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Uvod 
 

 

V tem dokumentu je predstavljen nabor orodij za projekt MAMYS. Namenjen je kot vodnik za vodje 

usposabljanja in izobraževalce. 

Metoda spodbuja razvoj digitalnih spretnosti za družbene spremembe. To počne na netradicionalen 

način učenja IKT (informacijske in komunikacijske tehnologije). 

Osnova te metodologije so praktični pristop in načini samoizražanja. V ta namen bomo uporabljali 

digitalno pripovedovanje zgodb in kodiranje. 

MAMYS je skupinski projekt, pri katerem je gonilo procesa vzajemno učenje. Gre za proces skupnega 

učenja, v katerem se udeleženci med seboj pozitivno spodbujajo in dvigujejo. 

Vaša vloga kot vzgojitelja je biti trener tega procesa.  

Ni treba, da ste sami digitalni krek. Prav tako vam ni treba poznati vseh podrobnosti aplikacij, ki jih 

uporabljamo v projektu. 

Ta projekt je namenjen strategijam učenja in reševanja problemov. Kot učitelj in trener ne smete 

dajati vseh odgovorov, temveč postavljati prava vprašanja: 

"Kaj bi radi ustvarili?" - "Kje lahko najdete odgovor na svoje vprašanje?" - "Kaj v vaši igri ne deluje 

dobro in kaj bi lahko bil vzrok za to?" "Kako bi lahko to odpravili?" ... 

Upamo, da vam bo ta zbirka orodij pomagala, da boste kot vzgojitelj in trener usposobili mlade, da 

postanejo ustvarjalci svojih projektov in zlasti: arhitekti svojega učnega procesa. Osredotočite se 

lahko na ustvarjanje varnega učnega okolja, varnega vzdušja v skupini in dobre skupinske dinamike.  

Digitalne aplikacije, ki jih uporabljamo, so le orodja za ta proces, niso pa cilj same po sebi. 

Dekletom, ki sodelujejo v tem projektu, ni treba postati profesionalne filmske ustvarjalke ali 

razvijalke iger.  

Kot vzgojitelj jim lahko pomagate, da odkrijejo svoje talente, se izrazijo ter delijo svoje zgodbe in 

sanje. In na tej poti: odkrijte, kako zabavno je učenje. 

 

Želimo vam veliko uspeha in zabave na tej poti!  
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O projektu MAMYS 
 

 

Ime tega projekta - MAMYS - pomeni: Marry After Marrying Your Studies (Poroči se po poroki s 

študijem). Projekt se osredotoča na ozaveščanje o problematiki zgodnjih in prisilnih porok med 

mladimi romskimi dekleti ter o negativnih posledicah, ki jih imajo na njihovo izobraževanje, zdravje in 

prihodnost.  

Glavne ciljne skupine projekta so mlada romska dekleta, stara od 12 do 18 let, ki jim grozi prisilna 

zgodnja poroka ali opustitev šolanja. Cilj projekta je opolnomočiti jih za izobraževanje in poklicno pot 

ter spodbujati njihovo samozavest.  

Projekt spodbuja program neformalnega izobraževanja mladih, ki mladim romskim dekletom ponuja 

usposabljanje o digitalni pismenosti in aktivnem državljanstvu, da bi jih ozavestil o njihovih 

prihodnjih možnostih. To počne s praktičnim pristopom. Med projekti bodo dekleta ustvarjala 

digitalne zgodbe in kodirala igro, v kateri bodo lahko izrazila svoje sanje o prihodnosti. 

MAMYS vključuje tudi matere teh deklet, ki imajo pomembno vlogo pri odločanju o izobraževanju in 

poroki svojih hčera. Projekt krepi vlogo mater pri podpiranju in zagovarjanju izobraževanja in 

opolnomočenja njihovih hčera. 

O svojem življenju in življenjski poti v zvezi s tem lahko razmišljajo tudi s hčerkami: s kakšnimi 

težavami so se srečale v življenju in ali bi bilo njihovo življenje lažje, če bi hodile v šolo ali bi jo 

obiskovale dlje? 

Pri projektu sodelujejo tudi druge vzornice iz romske skupnosti kot mentorice dekletom. Te vzornice 

so lahko uspešne romske ženske, ki so se izobraževale in delale kariero, ali spoštovane članice 

skupnosti, ki si prizadevajo za odpravo prakse zgodnjih porok in spodbujanje izobraževanja mladih 

deklet. 

Druga ciljna skupina je celotna romska skupnost, ki je povabljena na različne multiplikativne 

dogodke, kjer predstavljamo igre in zgodbe ter socialne delavce, ki delajo z romsko skupnostjo. 

Cilj projekta MAMYS je ustvariti podporno okolje za mlada romska dekleta, jim omogočiti, da 

uresničijo svoje sanje in se osvobodijo škodljivih kulturnih praks, ki omejujejo njihov potencial. V tej 

skupnosti obstaja moč deklet in vidimo veliko močnih žensk, ki želijo v svoji skupnosti ustvariti 

spremembe. Sprememba mora biti sprememba od znotraj, ki temelji na zavedanju, da mora 

skupnost zagotoviti rešitev za duševno in telesno škodo, ki jo povzročajo zgodnje poroke. 

 

 

Projekt MAMYS je partnerstvo Maks vzw (Belgija), Associação Check-IN (Portugalska) in DRPDNM 

(Slovenija), ki ga financira program EU za izobraževanje, usposabljanje, mladino in šport ERASMUS+. 

 

 

 

www.maksvzw.org www.checkin.org.pt www.nevladnik.info/si  

http://www.maksvzw.org/
http://www.checkin.org.pt/
http://www.nevladnik.info/si
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Digitalno pripovedovanje zgodb in kodiranje za 

družbene spremembe 
 

 

Digitalna pismenost je danes postala predpogoj za skoraj vse vrste učenja.  

Cilj projekta MAMYS je razviti dejavnosti digitalne produkcije, ki mladim Romom omogočajo, da se 

preizkusijo, učijo in zabavajo. Na tej poti lahko odkrijejo: 

• Njihovi talenti in kompetence. 

• Drugi načini, kako postati uspešna odrasla ženska 

• možnosti in nove poti, ki jih lahko izberejo, ko se njihova (digitalna) pismenost poveča.  

V tem dokumentu boste spoznali orodja digitalnega pripovedovanja zgodb in kodiranja kot orodja za 

pridobivanje tako imenovanih spretnosti 21. stoletja: 

• Kritično razmišljanje 

• Reševanje problemov 

• Komunikacija 

• Sodelovanje 

• Medsebojno učenje 

• Medijska pismenost 

Pri digitalnih dejavnostih - kot je ta projekt MAMYS - se te spretnosti razvijajo in obravnavajo s 

praktičnim pristopom: udeleženci se učijo "računalniškega razmišljanja" z različnimi koncepti in 

pristopi: 
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Vir: Barefoot Computing (Združeno kraljestvo) - www.barefootcas.org.uk   

Pri kodiranju bomo delali z aplikacijo Scratch.  

