacije 
• Storyboarding in vizualno načrtovanje zgodbe 
• Tehnika osvetlitve s tremi točkami 
• Oblikovanje zvoka 

Biologija 

• Zoologija in oblikovanje bitij 
• Anatomija v animaciji 
• Botanična okolja 

Poslovni 

• Povratne zanke in proizvodni cevovod 
• Oblikovanje proračuna in viri 
• Podjetništvo v animaciji 
• Pravni vidiki 

Kemija 

• Znanost o materialih in senčilniki 

Geografija 

• Mestni in podeželski sistemi 

Zgodovina 

• Razvoj animacije 

Jeziki 

• Pripovedovanje zgodb in razvoj pripovedi 
• Scenaristika in pisanje scenarijev 
• Razvoj likov in dialog 
• Glasovno igranje in sinhronizacija 
• Miniature in pripovedna struktura 

Matematika 

• 3D koordinatni sistemi in transformacije 
• Mešanje oblik (tarče morfov) 
• Mapiranje udarcev in normale 
• Kinematika (IK/FK) pri oblikovanju likov 
• Ključni okvirji in interpolacija 
• Bézierove krivulje 
• Algoritemska animacija 



 
 

 22 

• Omrežja Vertex in Edge 
• Normale površine in svetlobni koti 
• Mapiranje UV in razkrivanje 
• Algoritmi za delitev 
• Linearne transformacije 
• Transformacijske matrike 
• Vzorčenje in preprečevanje obarvanja pri upodabljanju 

Fizika 

• Pospešek in hitrost 
• Načela ukrepanja in odziva 
• Fizika trkov 
• Simulacija tekočin in dima 
• Gravitacija in teža v animaciji 
• Sistemi delcev 
• Svetloba in optika 

Psihologija 

• Psihologija pripovedovanja zgodb 
• Psihologija v oblikovanju likov 

Družboslovne študije 

• Kultura in raznolikost 

Mehke veščine 

• Predstavljanje ustvarjalnih idej 
• Evropske vrednote in kulturni elementi 
• Raziskave in razvoj konceptov 
• Timsko delo in komunikacija 
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5.3 Struktura vsakega osnutka 

 

Čeprav se posamezni osnutki lahko razlikujejo po obliki, ima večina teh skupnih elementov: 

1. Naslov in naslov teme 
Označuje predmetno področje (npr. "Načela animacije", "Oblikovanje zvoka") in ključno 
učno področje ali oddelek (npr. Medijske umetnosti, Konceptna umetnost). 
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2. Meta tabela 
Pregledna tabela s ključnimi informacijami, kot so obravnavane teme, ciljno leto za 
uporabo itd.  

3. Uvod 
Zagotavlja kontekst ali kratek scenarij, ki poudarja, zakaj je tema pomembna. Lahko se 
sklicuje na primere iz panoge ali primerljive anekdote, ki vzbudijo radovednost učencev. 

4. Industrijska (ali realna) uporaba 
Razloži, kako strokovnjaki uporabljajo te koncepte v praksi (npr. kako osvetljevalci 
gradijo prizore v 3D programski opremi ali kako arhitekti vključujejo kulturne 
podrobnosti v načrtovanje stavb). 

5. Teoretično ozadje 
Povzema temeljna načela, kot so teorija barv, pravila kompozicije ali animacija "zmečkaj 
in raztegni", na katerih temelji vsebina učne ure. 

6. Dejavnosti 
Vsak oris vključuje več nalog, ki jih učenci po korakih izvedejo in s katerimi lahko 
praktično raziščejo temo: 

o Področje uporabe in vrsta: (1-2 učni uri, projekt v več tednih itd.) 
o Opis dejavnosti: Naslov in kratka razlaga vaje. 
o Navodila za učitelje: Navodila za pripravo, potrebna gradiva in nasveti za izvedbo 

dejavnosti. 
o Rezultati/izidi: Pričakovani rezultati ali pridobljene spretnosti učencev. 
o Didaktične informacije (včasih vključene v navodila učitelja): Dodatne opombe o 

strategijah poučevanja, možnih prilagoditvah ali nasvetih za ocenjevanje. 
o Učni rezultati: Jasno navaja, kaj naj bi učenci znali narediti ali razumeti do konca pouka. 

  



 
 

 25 

6 Uporaba animacije kot medija 
Ko učitelji v pouk vključijo animirane vaje, učence povabijo, da na matematiko, naravoslovje, 
zgodovino ali literaturo pogledajo skozi novo vizualno prizmo. Koncepti niso več omejeni na 
diagrame v učbenikih ali statične diapozitive; namesto tega učenci načrtujejo, oblikujejo in 
izdelujejo kratke videoposnetke, ki oživijo njihove zamisli. Takšna raven sodelovanja povečuje 
motivacijo in krepi samozavest, saj vsak korak - od začetne raziskave do končne montaže - krepi 
razumevanje in sposobnost reševanja problemov. Na koncu lahko že preprost 30-sekundni 
posnetek pomaga izkristalizirati ključni koncept in odpre vrata do globljih spoznanj. 

Mikroučenje 
Čeprav mikroučenje običajno vključuje zelo kratke, ponavljajoče se posege, narava produkcije 
animacije ne dopušča v celoti enakih ultrakratkih časovnih obdobij. Kljub temu je celotna 
izpostavljenost posameznim temam veliko bolj jedrnata kot pri profesionalnih produkcijah, zato 
je ta oblika idealna. Učencem omogoča, da se poglobijo dovolj, da razvijejo in posredujejo 
jasno zamisel, hkrati pa še vedno ohranja postopek poenostavljen in osredotočen na enega ali 
dva ključna koncepta. Učenci izluščijo ključne točke, izpopolnijo predstavitvene spretnosti in 
prevzamejo nekakšno miselnost "mini učitelja", ki natančno ugotovi, kako koncept na najbolj 
zanimiv način posredovati vrstnikom. 