Na spletnem mestu Scratch je zapisano: "Scratch je varno in igrivo učno okolje, ki vse otroke 

spodbuja k ustvarjalnemu razmišljanju, sistematičnemu sklepanju in skupnemu delu, kar so 

bistvene veščine za vse v današnji družbi." (vir: https://scratch.mit.edu/parents)  

Tako bodo te spretnosti 21st stoletja pomagale ljudem, da se bodo lažje znašli v naši zapleteni 

sodobni družbi, si sami oblikovali življenje in se znali postaviti zase. Te spretnosti jim bodo pomagale, 

da bodo lahko uveljavljali svoje pravice kot osebe in državljani. 

Kot smo povedali v uvodu: cilj projekta MAMYS ni, da bi dekleta in njihove matere postale 

profesionalne filmske ustvarjalke ali oblikovalke iger (lahko, če želijo, vendar jim ni treba).  

Razvijanje veščin 21st stoletja uporabljamo na socialni način: 

• kritično razmišljanje: razmišljanje o lastnem življenju, družbi, socialni izključenosti, 

analiziranje problemov in strukturne diskriminacije... 

• reševanje problemov: prepoznavanje in krepitev kompetenc na tem področju. 

• Komunikacija: izražanje lastnega mnenja, razpravljanje in pogajanje, poslušanje drugih, 

soočanje z različnimi mnenji. 

• Sodelovanje: delo v dvoje ali v skupini, možganska nevihta, skupno reševanje težav, 

solidarnost... 

• Vzajemno učenje: učenje skupaj, z drugimi in z drugimi, biti avtor lastnega učnega procesa, 

razvijanje učnih strategij, vseživljenjsko učenje... 

• Medijska pismenost: znati uporabljati digitalne naprave in aplikacije, iskati in najti prave 

informacije, znati presojati informacije, prepoznati lažne novice... 

http://www.barefootcas.org.uk/
https://scratch.mit.edu/parents
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Njihove zgodbe, težave in izzivi, ideje in življenjske izkušnje so osnova za digitalno produkcijo v tem 

projektu. 

Skupinski proces in rešitve, ki jih skupina oblikuje, so način, kako lahko udeleženci oblikujejo svoje 

življenje. 

Te digitalne dejavnosti so le orodje za njihovo opolnomočenje. Na koncu lahko njihovo digitalno 

vključevanje postane orodje za socialno vključevanje. In s tem: družbene spremembe! 

Ali na kratko: socialno vključevanje z digitalnim vključevanjem! 
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Kompetence »Streetwise« 
 

 

Poleg ustvarjalnih talentov in spretnosti udeležencev je cilj projekta MAMYS tudi ovrednotiti njihove 

kompetence na ulici.  

Znanja in spretnosti, ki so pomembne za življenje, se ne naučimo le v šoli. Ne da bi se tega zavedali, 

mladi že prihajajo v šolo z veliko življenjske modrosti in spretnosti. Imenujemo jih "kompetence iz 

ulice". Včasih jih imenujemo tudi "mehke veščine". 

Nekdo, ki je "streetwise" ali "street-smart", ima določeno praktično znanje in strategije preživetja v 

vsakdanjem življenju, ki so včasih potrebne za preživetje v težkih okoliščinah ali socialni izključenosti. 

Te spretnosti so zelo dragocene in lahko zelo dobro služijo v učnem okolju in v prihodnjih delovnih 

razmerah. 

Projekt MAMYS si prizadeva prepoznati, priznati in ovrednotiti te kompetence. 

Da bi prepoznali te ulične kompetence, si lahko najprej ogledamo njihove matere! Te ženske so 

samostojne in iznajdljive. Kljub številnim težavam na poti jim je uspelo vzgojiti otroke in poskrbeti za 

svoje družine. Vsega so se naučile same, brez podpore ali pomoči drugih: mož, družine ali celo drugih 

romskih žensk ... So samouki (avtodidakti) in organizacijsko zelo močni, z natrpanim in strogim 

dnevnim urnikom. Pravzaprav nimajo izbire. In pogosto se ne zavedajo "vodstvenih spretnosti", ki so 

jih v življenju že pridobile. Tako zase kot za druge so to "nevidne kompetence". 

V prvem delu projekta MAMYS - z dekleti, njihovimi materami in vzornicami - se bomo osredotočili na 

te življenjske zgodbe in kompetence, ki jih lahko v njih odkrijejo. Kompetence, ki jih lahko popeljejo 

naprej tudi v njihovo prihodnje življenje, v družino, izobraževanje in na trg dela. 

 

Kompetence »Streetwise« - delavnica za izobraževalce 
 

Pripravili smo dodatno delavnico, posebej za ekipo vaše organizacije ali vzgojitelje, ki bodo delali z 
dekleti in njihovimi materami na delavnicah MAMYS. 
 

Delavnica raziskuje koncept "kompetenc uličnega vedenja" in ga povezuje z različnimi modeli 
kompetenc, kot so spretnosti 21st stoletja, kompetence za vseživljenjsko učenje (LifeComp), DQ 
(digitalno državljanstvo), AQ (prilagodljiva inteligenca) ... 
 

Cilj delavnice je prepoznati in ceniti te kompetence pri romskih deklicah in materah ter v širšem 
smislu pri vseh ciljnih skupinah, s katerimi delamo. Da bi lahko kot trener pomagali tem skupinam 
prepoznati in ceniti te lastnosti pri sebi in drug pri drugem. 
 

Delavnica je sestavljena iz 8 interaktivnih dejavnosti, nekatere od njih pa lahko uporabite tudi 
neposredno v delavnicah MAMYS z dekleti in materami. 
 

Izpopolnjeno delavnico najdete v prilogi k temu kompletu orodij MAMYS. 

 

  



Stran 10 
 

Osnovna struktura delavnice MAMYS 
 

To orodje je pripravljeno za uporabo v vaši organizaciji ali skupini. Vendar ga lahko uporabite po svoji 

volji ali lokalnih potrebah. 

Na primer:  

• Morda vaša skupina deklet že obstaja, npr. za tedensko plesno dejavnost - morda boste 

ustanovili skupino posebej za ta projekt. 

• Morda boste želeli delati pet dni zapored med šolskimi počitnicami ali tedensko - po pouku. 

• Ali bodo matere sodelovale na vseh srečanjih ali boste z dekleti delali tudi ločeno? 

• ... 

V bistvu je to struktura in postopnost, ki jo predlagamo za projekt MAMYS: 

Korak 1 - Zgodbe mater in vzornic 
  

• Skupino bodo sestavljala dekleta in njihove matere. 

• Spoznali bodo vzornike - v živo ali prek spleta 

• Skupaj bodo razmišljali o življenjskih zgodbah in ovirah v življenju mater in vzornic. V tej 
fazi bodo raziskovali "kompetence ulice". 

• Vsak duet deklice in matere bo ustvaril digitalno zgodbo na podlagi teh zgodb. 

Korak 2 - Prihodnje sanje deklet 
 

• Skupino bodo sestavljala dekleta 

• Ustvarili bodo individualni projekt "O meni", da bi odkrili Scratch: s svojim avatarjem, 
vzdevkom in 3 ali 4 predmeti bodo povedali nekaj o svojem življenju ali sanjah. 