6.1 Priprava 

Določanje ciljev in povezava z učnim načrtom 

1. Opredelitev temeljnega pojma: Začnite z določitvijo izida ali cilja ure. Ali se učenci učijo 
o fotosintezi, določenem geometrijskem teoremu ali glavnem konfliktu v literarnem 
delu? 

2. Ujemanje vsebine: Poskrbite, da bo mikroanimacija skladna s standardi učnega načrta 
ali ključnimi cilji pri vašem predmetu. To dejavnost poveže z obstoječimi zahtevami in ji 
doda akademsko legitimnost. 

3. Pojasnite namen: Učencem razložite, kaj bodo pridobili z vajo. Vedeti morajo, katere 
spretnosti - tehnične, ustvarjalne ali analitične - naj bi razvili. 

Če projekt strukturirate okoli teh jasnih ciljev, so vsi osredotočeni. Učenci poznajo razloge za 
izdelavo kratke animacije in vidijo, da njihovo ustvarjalno prizadevanje krepi teme v razredu, 
namesto da bi se oddaljili v nepovezane smeri. 

Na spletni strani projekta je na voljo zbirka nalog za uporabo animacije kot medija za 
poučevanje/učenje. Vendar ta ni omejena na vnaprej izbrane teme, saj se kratke animacije 
nemoteno prilegajo več disciplinam: 

• Zgodovina: V 60-sekundnem časovnem traku učenci lažje dojamejo zaporedje in 
pomembnost rezultatov: Ujemanje ključnih dogodkov (npr. revolucije, vojne ali 
kulturnih sprememb) v 60-sekundnem časovnem traku pomaga učencem razumeti 
zaporedje in pomen rezultatov. 
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• Matematika: Prikaz geometrijskega dokaza korak za korakom lahko osvetli logično 
napredovanje na način, ki ga statični diagrami včasih ne dosežejo. 

• Literatura in jezik: Učenci lahko oživijo verz pesmi ali kratek dramski prizor iz romana, 
da poudarijo karakteristike, temo ali razpoloženje. 

• Znanost: Kratki posnetki razkrivajo zapletene procese, ne glede na to, ali gre za 
modeliranje mitoze, kroženja planetov ali kemijskih reakcij. 

• Ekonomija: Kratek prikaz krivulje ponudbe in povpraševanja ali grafikon, ki pojasnjuje 
inflacijo, lahko pomaga pojasniti temeljne teorije. 

 

Če učencem omogočite, da samostojno izberejo točno določeno podtemo ali vidik, to pogosto 
poveča njihovo notranjo motivacijo. Prav tako spodbuja prepričanje, da se učenje, raziskovanje 
in ustvarjalnost lahko združijo na zabaven in produktiven način. 

Izbira orodij in učnih virov 
Aplikacije in programska oprema za animacijo so na voljo od zelo preprostih do zelo naprednih. 
Izbira prave je odvisna od poznavanja tehnologije pri učencih, razpoložljivih naprav in časa v 
razredu. 

• Uporabniku prijazni programi (npr. Flipaclip, Animation Desk): Idealni za začetnike ali 
mlajše učence, ki jim koristijo predloge, funkcije povleci in spusti ter intuitivni vmesniki. 

• Srednje zahtevna orodja (npr. Clip Studio Paint, Procreate): Pogosto so primerna za 
srednješolce ali srednješolce z nekaj tehnične radovednosti. 

• profesionalna programska oprema (npr. Blender, Toon Boom): Najbolje za starejše ali 
bolj izkušene učence. Zagotavlja poglobljene funkcije, s katerimi je mogoče obdelati 
zapletene projekte. 

Učitelji lahko pomagajo pri učenju tako, da pripravijo hitre videoposnetke z navodili, zagotovijo 
navodila po korakih ali organizirajo mini delavnice. Neprecenljiva je tudi pomoč vrstnikov - 

Naslov - Glavni naslov izobraževalne vsebine  
Predmet - akademsko predmetno področje 
(npr. biologija, kemija)  
Leto - Razred za vsebino  
Uporabnik - predvideni uporabnik (učenec ali 
učitelj)  
Motivacija - kratek namig ali zanimiva izjava o 
temi  
Cilji - Učni cilji za animacijsko dejavnost  
Navodila - navodila po korakih za dokončanje 
animacijske naloge Razširitev - izbirne dodatne 
dejavnosti ali predlogi za poglobitev učenja 
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učenci pogosto osvojijo nove spretnosti tako, da skupaj odpravljajo težave in si izmenjujejo 
nasvete o tehnikah ali funkcijah orodij. 

Oblikovanje in izvedba naloge za animacijo 
Da bi učence vodili skozi postopek, lahko pomaga, če vsako fazo izdelave poudarite v logičnem 
zaporedju. V nadaljevanju je na voljo jedrnat načrt: 

1. Raziskovanje in konceptualizacija 
Učenci naj najprej temeljito raziščejo temo. S temeljitim razumevanjem predmeta - ne 
glede na to, ali gre za zgodovinski dogodek, znanstveno načelo ali analizo lika - 
pripravijo pot za jasno in natančno animacijo. 

2. Storyboard in scenarij 
Preden se lotijo katere koli aplikacije, učenci narišejo potek svoje animacije. Običajno 
zadostuje preprosta zgodbena plošča s šestimi do osmimi kadri (ali diapozitivi). 
Zapišejo, katero besedilo, slike ali dialogi se pojavijo v vsakem prizoru, in tako 
zagotovijo skladnost. 