• Skupina si bo zamislila "družabno igro", ki bo ponazorila potovanje romske deklice iz leta v 
leto:  
... - 18 let, in izzive, s katerimi se bo srečala. 

• Vsaka dvojica dveh deklet bo ustvarila projekt v programu Scratch: igro ali zgodbo, ki 
odraža elemente te "družabne igre": z junakinjo, sovražniki ali ovirami, ciljem, nagradami 
...  
(da bosta obe imeli priložnost programirati, bosta vsaka na svoji napravi ustvarili svojo 
različico). 

• Projekti Scratch bodo pokazali, kako lahko te ovire odpravite z vidika deklice. 

Korak 3 - Ocena njihovega sodelovanja in izkušenj v programu MAMYS 
 

• Skupino bodo sestavljala dekleta 

• Vsako dekle bo ustvarilo kratko digitalno zgodbo, ki bo temeljila na njegovi izkušnji v 
projektu: kako ga je doživela, kaj se je iz njega naučila? 

 

Menimo, da je idealna velikost skupine 10 oseb: to pomeni 5 deklet in 5 mater. V večjih skupinah je 

težje vsem dati priložnost za sodelovanje, razcvet in rast.  

Ker je cilj, da bi v letu 2024 sodelovalo 15 deklet in 15 mater, bi to pomenilo, da bi morali celoten 

postopek ponoviti trikrat. Lahko bi se odločili tudi za dve skupini: po 7 ali 8 deklet in mater. Vse je 

odvisno od vas in od vaših lokalnih razmer in možnosti! 
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Osnovna struktura seje MAMYS 
 

Seja MAMYS naj bi trajala vsaj 2 ali 3 ure. Delo v triurnih blokih se nam zdi idealno. Imeli boste čas za 

začetek in poglobitev, ne da bi vam bilo treba hiteti z udeleženci. 

Vse je seveda odvisno od vašega lokalnega okolja: razpoložljivosti mater in deklet, časa dneva, ko 

organizirate srečanje ... 

Vsako srečanje ima začetek, srednji del (glavno dejavnost) in konec. 

Za triurno sejo je lahko videti takole: 

Dejavnost Opis Trajanje 

Začetek dejavnosti Prvi dan: spoznavanje 
Drugi dnevi: lomilec ledu - energizer 
Dnevi kodiranja: odklopljena dejavnost 

15-30 min 

Program dneva ali seje Kaj bomo storili danes? 10-15 min 

Razlaga: Nekaj teorije ali razlage - po potrebi 0-15 min 

Glavna dejavnost Razmišljanja v skupini 
Srečanje z vzorniki 
Ustvarjanje zgodb, filmov in projektov 
kodiranja 
... 

80-120 min 

Aktivno pregledovanje Vrednotenje dejavnosti ali seje 20-30 min 

Zaključek 
 

Urejanje prostora in materialov 
Imenovanja za naslednjo sejo 

10 min 

 

Če bi se odločili za celodnevno delo, bi bil lahko videti takole: 

Dejavnost Opis Trajanje 

Začetek dejavnosti Prvi dan: spoznavanje 
Drugi dnevi: lomilec ledu - energizer 
Dnevi kodiranja: odklopljena dejavnost 

15-30 min 

Program dneva ali seje Kaj bomo storili danes? 10-15 min 

Razlaga: Nekaj teorije ali razlage - po potrebi 0-15 min 

Glavna dejavnost Razmišljanja v skupini 
Srečanje z vzorniki 
Ustvarjanje zgodb, filmov in projektov 
kodiranja 
... 

80-120 min 

Odmor za kosilo  60-90 min 
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Energiser Kratka dejavnost za ponovni zagon skupine 
ali za spodbudo po kosilu. 

15-30 min 

Glavna dejavnost Razmišljanja v skupini 
Srečanje z vzorniki 
Ustvarjanje zgodb, filmov in projektov 
kodiranja 
... 

80-120 min 

Aktivno pregledovanje Vrednotenje dejavnosti ali seje 20-30 min 

Zaključek 
 

Urejanje prostora in materialov 
Imenovanja za naslednjo sejo 

10 min 

 

Vsebino vsake seje lahko sestavite z različnimi dejavnostmi iz tega kompleta orodij. 
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Rezultat vašega projekta MAMYS 
 

V projektu, ki je bil odobren v okviru pobude ERASMUS+, so opredeljeni naslednji rezultati: 

Udeleženci po državah: 

• 15 deklet 

• 15 mater 

• 15 vzornic iz romske skupnosti 

Ti vzorniki so ženske, čeprav so lahko vzorniki tudi nekateri moški. 

Skupina se lahko s temi vzorniki sreča osebno, lahko pa tudi prek video klica (Zoom, Teams ... npr.: 

nekdo, ki živi v Romuniji). Na ta način lahko en vzornik spozna udeležence iz različnih sodelujočih 

držav! 

 

Digitalni izdelki: 

Udeleženci bodo izdelali: 

• 15 digitalnih zgodb (življenjske zgodbe mater/odraslih vzornic) 

• 15 iger/projektov kodiranja (prihodnje sanje deklet) 

• 15 kratkih digitalnih zgodb, ki so jih ustvarila dekleta (končna ocena njihovega sodelovanja). 

 

Vsi ti viri lahko skupaj s to zbirko orodij in spletno stranjo MAMYS navdihnejo druge ljudi in 

organizacije v drugih državah, da ustvarijo svoj lasten projekt MAMYS! 

Ta zbirka orodij je pod licenco Creative Commons prosto dostopna za vsakogar: 

Creative Commons Priznanje avtorstva-Nekomercialno-ShareAlike 4.0 Mednarodna licenca  

(CC BY-NC-SA 4.0) 
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O tem orodju 
 

 

Ta zbirka orodij vsebuje širok izbor (digitalnih) dejavnosti in aplikacij z opisom po korakih, kako 

organizirati te dejavnosti ali uporabljati te aplikacije. 

Sestavljen je iz treh delov: 

• Ta PRIROČNIK je priročnik za organizacijo delavnic. 

• DODATEK z vsemi gradivi za dejavnosti: delovnimi listi in informativnimi listi 

• Dodatna PRILOGA s priročnikom za ločeno delavnico za vzgojitelje na temo "Kompetence 

uličnega vedenja". 

Našli boste: 

• za prebijanje ledu: medsebojno spoznavanje. 

• energizerji: za spodbujanje dejavnosti ali za trenutek odmik od (računalniškega) zaslona. 

• aktivne dejavnosti pregledovanja: ocenjevanje dejavnosti, dneva delavnice ali celotne 

delavnice. 

• dejavnosti možganske nevihte: da bi razvili svoje ideje za zgodbo, se o njih pogovarjajte v 

krožkih zgodbe... 

• vaje za urejanje videoposnetkov: za urejanje digitalnih zgodb 

• odklopljene dejavnosti: razumevanje konceptov kodiranja na igriv način. 

• Dejavnosti s programom Scratch: s karticami in priročniki za raziskovanje kodiranja s 

programom Scratch 

• delovni listi in gradiva: za uporabo z udeleženci 

 

Vse opisane dejavnosti so praktične in pripravljene za uporabo. 

In: z nizkim pragom, da bodo dostopni širokemu občinstvu.  