3. Proizvodnja 
Učenci, ki imajo izdelan načrt, začnejo izdelovati animacijo. Uvozijo lahko slike, 
posnamejo glasove ali uporabijo prehode. Poudarek mora biti na učinkovitem 
sporočanju koncepta in ne na nazornem urejanju. 

4. Strokovni pregled 
Sošolci si ogledajo osnutke in delijo konstruktivne povratne informacije. Ta korak 
pogosto opozori na težave s tempom, manjkajoče podrobnosti ali nejasne prehode. 
Povabilo več pogledov pomaga ustvarjalcem, da svoje delo vidijo s stališča gledalca. 

5. Izboljšanje in dokončanje 
Po upoštevanju povratnih informacij učenci izpopolnijo svoje projekte. Prilagodijo 
vizualne elemente, izboljšajo pripovedovanje ali poostrijo ritem, da bo vsaka sekunda 
animacije ostala smiselna. 

Mikroanimacija redko traja več kot eno ali dve minuti, zato ti koraki omejujejo ambicije 
učencev. Učijo se, da sta natančnost in jasnost pomembnejša od zapletenih vizualnih učinkov. 

6.2 Izvajanje 

Časovni načrti in upravljanje razreda 
Razdelitev projekta na časovno omejene naloge zmanjšuje preobremenjenost in zagotavlja 
odgovornost. To je le primer: 

1. teden: Uvod in načrtovanje 

• 1. dan: Predstavite koncept mikroučenja, pokažite vzorec animacije in razpravljajte o 
namenu naloge. 

• 2.-3. dan: Učenci raziščejo izbrano temo in pripravijo kratek osnutek ali zgodbo. 

2. teden: Ustvarjanje in pregled 
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• 1. dan: Začnite produkcijo z dodeljenim animacijskim orodjem. 
• 2. dan: Nadaljujte z ustvarjanjem animacije in se osredotočite na potrebne vizualne 

elemente ali napise. 
• 3. dan: Izvedite seje medsebojnega ocenjevanja, na katerih vsaka skupina zbere 

povratne informacije. 

3. teden: Zaključni poudarki in predstavitev 

• 1. dan: Izboljšajte animacije na podlagi povratnih informacij. 
• 2. dan: Dokončajte projekt, izvozite ali naložite dokončane posnetke. 
• 3. dan: V razredu organizirajte mini "filmski festival", na katerem lahko učenci 

predstavijo in razmišljajo. 

Pri upravljanju tega časovnega okvira morajo učitelji poskrbeti, da so na voljo naprave, da so 
skupni diski pripravljeni za shranjevanje datotek in da so jasno opredeljene vse dodeljene 
skupinske vloge (pisec, animator, urednik itd.). Ohranjanje živahnega vzdušja v razredu 
pomaga učencem, da ostanejo navdušeni tudi ob morebitnih ovirah. 

Vrednotenje rezultatov in spodbujanje razmisleka 
Mikroanimacijo je pametno oceniti na podlagi vsebinske natančnosti, splošne jasnosti in 
komunikacijske moči, ne pa zgolj na podlagi filmskega okusa. Učitelji lahko uporabijo preproste 
rubrike, s katerimi preverijo skladnost s temo, logično napredovanje in ustvarjalno zavzetost. 
Pomembno vlogo ima tudi sodelovanje: ali so se člani skupine dobro sporazumevali in 
enakovredno prispevali? 

Nato učence spodbudite, da razmislijo o svojih uspehih in ovirah. Ugotovijo lahko, kateri deli 
teme so še vedno nejasni ali katere tehnike urejanja so se jim zdele presenetljivo učinkovite. Ta 
praksa poglobi njihovo zavedanje o lastnih učnih procesih in lahko spodbudi izboljšave pri 
prihodnjih projektih. 

6.3 Nasveti za uspeh 

Bodite kratki 
Preveč ambiciozni projekti se lahko zavlečejo. Prepričajte se, da je 30 do 60 sekund ostre 
vsebine bolje kot dolgi in raztegnjeni posnetki. 

Imejte rezervni načrt 
Tehnologija lahko odpove. Spodbujajte učence, naj imajo za vsak primer na voljo druge 
metode, na primer kamero na telefonu ali preprosto diaprojekcijo. 

Zgodnje reševanje sporov 
Delo v skupini lahko sproži nesoglasja. Spodbujajte odprto komunikacijo in hitro posredovanje, 
če pride do napetosti. 

Praznujte končne izdelke 
Predstavitev animacij, bodisi na spletu bodisi na "premieri" v razredu, nagradi trud in utrdi 
učenje.  
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7 Orodja za animacijo  
V okviru projekta je bila pripravljena zbirka aplikacij in programske opreme, ki je 
neprofesionalcem v pomoč pri orientaciji po možnih orodjih, ki so na voljo. Seznam ni omejen 
izključno na programsko opremo, povezano z animacijo, temveč vsebuje tudi aplikacije za 
ustvarjanje glasbe, rezanje videa ali ustvarjanje 3D vsebin. Poudarek je bil na zagotavljanju 
odprtokodnih in brezplačnih rešitev. Večina plačljivih ponuja izobraževalne popuste, s katerimi 
so tudi neposredno povezane. 

 

Za začetek animacije si je vredno ogledati ta orodja - odvisno od potreb in zapletenosti 
projekta. 

Pisalna miza za animacijo 

Stroški: . 
Zahtevnost: (odlično za hitre skice, prijazno za mobilne naprave/tablice) 
Hitra opomba: Idealno za učilnice, ki potrebujejo preprosto vstopno točko za animacijo 
po posameznih sličicah. 

FlipaClip 

Stroški: . 
Zahtevnost: Zelo nizka (intuitiven, minimalen vmesnik) 
Kratka opomba: Odlično za kratke, zabavne projekte na telefonih ali tabličnih 
računalnikih, zlasti kadar je čas omejen. 