Ko govorimo o "digitalnih spretnostih", ne mislimo na sposobnost dela z Wordom ali Excelom. Prav 

tako ne o znanju o programski opremi in upravljanju podatkov. 

Govorimo o zmožnosti uporabe digitalnih naprav in orodij, kot so računalnik, pametni telefon, 

fotoaparat, internet in aplikacije, za ustvarjanje lastnih vsebin in uporabo teh tehnologij za 

napredovanje v življenju in izboljšanje življenjskih razmer. Da jih lahko uporabljate za uveljavljanje in 

izvajanje svojih državljanskih pravic. 

Digitalne naprave in orodja postajajo vse bolj dostopne širšemu občinstvu. Za snemanje in objavo 

filma ali celo računalniške igre ne potrebujete več milijonskega proračuna. Danes obstajajo pametni 

telefoni, YouTube in TikTok! in aplikacije, kot sta Scratch in Roblox. Temu pravimo demokratizacija 

digitalnih medijev. 

Prav tako je vedno lažje deliti vsebino z drugimi, in sicer z uporabo (brezplačnih) aplikacij in 

odprtokodne programske opreme ter spletno razpoložljivostjo (brezplačnega) gradiva creative 

commons. 

Ta zbirka orodij vam bo pokazala pot do teh aplikacij in gradiv! 
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Podroben opis vsake dejavnosti je na voljo v dodatku k zbirki orodij.  
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Koncept digitalnega pripovedovanja zgodb 
 

 

V tem delu projekta bodo udeleženke - matere in hčere - ustvarile serijo kratkih filmov: format se 

imenuje "digitalne zgodbe". 

Digitalna zgodba je sama po sebi zgodba, povedana s slikami in zvokom: lahko je kratka ali dolga, 

izmišljena ali ne, animirana ali igrana... 

Digitalno pripovedovanje zgodb, ki ga izvajamo v tem projektu, pa je natančnejši koncept in tehnika1 : 

V digitalni zgodbi ustvarjalec pripoveduje osebno zgodbo, sestavljeno iz mešanice nepremičnih slik 

(fotografij, risb), zvokov, glasbe, naslovov na zaslonu in - kar je najpomembnejše! - lastnega 

pripovednega glasu. 

Te elemente zmontiramo v preprostem programu za urejanje videoposnetkov, po možnosti 

brezplačnem (da ga lahko udeleženci namestijo tudi na svoje naprave in nadaljujejo z ustvarjanjem 

digitalnih zgodb doma!) 

Za ustvarjanje digitalnih zgodb ne potrebujete zahtevne opreme: to lahko storite z običajnim 

prenosnim računalnikom ali računalnikom, fotoaparatom ali celo pametnim telefonom, internetno 

povezavo... to so stvari, do katerih ima dandanes dostop večina ljudi. 

Zgodbe se razvijajo v skupini: v tako imenovanih "krožkih zgodb". 

Ljudje pripovedujejo o svojih prvih idejah za zgodbo. Skupina jih posluša in šele nato postavlja 

vprašanja ali razmišlja o idejah za zgodbe v skupini. 

Možne so vse vrste zgodb:  

• Življenjska zgodba ali osebna izkušnja ... (iz vašega življenja, v okviru tega projekta pa tudi: 

elementi zgodb vzornikov v projektu MAMYS) 

• Lahko je tudi vaše mnenje o določeni temi ali krivici ... 

• Vprašanje, ki bi ga radi zastavili javnosti ... 

Ne gre za to, ali je zgodba "resnična" ali "neresnična": gre za to, da izkusimo osebni pogled 

ustvarjalca in da se lahko o tem pozneje pogovarjamo v dialogu. 

Vzajemno razmišljanje skupine o temi projekta je zelo dragoceno že samo po sebi: udeleženci so 

drug drugemu prvi gledalci in poslušalci. Poleg tega: včasih se skozi zgodbe pojavijo stvari, ki jih v 

običajnem skupinskem pogovoru ne bi bilo mogoče odkriti. O stvareh je lažje razpravljati, če jih 

predstavimo v obliki zgodbe. 

• Udeleženci si lahko vzamejo nekaj časa za analizo svojega življenja in razmišljanje o možnih 

rešitvah. 

• To jim daje svobodo, da pripovedujejo zgodbo prek lika, morda celo anonimno. 

 
1 To posebno tehniko je v 90. letih razvil Joe Lambert in njegov Center za digitalno pripovedovanje zgodb (zdaj: 
StoryCenter)... in je postala svetovno gibanje.  
Za več informacij glejte tukaj: https://www.storycenter.org/history - ali si oglejte ta videoposnetek: Center za 
digitalno pripovedovanje zgodb - zgodovina": https://vimeo.com/33556414  

https://www.storycenter.org/history
https://vimeo.com/33556414
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• Udeleženci lahko spoznajo, kako so "v istem čolnu" ali - nasprotno - kako se njihove situacije 

lahko razlikujejo. To v skupini ustvarja močno solidarnost in empatijo. 

Tudi ko se zgodbe oblikujejo, si udeleženci še naprej pomagajo in podpirajo drug drugega. To je pravi 

proces "vzajemnega učenja". 

• Na splošno udeleženci prvič ustvarijo in zmontirajo lasten film. Prav tako prvič uporabijo 

računalnik za ustvarjalno izražanje. 

• Številni udeleženci imajo slabše digitalno znanje: delo z računalniki in IKT (informacijska 

tehnologija) je zanje izziv. 

• In končno: včasih so udeleženci celo nepismeni: ne znajo brati in pisati. 

Udeleženci bodo kot skupina našli rešitve za te izzive: odkrili bodo, da imajo zanimive zgodbe, ki jih 

lahko pripovedujejo, in da jih lahko skupaj pripovedujejo na ustvarjalne načine. Na primer: 

• Svoje zgodbe lahko pripovedujejo s slikami in risbami. 

• Ni jim treba napisati besedila in spontano posneti svojega pripovednega glasu. 

• Ali pa poiščite načine, kako pripraviti besedilo. 

Pomembno je poudariti, da je digitalno pripovedovanje zgodb preprost in dostopen način 

pripovedovanja zgodbe s filmom, pri čemer ne potrebujete obsežnega tehničnega znanja ali 

spretnosti. 

Naprave in tehnologija postanejo orodje za izražanje. Ob tem pa vsi udeleženci postanejo bolj 

digitalno vešči in "medijsko spretni". 

uporabljamo preproste in brezplačne programe za urejanje, ki so zelo intuitivni za uporabo.  

Končno: pomemben vidik koncepta digitalnega pripovedovanja zgodb je njihovo poznejše deljenje: 

na spletu ali na posebnih dogodkih. 

Prva projekcija bo na koncu delavnice MAMYS!  

• To je lahko javni dogodek. 

• ali manjši dogodek z nekaj povabljenci 

• Lahko pa se udeležite zasebnega pregleda s skupino 

Pomembno je, da se projekt pripovedovanja zgodb zaključi s takšno projekcijo. To je trenutek, ko 

zaključimo projekt in se ozremo nazaj na to, kar je bilo uresničeno. Lahko ga naredite družabnega in 

neformalnega, morda s pijačo, prigrizki, torto ... 