Svinčnik2D 

Stroški: Brezplačno, odprtokodno 
Zahtevnost: (čist, preprost vmesnik) 
Kratka opomba: Medplatformno namizno orodje, ki se ga je enostavno naučiti in 
podpira osnovno ročno risano animacijo. 
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Stop Motion Studio 

Stroški: . 
Zahtevnost: (zasnovana za fizično animacijo, stop-motion) 
Kratka opomba: spodbuja praktično ustvarjalnost z modeli iz gline, izrezki iz papirja ali 
drugimi rekviziti iz resničnega sveta. 

Ustvarjanje sanj 

Stroški: Plačljivo (enkratni nakup) 
Zahtevnost: (okvir po okvirju in napredni čopiči). 
Kratka opomba: Razvijajoča se aplikacija za iPad za ilustriranje in 2D animacijo, ki 
temelji na priljubljenem slikarskem okolju Procreate. 

OpenToonz 

Stroški: Brezplačno, odprtokodno 
Zahtevnost: (robusten cevovod za 2D animacijo) 
Kratka opomba: zmogljiva alternativa komercialni programski opremi; prvotno jo je 
razvil Studio Ghibli. Odličen za bolj poglobljene projekte v razredu. 

Toon Boom Harmony 

Stroški: Plačljivo (možnosti izobraževalnega licenciranja) 
Zahtevnost: visoka (industrijski standardi rigginga, sestavljanje) 
Kratka opomba: Priljubljeno v profesionalnih studiih; najprimernejše za napredne 
razrede in resne izbirne predmete s področja animacije. 

7.1 Merila za izbiro ustreznega orodja 

V poglavju "Uporaba animacije kot medija" vidimo, kako načrtovanje, raziskovanje in 
strukturirana ustvarjalnost spodbujajo poglobljeno učenje. Pri izbiri orodja v razredu bo morda 
treba upoštevati naslednje: 

1. Opredelitev pedagoških ciljev 

- Pojasnite, kakšen koncept (npr. zgodovinski dogodek ali znanstveno načelo) naj animacija izraža. 
- Preverite, ali funkcije orodja ustrezajo predvideni zahtevnosti - preproste hitre skice ali 

večplastne animacije. 

2. Upoštevajte tehnične spretnosti in čas učencev 

- Ocenite, kako dobro učenci uporabljajo digitalna orodja. 
- Upoštevajte razpoložljive ure v razredu za pripravo, vadbo in izpopolnjevanje animacij. 
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3. Ocenjevanje razpoložljivosti in združljivosti naprav 

- Mobilnim napravam prijazne aplikacije (FlipaClip, Animation Desk) so primerne za šole s 
tablicami/telefoni. 

- Za programsko opremo, ki je usmerjena na namizje (OpenToonz, Pencil2D, Toon Boom 
Harmony), je potrebna računalniška učilnica ali prenosni računalniki. 

4. Načrtujte učne krivulje 

- Odločite se, na kakšen način boste pripravili vaje ali vodnike korak za korakom. 
- Vključite medsebojno mentorstvo, da si pomagate pri odpravljanju težav in delite odkritja. 

Z oblikovanjem vsake odločitve na podlagi teh temeljnih korakov učitelji ustvarijo okolje, v 
katerem animacijsko delo naravno izhaja iz učnega načrta in ni videti kot nepovezan dodatek. 

7.2 Nasveti za izvajanje 

Začnite z majhnimi sredstvi 
Namesto dolgih in zapletenih projektov raje poskrbite za kratke animacije (30-60 sekund). Tako 
se učenci osredotočijo na eno ali dve ključni ideji, izpopolnijo svoje spretnosti pripovedovanja 
zgodb in vizualne komunikacije, ne da bi bili preobremenjeni. 

Uporaba učnih gradiv in skupnosti s finančnim vzvodom 
Tudi hiter začetek je mogoče obogatiti z uradno dokumentacijo, kanali YouTube ter 
predstavitvenimi videoposnetki in vadnicami. Na spletnem mestu projekta je za vsako 
aplikacijo na voljo popolna knjižnica učnih gradiv, s katerimi lahko začnete spoznavati osnove 
njene uporabe. 

Učenci si jih lahko ogledajo v svojem tempu, primerjajo zapiske in samostojno 
eksperimentirajo. Ta pristop, ki ga podpirajo vrstniki, krepi tehnično samozavest in sodelovanje. 
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8 Osnove animacije  
Napredujte v naslednjem vrstnem redu, da bi pridobili celostno razumevanje animacije: od 
osnovnih načel in fizike do risanja, dela z liki in pripovedovanja zgodb v kratkih filmih. S 
postopnim plastenjem znanja boste pridobili trdne temelje za uresničitev svojih animiranih 
zamisli. 

1. Začnite s širšim pogledom - "Hitri tečaj animacije" in "Iluzija življenja" - da bi razumeli, 
zakaj animacija deluje. 

2. Poglobite se v temeljna načela (npr. "12 načel animacije") in izvedite osnovne vaje 
("Osnove animacije", "Animacija s ključnimi kadri"), da boste razumeli čas, razmik in 
razliko med direktnim in ključnim kadriranjem. 

3. Izpopolnite spretnosti pripovedovanja zgodb s pomočjo "Osnov zgodbarjenja" in 
"Pametnejšega zgodbarjenja" ter poskrbite, da bodo vaše zamisli potekale skladno. 

4. Okrepite se s kratkimi demonstracijami in nadaljnjo vadbo: izpopolnjevanjem risanja, 
raziskovanjem položajev likov ali študijem dodatnih učnih serij, kot je "Brezplačni tečaj 
2D animacije". 