In zagotovo: projekcija na velikem platnu z dobrim zvočnim sistemom! Za udeležence bo to prvi 

ogled njihovega (prvega) filma na velikem platnu.  

Gledanje z javnostjo (ljudmi od zunaj) bo morda bolj strašljivo, a tudi: bolj posebno! Udeleženci bodo 

še bolj ponosni na svoje delo. 

Za vsakega udeleženca je zelo pomembno, da doživi to izkušnjo uspeha! Praznovanje njihovega dela! 

 

Digitalno pripovedovanje zgodb je čudovito orodje, ki združuje izmenjavo 

zgodb z razvijanjem socialnih in digitalnih spretnosti v skupini v procesu 

ustvarjalnega in vzajemnega učenja. 
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Ta metodologija je za nizko usposobljene ali manj pismene skupine privlačna, 

zabavna, ponuja priložnosti za poglobljeno učenje in ima nizek prag.  
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Nekaj primerov digitalnih zgodb 
 

 

Da bi si lažje predstavljali možno vsebino in obliko digitalnih zgodb, navajamo nekaj primerov, ki bi 

vas lahko navdihnili: 

MAKS vzw - belgijski partner v projektu MAMYS - je od svoje ustanovitve leta 1999 izvedel številne 

projekte digitalnega pripovedovanja zgodb. 

Na spletni strani vimeo.com lahko odkrijete številne filme, ki so jih posneli posamezniki in skupine na 

fakulteti Maks. 

www.vimeo.com/maksvzw  

 

Nekaj primerov: 

 

TIC TAC - digitalna zgodba, ki jo je ustvaril Jihad (1'51") 

Zgodba o materi samohranilki in o tem, kako ji uspe urediti življenje z delom in majhnim otrokom. 

Digitalna zgodba o ritmu tiktakajoče ure s kombinacijo 

fotografije in videoposnetki. 

Film si lahko ogledate tukaj: https://vimeo.com/107569682  

 

MON RÊVE BLANC (MOJA BELA SANJA) - digitalna zgodba, ki jo je ustvarila Lydie (1'24") 

Preden je prišla v Belgijo, Lydie še nikoli ni videla snega. Nekega dne vidi, da z neba padajo beli 

kosmiči... je to sneg? Začne klicati svoje prijatelje, da bi jih 

potrdite, da je res tako! Lep primer, ki kaže, kako je lahko digitalna zgodba osebna in smešna hkrati. 

Film si lahko ogledate tukaj: https://vimeo.com/101395566  

 

PARCE QUE JE SUIS UNE FEMME (BECAUSE I AM A WOMAN) - digitalna zgodba Karime (2'14") 

Leta 2012 je Maks organiziral projekt "Vrouwentongen" ("Ženski jeziki"), projekt o nasilju nad 

ženskami. V prvi skupini je bila Karima. Njena zgodba je bila precej težka. Mož je z njo zelo grdo 

ravnal, zato se je nekega dne odločila, da bo pobegnila, otroke pa pustila pri materi. Toda moški je 

prišel za njo in jo v nekem trenutku napadel s kislino. Pobegnila je v Belgijo in sanjarila, da bo nekoč 

lahko poskrbela, da bodo njeni otroci prišli k njej. Ko je sodelovala v projektu, je bila precej osamljena 

in depresivna ter ni vedela, kaj naj stori naprej. Vendar sta ji možnost, da svojo zgodbo deli z drugimi 

ženskami v skupini, in velika solidarnost, ki jo je občutila od njih, zelo pomagala. Zanjo je bila to 

prelomnica. Izkopala se je iz zagate, pridobila novo samozavest in kmalu po projektu celo našla 

službo!  

Film si lahko ogledate tukaj: https://vimeo.com/86624516   

http://www.vimeo.com/maksvzw
https://vimeo.com/107569682
https://vimeo.com/101395566
https://vimeo.com/86624516
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Kaj potrebujete? 
 

 

Projekt digitalnega pripovedovanja zgodb mora imeti najnižji možni prag. Z delom s čim manj 

napravami in aplikacijami se lahko udeleženci čim bolj osredotočijo na vsebino in ustvarjalni izraz v 

svojih zgodbah. 

Osnovna konfiguracija za projekt digitalnega pripovedovanja zgodb je lahko videti takole:

 

Fotoaparat (digitalni) fotoaparat, vendar je primeren tudi pametni telefon z dobro kamero! 

Stativ če želite v film dodati animirane prizore (stopmotion), potrebujete stativ ali drug 
način za pritrditev fotoaparata ali pametnega telefona: npr. palico za selfije, ki 
jo prilepite na mizo ali stol. 

Mikrofon zunanji mikrofon za snemanje zvokov in lastnega pripovednega glasu. To lahko 
storite tudi s svojim mobilnim telefonom/smartfonom 

Ustvarjalni 
materiali 

papir, karton, svinčnike, barvice, markerje, škarje, lepilo, glino ali plastelin, 
figurice iz igrač, LEGO, Playmobil... materiali za ustvarjanje mirujočih slik ali 
stop-motion sekvenc 

internetna 
povezava 
(wifi) 

za iskanje slik, zvokov in glasbe v spletu, s katerimi lahko ustvarite film. Vse to 
gradivo mora biti prosto avtorskih pravic: t. i. viri creative commons (glej naprej). 

Namizni ali 
prenosni 
računalnik 

V tej napravi lahko zberete vse gradivo in z brezplačno programsko opremo za 
urejanje uredite svoj film. 

Zaslon 
projektorja 
podatkov 
Zvočne škatle 

Za projekcijo na koncu boste potrebovali naprave, s katerimi boste filme 
predvajali na velikem zaslonu ali na steni. To je lahko tudi pametna tabla, če jo 
imate na voljo. 

 

Pri delu z zunanjimi napravami morate vnaprej razmisliti, kako boste fotografije in zvočne posnetke 
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prenesli v računalnik, v katerem jih urejate. To se razlikuje za vsako vrsto naprave ali blagovno 

znamko, s katero delate. Za povezavo naprav boste morda potrebovali dodatne kable. 

Kakorkoli: izbrali smo aplikacije, ki lahko obdelujejo čim več formatov datotek2 . 

Operacijski sistem Programska oprema ali aplikacija Prenesi  

Windows CapCut - urejevalnik videoposnetkov 
Kitajska programska oprema ustvarjalcev 
programa TikTok (Byte Dance). To je 
programska oprema za urejanje 
videoposnetkov, namenjena začetnikom. 
Več informacij: www.capcut.com  

Prek gumba za prenos na 
spletnem mestu 

Android CapCut - urejevalnik videoposnetkov 
Glej zgoraj. 

V trgovini Google Playstore 

MacOS in iOS iMovie 
Če imate napravo Apple (MacBook, iPhone ali 
iPad), je ta aplikacija na voljo brezplačno. Zelo 
enostavna za uporabo in ustvarjalna 
aplikacija! 
Več informacij: www.apple.com/ca/imovie  

V trgovini Mac App Store ali 
na spletnem mestu 

 

Če lahko delate s tabličnimi računalniki ali pametnimi telefoni, je mogoča še preprostejša 

konfiguracija: 

z njim lahko ustvarite celotno digitalno zgodbo, saj je kamera, mikrofon, brskalnik in naprava za 

urejanje v enem!  

 
2 Te aplikacije so enostavne za uporabo in zelo dostopne. Vendar: ustvarila so jih komercialna podjetja, kot sta 

Apple (iMovie) in ByteDance (ustvarjalci TikToka). Partnerji projekta MAMYS so že delali s temi programi. Če 

želite izbrati odprtokodne alternative, lahko izberete: 

• Shotcut (za Windows, Linux in MacOS): https://shotcut.org  

• OpenShot (za Windows, Linux in MacOS): www.openshot.org  

Teh aplikacij nismo vključili v to zbirko orodij, vendar lahko na spletu najdete številne videoposnetke z navodili. 

https://shotcut.org/
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Elevenie - prvi dan ustvarite majhen film! 
 

 

Ker naši udeleženci še nikoli niso posneli filma in se pri uporabi digitalnih orodij počutijo negotovo, se 

lahko bojijo, da sami ne bodo znali ustvariti filma. 

Zato - in tudi za animacijo prvega dne projekta - lahko začnete z ustvarjanjem zelo kratkih in 

preprostih digitalnih zgodb. 

Če želite znižati prag, lahko začnete z majhnimi skupinami 2 ali 3 oseb. Vsaka skupina lahko 

uporablja pametni telefon ali tablični računalnik, tako da lahko vse opravijo z eno napravo! In se 

učijo skupaj! 

Tako lahko ta dejavnost prvega dne demistificira tehnologijo in snemanje filmov! 

NASVET: za ustvarjanje skupin lahko uporabite aplikacijo za izbiranje skupin, kot je CHWAZI. 

Informacije o njej najdete v prilogi z dejavnostmi, energizerji in pregledom dejavnosti.  

 Lahko pa tudi poskrbite, da udeleženci sami izberejo, s kom bi radi delali. Vsaka mama in hči skupaj 

se jim bo morda zdela bolj varna, pozneje v projektu pa bodo že skupaj ustvarjale digitalno zgodbo. 

Mešanje skupine je lahko dobrodošlo za hitrejše spoznavanje. 
 

Za filme predlagamo naslednjo preprosto obliko: ELEVENIE - pesem z enajstimi (11) besedami3 . 

Najprej napišejo kratko pesem z naslednjo strukturo: 11 besed v 5 vrsticah. Beseda v zadnji vrstici 

mora izražati občutek ali čustvo. 

PRAVLJIČNA PESEM - ELEVENIE 

 Ena 

 Dva tri 

 Štiri Pet Šest 

 Sedem osem devet deset 

 Enajst 

Nato bodo svojo pesem ponazorili s petimi fotografijami: za vsako vrstico pesmi eno. Dodajo lahko 

tudi nekaj naslovov, glasbe in zvokov. To bo zelo osnovna digitalna zgodba, s katero bodo spoznali 

programsko opremo za urejanje (iMovie ali CapCut). Najprej brez "pouka": cilj je odkrivanje z delom. 

• Ta preprosta tehnika digitalne zgodbe s petimi fotografijami, glasom, naslovi in glasbo lahko 

udeležencem pomaga premagati strah pred samostojnim ustvarjanjem filma. 

• To je lahko tudi zelo lep dražljaj med prvim srečanjem vašega projekta: udeleženci bodo že 

vedeli, kaj lahko pričakujejo, da se bodo naučili, in bodo bolj motivirani. 

Tukaj si lahko ogledate primer, ki sta ga pripravila dva izmed udeležencev tedna usposabljanja 

trenerjev HURISTO februarja 2018: STARI? - a Fairy Poem by Ana-Belén & Koen - 

https://vimeo.com/256480616 

 
3 Vir: Priročnik Huristo - Pripovedovanje zgodb o človekovih pravicah (projekt Erasmus+ 2017-2018, v katerem 

je bil partner tudi Maks vzw) - https://all-digital.org/projects/huristo-human-rights-storytelling  

 

https://vimeo.com/256480616
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(pesem: Stara? - Nizka usposobljenost? - Željan učenja! - dohiteva mladost! - Navdušenje!)  
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Razmišljanje o življenju romskih žensk - zgodbe mater 

in vzornic 
 

 

Pomemben del projekta MAMYS je organizacija srečanj, na katerih matere in njihove hčere skupaj 

razmišljajo o svojem življenju romskih žensk. 

S skupnim delom na digitalnih zgodbah se lahko spoznata na način, ki se še nikoli ni zgodil: druga v 

drugi bosta odkrili skrite talente, pri filmih bosta delali kot enakovredni partnerici.... kar je obogatena 

izkušnja v primerjavi z njunim vsakdanjim odnosom med materjo in hčerko! 

Poleg tega bodo spoznali številne vzornice: ženske iz romske skupnosti, ki živijo nekoliko drugače. Ki 

se niso poročile zelo mlade ali pa so vsaj nadaljevale s študijem. Ki so v življenju sprejele druge 

odločitve, študirale na univerzi, pridobile vozniško dovoljenje ... 

Pred začetkom projekta lahko pripravite seznam 15 vzornikov, ki jih boste povabili. 

• Te ženske se lahko osebno srečajo s skupino 

• Ali: lahko gre za spletno srečanje z video klicem. 

Dodatne prednosti video klica so: 

• Na srečanje s skupino lahko povabite tudi ženske, ki živijo v tujini. 

• Ali: ženske z natrpanim urnikom 

• Vzorce za vlogo si tako lahko "delijo" vse tri partnerske države. 

• In končno: to je lahko priložnost, da udeleženci izkusijo video klic (in da sami nadzorujejo in 

izvajajo video klic - še ena priložnost za pridobivanje digitalnih spretnosti). 

Ta srečanja bodo skupini dala veliko dodatnih stvari za razmislek. Poleg razmisleka o življenju mater z 

zgornjimi vprašanji. 

To nikakor ne pomeni, da se matere v življenju niso dobro znašle ali da so sprejele napačne 

odločitve! 

Želimo ustvariti varno okolje, v katerem lahko matere in hčere razmišljajo o svojem življenju: ali so 

srečne? Ali si za svoje hčere želijo kaj drugačnega? ... 

Pravzaprav menimo, da so tudi matere vzor! Številne romske ženske so "streetsmart": so iznajdljive 

in samostojne, znajo preživeti v urbanem okolju, organizirati svoje življenje, vedo, komu lahko 

zaupajo in komu ne. So budne, prilagodljive, znajo improvizirati, govorijo različne jezike ...  

Veliko lastnosti, ki so dragocene tudi na delovnem mestu. Ali za vašo prihodnost. Nekatere spretnosti 

in talente lahko imenujemo celo vodstvene lastnosti! 

Projekt MAMYS želi te lastnosti in spretnosti ovrednotiti. S tem, ko ženskam pomaga prepoznati in 

ceniti te lastnosti pri sebi in drug pri drugem,4 .   