Ta priporočena pot za novince pomaga spoznati osnove animacije v strukturiranem in logičnem 
zaporedju. Vse opisano temelji na "splošnih" učnih gradivih, zbranih v projektu, ki uvajajo 
temeljna načela, prikazujejo praktične tehnike in razčlenjujejo pripovedne vidike animacije. 
Razlage so namenjene neprofesionalcem, ki želijo razumeti ne le, kaj se je treba naučiti, temveč 
tudi, zakaj je to pomembno in kako se vse skupaj ujema. 

8.1 Predlagano napredovanje 

Uvod v animacijo in njene aplikacije 

Dobro je začeti z viri, ki nudijo hiter, a temeljit pregled delovanja animacije in njene privlačnosti. 
V učbenikih, kot je "Hitri tečaj animacije", so poudarjene temeljne ideje, ki jih animatorji 
uporabljajo pri ustvarjanju verodostojnega gibanja. Drug vir, "The Illusion of Life", povezuje ta 
načela s pionirskim delom zgodnjih Disneyjevih animatorjev, ki so postavili temelje za večino 
sodobne animacije. S temi začetnimi lekcijami začnete razumeti osnove oživljanja risb ali 
digitalnih predmetov, ceniti osnovne mehanike in ugotavljati, kako se uporabljajo v različnih 
slogih - ne glede na to, ali ustvarjate preproste risane zanke ali si prizadevate za filmski 
realizem. 

Temeljna načela in osnove 

Ko razumete, zakaj je animacija čarobna, se morate naučiti, kako to iluzijo ustvariti sami. V 
učbenikih, kot je "12 načel animacije", so predstavljene klasične smernice, kot so stiskanje in 
raztezanje, predvidevanje in sledenje, ki dajejo animiranim likom ali predmetom občutek teže in 
tekočnosti. Lekcije z naslovom "21 temeljev animacije" nadgrajujejo te koncepte z razširjenim 
seznamom in vam pokažejo, da lahko odkrijete še več, ko boste osvojili osnove. 
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Na tej stopnji je koristno raziskati tudi, kako se gibanje načrtuje in izvaja v praksi. "Osnove 
animacije" prikazujejo preproste vaje, od odbijanja žoge do kratkih zank, ki bi jih moral 
preizkusiti vsak začetnik. "Straight Ahead vs Keyframing" primerja dva različna načina 
animiranja: enega, pri katerem vsako novo sličico narišete zaporedno (straight ahead), in 
drugega, pri katerem najprej določite najpomembnejše poze (keyframing), vrzeli pa zapolnite 
pozneje. Dodatna navodila, kot sta "Pričakovanje in pretiravanje" ali "Poziranje, čas, razmik", 
obravnavajo bolj pretanjene elemente gibanja, kot so priprava občinstva na dejanje, 
spremljanje gibanja ali nadzor hitrosti in razmika med kadri, da bi nakazali energijo ali 
umirjenost. Učne ure, kot sta "Upočasnitev, upočasnitev in spremljanje" in "Animacija ključnih 
sličic", so še posebej koristne za poglobitev v to, kako lahko časovne krivulje in skrbno 
postavljeni vmesni koraki poskrbijo, da je vaša animacija dinamična in hkrati naravna. 

Vse te osnove - od klasičnih Disneyjevih načel do praktičnih izbir delovnih postopkov - so 
združene v temelj animacije. Pojasnjujejo, zakaj so nekatera dejanja videti realistična, kako 
nastaviti časovnico za uspeh in na katere manjše podrobnosti je treba biti pozoren, da bo vsak 
prizor odmeval pri gledalcu. 

Pripovedovanje zgodb in Storyboarding 

Ko se boste seznanili z mehaniko gibanja, je čas, da razmislite o splošni pripovedi. Tudi kratek 
animirani posnetek lahko pripoveduje zgodbo, dobro načrtovanje pa zagotavlja, da vaše 
občinstvo jasno razume dejanje in namen. V učbenikih, kot je "Osnove zgodbobranja", so 
predstavljeni bistveni koncepti: odločitev, kje se bodo vaši liki ali predmeti pojavili na zaslonu, 
ugotovitev, kako prehajati med prizori, in izbira kotov kamere, ki poudarijo pomembne 
trenutke. S spoznavanjem logike za sestavo posnetkov in načrtovanjem zaporedja se lahko 
izognete zmedi in poskrbite, da občinstvo ostane zavzeto. 

"Smarter Storyboarding" podrobneje obravnava strategije za reševanje težav in 
izpopolnjevanje grobih idej. Ta postopek je ključnega pomena, če pripravljate kratko 
izobraževalno animacijo za razred ali pa načrtujete bolj ambiciozen projekt. Dobro strukturirana 
zgodbena plošča vas ohranja na pravi poti, preprečuje pretirano risanje ali ponovno risanje in 
usklajuje vizualni tok z glavnimi idejami zgodbe. 

Kratke vaje in demonstracije 

Po obravnavi splošnih konceptov lahko svoje znanje utrdite s prakso. "Izboljšajte svoje trdne 
risarske spretnosti" se osredotoča na razvijanje močnejših temeljnih risarskih tehnik, kot so 
razumevanje oblike, proporcev in konstruktivno risanje figure, ki neposredno vplivajo na 
kakovost gibanja vašega lika. Lekcije, kot je "Animacija katerega koli lika brez napora", vas 
naučijo, kako ravnati z glavnimi potezami v dejanjih lika, kar zagotavlja, da se geste jasno 
berejo občinstvu. Serija "Animacija likov" ponuja več lekcij o risanju in animaciji likov z 
osebnostjo in čustvi. 