 
4 Biti "streetwise" ali "streetsmart" ni vedno lahko prevesti. Vendar imajo številni jeziki podobno besedo ali 
pojem: V slovenščini: "street street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", 
"street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", "street", "street". 
vir: https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/streetwise  

https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/streetwise
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Kompetence »Streetwise« in »Streetsmart« 
 

 

Maks vzw je belgijska nevladna organizacija, ki po vsem svetu dela z "otroki z ulice": otroki, ki živijo 

ali delajo na ulici. Pogosto ne hodijo v šolo. Imajo pa veliko talentov in pozitivnih sposobnosti. 

Mobilna šola stopi v stik z njimi tako, da "tablo na kolesih" odpelje na mesta, kjer se ti otroci 

zadržujejo. Te mlade izzove s prilagojenimi in kratkimi pedagoškimi dejavnostmi, ki segajo od 

opismenjevanja do uličnega podjetništva, zdravja in higiene. 

Osredotočajo se na priložnosti in ne na težave, s katerimi se soočajo otroci na ulici. S tem pozitivnim 

pristopom se otroci počutijo opolnomočene, ponovno pridobijo pozitivno samopodobo in 

samospoštovanje ter razvijejo orodja za zavestno in trajnostno odločanje o lastni prihodnosti. 

Osnovno izhodišče mobilne šole je "Učenje z ulice in na ulici".  

O tem govorimo v tem orodju, ker menimo, da obstaja veliko vzporednic z našo romsko javnostjo: v 

tem projektu lahko uporabimo vizijo Mobilne šole o kompetencah uličnega vedenja. Nevladna 

organizacija je razvila: 

Model "kompetenc, ki jih ima človek na ulici 

Te elemente zaznajo na5 : 

1. Potopitev - zahtevne izkušnje povečajo našo odpornost in nas prisilijo, da se osredotočimo na 

izhode in ne na ovire. 

2. Sodelovanje in tekmovanje - izbira sodelovanja ali tekmovanja ob pravem času 

3. Povezovanje - ustvarjanje zaupanja in vzajemnega razumevanja ter bolj ustvarjalno sodelovanje 

z uporabo različnih perspektiv. 

4. Rituali - ponavljajoča se dejanja lahko vnesejo red v kaos, tudi za boljše obvladovanje strahu in 

drugih čustev. 

5. Skrb zase - preden lahko negujete druge, morate najprej negovati sebe. 

6. Pozitivna usmerjenost - iskanje in izkoriščanje priložnosti, določanje ciljev in ukrepov, vključno s 

sprejemanjem lastnih omejitev. 

7. Predsodek glede kompleksnosti - ne delamo stvari po nepotrebnem kompleksnih, 

osredotočimo se na to, kaj se dogaja, in zlasti na to, kaj lahko storimo sami. 

8. Proaktivnost - "poglej, preden skočiš", ne ukrepaj takoj, ampak razmisli o naslednjem 

najboljšem koraku. 

 
5 Na njihovem spletnem mestu Streetwize si lahko preberete vrsto kratkih kolumn o vsakem elementu (s 
kratkimi videoposnetki): 
Potopitev - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-immersie   
Sodelovalno tekmovanje - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-cooperatieve-competitie   
Povežite se - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-connect  
Rituali - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-rituelen   
Samopomoč - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-zelfzorg   
Pozitivna osredotočenost - http://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-positive-focus   
Predsodki glede kompleksnosti - http://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-complexity-bias   
Proaktivnost - https://www.streetwize.be/blog/streetwize-channel-proactivity   
Konflikt - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-conflict   
Coaching - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-coaching   
Humor - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-humor  
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9. Konflikti - najprej razumeti in nato ukrepati, poslušati druge brez predsodkov, vedeti, kako se 

spopasti z razlikami. 

10. Coaching - samostojno učenje s poudarkom na raziskovanju in ocenjevanju ter pozornosti na 

ukrepanju in napredku. 

11. Humor - lahko nam pomaga pri soočanju s težavnimi situacijami in ljudmi. Pomaga tudi 

samopomilovanje! 

 

Za projekt MAMYS želimo izbrati 5 teh elementov: 

 

IMERZIJA6 

Raziskave o mladih kažejo, da bolj ko so mladi deležni zahtevnih izkušenj, na primer odraščanja v 

mestu, bolj so odporni na nove izzive. 

VSAK IZZIV JE PRILOŽNOST 

Prva veščina, ki jo pridobimo po potopitvi, je sposobnost preoblikovanja izziva v priložnost. 

POVEČEVANJE SAMOUČINKOVITOSTI. 

Drugi pojav je, da se poveča naša samoučinkovitost (self-effectiveness). 

OKREPLJEN OBČUTEK NADZORA IN SMISLA. 

Tretja sestavina trdoživosti: čim več izkušenj boste pridobili, tem bolj jih boste dojemali kot dejavno 

obvladljive in pozitivno pomembne. 

VEČJA FIZIOLOŠKA ODPORNOST 

Z večjo fiziološko odpornostjo se poveča tudi vaša sposobnost, da se še naprej osredotočate na 

pravilna dejanja in miselne vzorce. Bolj ko doživljate izzive, bolje se lahko osredotočite na izhode in 

ne na predmete. 

VENDAR JE TU ŠE "VENDAR". 

Potapljanje v nove izkušnje v prepričanju, da boste postali močnejši, je naivno in ne pozitivno. 

Izpolniti je treba več predpogojev. 

• skrb za sebe (spanje!) 

• namestitev (po)pregledov dogodkov: brez refleksije izkušnja ni dober učitelj 

• zaznati, izraziti in razpravljati o svojih čustvih. 

 

POZITIVNA FOKUSNOST7 

Gre za iskanje in izkoriščanje priložnosti, vključno z upoštevanjem težav in izzivov. Prav to imamo v 

mislih, ko govorimo o pozitivni usmerjenosti. Ne bodite naivni: opravite temeljito analizo resničnosti. 

Pomaga lahko kombinacija treh korakov: 

 
6 Na podlagi: Potopitev - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-immersie  
7 Na podlagi: Pozitivna usmerjenost - http://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-positive-focus  
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• Sprejmite sebe (svoje omejitve) in realnost: Superman in superženska sta lika iz risank. Svoj 

omejeni čas in energijo porabite za stvari, na katere lahko vplivate.   

• Sprejmite, da vse ni mogoče za vsakogar. Vedite, kaj lahko storite in česa ne. Oblikujte svoj 

razlog za obstoj: namen je v tem, kakšen vpliv želite imeti, in v tem, da veste, kakšen vpliv 

lahko imate.  

• Opredelite napredek in rast (= miselna naravnanost na rast). Verjetnost, da boste dosegli cilj, 

če si ga ne boste najprej zastavili, je razmeroma majhna. Določite konkretne rezultate, cilje in 

dejanja. 

 

PROAKTIVNOST8 

Človeško je, da želimo v času nesreče, težav ali krize hitro ukrepati. To nam daje "iluzijo nadzora". 

Priljubljen pregovor se glasi: "stati na mestu pomeni iti nazaj". Toda: prav zato, ker včasih ne stojimo 

na mestu, nazadujemo. 

Pogosto je pametneje ustaviti svojo reaktivnost in se bolj posvetiti načelu "poglej, preden skočiš". 

Lahko temu rečemo tudi "razmišljanje vnaprej". Temu pravimo "proaktivnost". 