Če želite strukturiran pristop k združevanju vseh teh elementov, so na voljo celotni tečaji, ki vas 
vodijo skozi različne animacijske vaje. "Brezplačni tečaj 2D animacije" pogosto vključuje več 
kratkih poglavij, od katerih se vsako osredotoča na drugo načelo ali nalogo, medtem ko vas 
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lahko napredni ali specializirani vodniki (vključno s tečaji "Animacija po sličicah") vodijo globlje 
v zapletene tehnike ročno narisane ali digitalno ključene animacije. 

Te praktične lekcije prikazujejo, kako korak za korakom ustvariti prizor, od skiciranja začetnih 
položajev do izpopolnjevanja časa in dodajanja podrobnosti. Z izvajanjem vsake naloge - 
odbijanje žogic, cikli hoje, reakcijski posnetki, kratke interakcije z liki - začnete usvajati temeljna 
načela in razvijati mišični spomin za bistvene delovne postopke. Tako bo vsak nov projekt bolj 
intuitiven kot prejšnji. 

Povezovanje vsega skupaj 

Ko te štiri korake združite v celoto - začetno spoznavanje čarobnosti animacije, obvladovanje 
osnovnih načel, temeljito znanje s področja storyboardinga in veliko osredotočene prakse - 
postanejo vaše stvaritve vedno bolj izpopolnjene in izrazne. Naučili se boste ne le, kaj je 
sestavni del vsakega kadra, temveč tudi, zakaj vsako pravilo obstaja in kako ga najbolje 
uporabiti pri svojih zamislih. 

Najpomembneje je, da je to zaporedje namenjeno ponovnemu ogledu. Animacija je veščina, ki 
nagrajuje ponavljajoče se raziskovanje njenih osnov. Bolj ko boste animirali, bolj boste 
spoznavali, kako lahko načela, kot so čas, razmik in jasni položaji, spremenijo celo preprosto 
figurico iz palice v živ, dihajoč lik. S postopnim mešanjem novih tehnik iz naprednih učnih 
gradiv z osnovami, ki ste jih že osvojili, boste nenehno izpopolnjevali svoje spretnosti in 
odkrivali še več načinov za pripovedovanje prepričljivih zgodb z gibanjem. 
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9 Usposabljanje učiteljev 
Animacija je značilen del današnjega medijskega sveta, zlasti za otroke in najstnike. Animirani 
filmi s stiliziranimi ali pretiranimi vizualnimi podobami poustvarjajo naš svet in spodbujajo 
domišljijo. Hkrati pa so za izdelavo animiranega filma potrebne veščine opazovanja ter 
razumevanje biologije, fizike in matematike. Jezik, likovna umetnost in glasba so prav tako 
sestavni deli procesa ustvarjanja. Ta interdisciplinarna narava ponuja številne povezave z 
učnimi načrti višjih razredov srednjih šol in poudarja, kako so teoretični koncepti v razredu 
neposredno povezani z industrijo animiranega filma. 

ANIWORX združuje vse ključne strokovne in didaktične podlage, ki so potrebne za zelo 
sodoben pristop k poučevanju na podlagi animacije. Z zavestnim preučevanjem tega medija in 
njegovo povezavo s šolskimi predmeti lahko učitelji spodbujajo radovednost in pripravljenost 
učencev za učenje. Že preproste animacije lahko ponazorijo zapletene teme in pomagajo 
učencem, da lažje dojamejo vsebino. Na tem usposabljanju učitelji odkrivajo, kako učence 
usmerjati pri uporabi animacijske produkcije za raziskovanje, razlago in popolno razumevanje 
učne snovi. Ker morajo učenci snov "premisliti", da bi jo lahko animirali, razvijejo ostrejše 
sposobnosti zaznavanja in abstrakcije. Druga ključna prednost je duh sodelovanja - animacijski 
projekti udeležencem pokažejo vrednost timskega dela in skupnega reševanja problemov. 

V tem poglavju je predstavljen kratek okvir za usposabljanje učiteljev, ki prikazuje, kako je 
mogoče načela animacije uvesti kot del poklicnega razvoja in jih učinkovito vključiti v 
vsakodnevno prakso v razredu. 

9.1 Pomembnost in pristop 

Učitelji višjih razredov srednje šole pogosto iščejo ustvarjalne načine za motiviranje učencev in 
povezovanje učnih vsebin z uporabo v resničnem življenju. Animacija je še posebej primerna za 
to nalogo, saj se močno ujema z vsakdanjimi medijskimi izkušnjami učencev. S povezovanjem 
standardnih tem učnega načrta s primeri animacije in produkcijskimi tehnikami učitelji 
poudarijo takojšnjo uporabnost znanstvenih teorij, matematičnih formul ali jezikovne 
natančnosti. 

Med usposabljanjem se udeleženci naučijo ne le o strukturi animacijskega procesa, ki zajema 
vse od risanja zgodbe in oblikovanja likov do upodabljanja in postprodukcije, temveč tudi o 
didaktičnih strategijah za vključevanje teh produkcijskih korakov v pouk. Cilj je pokazati, kako 
lahko kratke in preproste animacije naredijo učne teme prepričljivejše in jih je lažje usvojiti. 
Poleg tega lahko učitelji s povezovanjem teoretičnega znanja in umetniško-tehničnih veščin 
izkoristijo širok spekter interesov učencev, od umetnosti in literature do tehnike in 
računalništva. 
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9.2 Cilji 

Usposabljanje je namenjeno predvsem naslednjim ciljem: 

• združite specializirano znanje o animaciji z didaktiko, usmerjeno v učni načrt 
Učiteljem pokažite, kako se animacijske prakse neposredno povezujejo s predmeti 
višjega sekundarnega izobraževanja, hkrati pa predstavite ustrezne poklicne profile in 
poklicne poti. 

• Predstavite gradiva, ki so pripravljena za uporabo pri več predmetih. 
Ponudite primere iz animacije, ki jih lahko učitelji vključijo v pouk različnih predmetov 
(naravoslovje, matematika, umetnost itd.). 

• posredovanje znanja o animacijski industriji in njenih strokovnih področjih. 
Učitelje seznanite s številnimi vlogami v tem sektorju - modeliranje, rigging, 
osvetljevanje, upodabljanje, sestavljanje - in njihovo povezavo z običajnimi šolskimi 
predmeti. 

• zagotavljanje didaktičnih smernic in digitalnih orodij 
Udeležence opremite s preverjenimi strategijami in uporabniku prijazno programsko 
opremo, ki je primerna za uporabo v razredu, tudi če imajo minimalne predhodne 
izkušnje. 

• Učiteljem omogočite izdelavo preprostih animacij. 
Spodbujajte praktične spretnosti, da lahko učitelji sami samozavestno ustvarijo 
osnovne animirane sekvence in to znanje prenesejo na učence. 

• Poudarek na neposredni uporabnosti v sekundarnem izobraževanju 
Zagotovite, da je vsak obravnavani koncept mogoče zlahka prilagoditi vsakodnevnemu 
poučevanju in ga vključiti v uradne učne načrte na višji sekundarni ravni. 

• Spodbujanje stalnega mreženja in izmenjave 
Spodbujajte udeležence, da ostanejo povezani tudi po koncu usposabljanja, nadaljujejo 
razprave in izmenjujejo najboljše prakse na regionalni ravni, da bi izboljšali vpogled v 
posamezne teme in didaktične metode. 

9.3 Vsebina 

Modul A: Pregled animacijske industrije 
Oddelek Podtema Opis 
A.1 Vpogledi in pojasnila o 

produkciji animacije 
Raziskuje, kako se ustvarja animirani film, ter zajema 
ključne produkcijske korake in delovne postopke. 

A.2 Oddelki in delovna mesta v 
animacijskem studiu 

Ponuja pregled različnih oddelkov (npr. modeliranje, 
rigging, osvetlitev) in vlog, ki jih imajo. 

A.3 Karierne priložnosti za 
študente 

Poudarja, kako se šolski predmeti povezujejo s poklicno 
animacijo in prihodnjimi možnostmi učencev. 
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Modul B: Ustvarjanje animacij 
Oddelek Podtema Opis 
B.1 Osnovne teorije za 

ustvarjanje animiranih 
vsebin 

Predstavi temeljna načela (npr. ključni kadri, risanje zgodbe) in 
temeljne teorije animacije. 

B.2 Orodja in vaje v učilnici Raziskuje različna orodja (programska oprema/aplikacije) in 
ponuja primere (Stundenbilder, mikroučenje) za praktično 
uporabo v razredu. 

 

Modul C: Didaktični napotki za uporabo animacij pri pouku 
Oddelek Podtema Opis 
C.1 Povezave z učnimi 

načrti 
pojasni, kako se dejavnosti pri filmski produkciji povezujejo s 
predmetnimi vsebinami (npr. matematika, jeziki, naravoslovje). 

C.2 Didaktične informacije 
za učna gradiva 

Ponuja strategije poučevanja in nasvete za uporabo 
pripravljenih osnutkov učnih ur. 

 

 

Modul A - Podrobnosti: Pregled animacijske industrije 
Element Opis 
Znanje o domeni - vpogled v produkcijo animiranih filmov (od predprodukcije do 

postprodukcije) in pojasnila o njenem delovanju. 
- Pregled glavnih oddelkov v animacijskem studiu (npr. modeliranje, 

rigging, renderiranje) 
- Predstavitev poklicnih možnosti na področju animacije in osnovni 

pristop k preverjanju sposobnosti učencev (preverjanje spretnosti) 
Povezava z drugimi 
moduli 

- služi kot osnova za modula B in C 
- Zagotavlja temeljno razumevanje animacijskega cevovoda, ki 

podpira praktične produkcijske veščine (modul B) in didaktične 
strategije (modul C). 

Cilji / Kompetence, ki jih 
je treba pridobiti 

- Spoznavanje temeljnih faz produkcije animiranega filma. 
- Razumevanje različnih vlog v industriji animacije in njihovih potrebnih 

kompetenc. 
- Naučite se prepoznati močne strani učencev (preverjanje spretnosti) 

in jim svetovati glede poklicne poti. 
- Razvijanje začetnih spretnosti za izdelavo majhnih animacijskih 

videoposnetkov za razred 
Vsebina - Tehnične osnove ustvarjanja animacije (koncept, zgodba, 

modeliranje, rigging, animacija, kompozicija) 
- poklicne vloge in njihova povezanost s srednješolskimi predmeti (npr. 

fizika, matematika, umetnost, računalništvo) 
- Navodila za uporabo preverjanja osnovnih spretnosti za ugotavljanje 

in razlago sposobnosti učencev 
Opombe / metode - Prikaz kratkih primerov posnetkov za ponazoritev vlog v studiu 

- Skupinske razprave o povezovanju predmetnega znanja z 
ustvarjalnimi nalogami (npr. fizika za realistično gibanje) 

- Raziskovanje ponudbe razvijajočih se poklicev v medijih in 
ustvarjalnih industrijah 
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Modul B - Podrobnosti: Izdelava  
Element Opis 
Znanje o domeni - Osnovne teorije za ustvarjanje animiranih vsebin (npr. ključni kadri, 

časovni razpored, načrtovanje zgodbe, 12 načel) 
- Pregled lahko dostopnih orodij (namiznih ali mobilnih aplikacij) za 

ustvarjanje animiranih videoposnetkov v razredu 
Povezava z drugimi moduli - nadgrajuje temeljno znanje iz modula A (potek dela pri animaciji, 

kontekst industrije). 
- Pomemben uvod v modul C, kjer se tehnično in vsebinsko znanje 

uporablja za didaktične pristope. 
Cilji / Kompetence, ki jih je 
treba pridobiti 

- pridobite specializirano znanje za ustvarjanje preprostih 
animacijskih videoposnetkov (npr. posnetkov za mikroučenje). 

- Naučite se, kako te spretnosti prenesti na učence in jih voditi pri 
učnih dejavnostih, ki temeljijo na animaciji. 

- Razvijte zaupanje v uporabo praktičnih orodij programske in strojne 
opreme za animacijske projekte v učilnici. 

Vsebina - Osredotočeno raziskovanje osnovnih korakov produkcije animacije, 
od začetne zasnove do končnega izdelka. 

- navodila korak za korakom za vsako fazo (ustvarjanje zgodbe, 
nastavitev ključnih kadrov, dodajanje zvoka itd.) 

- Seznanitev z različnimi orodji (od preprostih aplikacij do 
naprednejše programske opreme) za različne ravni znanja. 

Opombe / metode - Praktične vaje: ustvarjanje kratke animacije (npr. 30 sekund) z 
uporabo uporabniku prijazne aplikacije 

- Poudarek na "mikroučenju": zgoščevanje zapletenih tem v kratke 
animirane segmente. 

- sklicevanje na pripravljene osnutke učnih ur iz projekta za vključitev 
teh vaj v dejanske razredne načrte. 

 

Modul C - Podrobnosti: Didaktični napotki za uporabo animacij pri  
Element Opis 
Znanje o domeni - povezovanje korakov pri izdelavi animacije z učnimi predmeti (npr. 

uporaba geometrijskih načel pri modeliranju, uporaba fizike za 
realistično gibanje, vključevanje pripovedi v študij jezikov). 

- Didaktične informacije o tem, kako pri pouku uporabiti projektne 
osnutke učnih ur in vaje za mikroučenje. 

Povezava z drugimi 
moduli 

- temelji na pregledu industrije (modul A) in praktičnih proizvodnih 
pristopih (modul B). 

- Krepi oboje: teoretično ozadje iz A in proizvodne spretnosti iz B so tu 
združene s posebnimi pedagoškimi metodami. 

Cilji / Kompetence, ki 
jih je treba pridobiti 

- Ugotovite in pojasnite, kako so vsebine učnega načrta povezane z 
nalogami pri izdelavi animacije (npr. uporaba matematike za izračun 
poti gibanja). 

- z animacijo pretvorite znanje predmeta v zanimive primere iz 
resničnega sveta 

- Uporabite pripravljene osnutke učnih ur in dejavnosti mikroučenja za 
oblikovanje sodobnega in dragocenega poučevanja. 
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Vsebina - prepoznavanje ključnih elementov svojega predmetnega področja kot 
naravnega dela animacije (uporaba teoretičnih konceptov v digitalnih 
projektih). 

- Praktični napotki za izvajanje učnih načrtov v razredu (strukturiranje dejavnosti, 
omogočanje skupinskega dela). 

-  Tehnike za izbiro prihodnjih tem ali primerov iz industrije, ki ustrezajo vašim 
učencem in učnemu načrtu 

Opombe / 
metode 

- Prikazi medpredmetnih projektov (npr. povezovanje likovne umetnosti in 
matematike, fizike in računalništva, učenja jezikov in pripovedovanja zgodb). 

- Srečanja za refleksijo in povratne informacije: kako oceniti učne rezultate in 
izboljšati pristop 

- Vaje za prilagoditev obstoječih učnih načrtov ali segmentov mikroučenja 
različnim razredom in virom 

9.4 Izvajanje in napovedi 

Usposabljanje učiteljev običajno združuje teoretično znanje, praktične vaje in vodene 
razmisleke. V praksi to pomeni: 

1. Uvod v koncepte animacije 
Udeleženci dobijo kratek pregled nad tem, kako se ustvarja animacija, in povežejo 
njene različne faze z morebitnimi projekti v razredu. 

2. Praktično izvajanje 
Učitelji eksperimentirajo s preprostimi animacijskimi orodji - od brezplačnih mobilnih 
aplikacij do osnovne računalniške programske opreme - in se tako naučijo dovolj, da 
lahko pripravijo kratke, osredotočene projekte, primerne za učence. 

3. Vključevanje učnega načrta 
Posebni primeri kažejo, kako animacijske dejavnosti uskladiti z različnimi predmetnimi 
področji (npr. prikaz fizikalnih zakonov, prikaz geometrijskih dokazov, vizualizacija 
zgodovinskih dogodkov). 

4. Skupno projektno delo 
Udeleženci delajo v majhnih skupinah in ustvarjajo kratke animacije, ki odražajo 
resnične scenarije poučevanja. Ta korak poudarja vrednost sodelovanja in medsebojnih 
povratnih informacij. 

5. Razmislek in mreženje 
Ob koncu vsakega usposabljanja ali delavnice se v odprti razpravi preveri, kaj je šlo 
gladko, kje bi lahko pomagali dodatni viri in kako lahko udeleženci po koncu 
usposabljanja nadaljujejo z učenjem in izmenjavo idej. 

Z vključitvijo tega usposabljanja v obstoječe strukture strokovnega izpopolnjevanja lahko šole 
sistematično uvedejo sodoben, zelo zanimiv medij v vsakodnevno poučevanje. Končni cilj je 
opremiti učitelje s konceptualno podlago in praktičnim znanjem za učinkovito uporabo 
animacije, ki bo izboljšala razumevanje učencev, spodbudila ustvarjalnost in povezala 
teoretično znanje z dinamično uporabo v resničnem svetu. 
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