Od nas zahteva, da za trenutek zatremo svojo naravno težnjo po ukrepanju ter tako ustvarimo čas in 

prostor za razmišljanje o prihodnosti.  Obstajajo 4 mehanizmi: 

1. Drzni si reči "ne". Zaradi našega navdušenja pogosto rečemo "da" za preveč stvari.  

2. Vzpostavite navado, da frustracije dopuščamo, namesto da jih obravnavamo kot nekaj, 

česar se moramo hitro znebiti. To bo vodilo k bolj trajnostnemu pristopu. 

3. Drznemo si mirovati, si privoščimo odmor. Pomanjkanje odmora vodi v pretirano stimulacijo 

in utrujenost. Dobesedno dajte svojemu umu počitek, pojdite na sprehod ali zadremajte. 

4. Namestite mehanizem "kaj če". Le redki, če sploh kdo, so sposobni proaktivno delovati v 

času popolne krize. Zato bi bilo dobro, da si vzamemo trenutek, in tempore non suspecto, ko 

si zastavimo vprašanja "kaj pa če". Da bi dobili smiseln odgovor na ta vprašanja, jih je treba 

zastaviti, preden postanejo resničnost. 

 

SODELOVALNA KONKURENCA9 

Ste že kdaj gledali Netflixovo serijo "The Walking Dead"? V njej resnična nevarnost niso zombiji. 

Prava nevarnost so ljudje, ki se na stalno grožnjo odzovejo na različne načine. Osnovno vodilo 

oddaje je torej "Bojuj se z mrtvimi, boj se živih".  

Nekateri ljudje tvorijo komuno v harmoničnem sodelovanju, drugi so očitno manj pripravljeni 

sodelovati, imajo več lastnih interesov in se odločijo za boj proti mehkužcem. Enak pojav smo opazili 

med krizo v podjetju Corona. 

Mobilna šola piše: "Verjetno sumite, da se bomo kot družbeno angažirani ljubimci zavzemali za 

sodelovanje in ne za tekmovalnost. Motite se. Naše delo z otroki z ulice nas je pripeljalo do 

spoznanja, da je v revnih soseskah prav ravnovesje med obema, sodelovalnim tekmovanjem, tisto, 

ki zagotavlja rast in preživetje." 

 
8 Na podlagi: Proaktivnost - https://www.streetwize.be/blog/streetwize-channel-proactivity  
9 Na podlagi: Sodelovalno tekmovanje - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-cooperatieve-
competitie  
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Z vstopom v tekmovanje ob pravem času, vendar na način, ki vas ne postavlja izven skupine. 

Gre za izbiro sodelovanja ali tekmovanja ob pravem času in uporabo spretnosti za optimalno 

uporabo obeh delov = optimalno ravnovesje "kooptacije". 

4 nasveti za sodelovalno konkurenco v času krize:  

1. Razmišljajte bolj ustvarjalno o tem, s kom lahko sodelujemo: potrebno je vertikalno 

sodelovanje med partnerji, organizacijo in strankami/odjemalci (mobilna šola: otroci z ulice): 

vključite svoje stranke v sodelovanje, da bi dosegli boljši izdelek ali storitev. 

2. Pri sodelovanju iščite dopolnjevanje in ne podobnosti (simularnost).  Podobno misleči ljudje 

vodijo k omejenemu/enakemu načinu razmišljanja o idejah 

3. Omejitev sodelovanja glede namena in časa  

4. učinkovito spremljanje ravnovesja med sodelovanjem in konkurenco: še naprej kritično 

ocenjevanje (določitev dodane vrednosti ali prekinitev sodelovanja) 

 

HUMOR10 

Drznite si norčevati iz sebe. Koristno je kombinirati humor in norčevanje iz sebe.  

• Sposobnost smejati se samemu sebi izboljša razpoloženje. 

• Ljudje vas bodo zaradi tega bolj cenili: uporaba samopomilovanja je sredstvo za znižanje 

praga. 

• Če želite spodbuditi ustvarjalno vzdušje, ni prostora za obrambni ego. 

• K boljšim rezultatom prispeva tudi humor. Vprašajte se: "Kako naj bo to delo/naloga/izziv 

(bolj) zabaven?" Vprašajte se: "Kako naj bo to delo/naloga/izziv (bolj) zabaven?" 

• Humor nam lahko pomaga pri soočanju s težavnimi situacijami in ljudmi. Smeh ima 

sproščujoč učinek 

 

Namen projekta MAMYS ni razpravljati o tem modelu z udeleženci: te informacije v zbirki orodij so 

namenjene temu, da vam dajo nekaj osnovnih informacij in idej, preden začnete seje. 

Lahko pa se osredotočite na teh 11 elementov med skupinskimi pogovori in izberete dobre primere 

zgodb in anekdot, ki jih bodo ženske pripovedovale.  

Pomaga vam lahko izpostaviti talente in sposobnosti, ki jih ima vaša skupina na ulici. 

Morda ženske in dekleta nimajo visokega mnenja o sebi. Nihče ne ceni tega, kar počnejo čez dan. 

Zato je to lahko lepa (in oči odpirajoča!) vaja: 

Koliko sem vreden? 

Ženske imajo pogosto občutek, da ljudje okoli njih ne vidijo, kako veliko naredijo vsak dan. Vendar so 

ves dan zaposlene, tekajo sem in tja, skrbijo za otroke in moža, pogosto brez večje pomoči drugih. 

Veliko stvari morajo reševati same. 

 
10 Na podlagi: Humor - https://www.streetwize.be/blog/the-streetwize-channel-humor  
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Ta dejavnost temelji na izkušnjah, pridobljenih v Turčiji leta 200711 : Na delavnici z begunkami je ena 

od njih dobesedno rekla: "Vse stvari, ki jih počnem, nihče ne vidi". Druga ženska je dodala: "Na trgu 

nisem vredna nič". 

Organizator delavnice je ženske prosil, naj zapišejo vse, kar počnejo vsak dan. 

Nato pa za vsako dejavnost določite ceno.  

Vprašanje te vaje je bilo: če bi moj mož to prenesel na zunanjega izvajalca, koliko bi ga to stalo? 

 

Delovni list za to dejavnost najdete v dodatku. 

Rezultat je lahko zelo razkriven. Ženske v Turčiji so ugotovile: "To je več kot njegova mesečna plača!" 

Razprava o tej temi je lahko tudi korak k prvim idejam za zgodbo. 

 
11 Sarah Avci iz organizacije Palhik Mana (www.palhikmana.org) je s temi ženskami vodila delavnico o pravicah 
žensk. Zamisel o tej dejavnosti je nastala na tej delavnici skupaj z lokalno begunsko organizacijo. 

http://www.palhikmana.org/
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Bolj podrobno besedilo o "kompetencah uličnega vedenja" boste našli v delavnici za vzgojitelje - 

glejte dodatek k temu kompletu orodij.  
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Ustvarjanje zgodb - Storycircles 
 

 

Preden začnete snemati film, se najprej vprašajte: katero zgodbo bi rad povedal? 

Obstaja veliko tehnik za spodbujanje ustvarjalnosti na tej ravni (ki jih bomo omenili na tem mestu), 

vendar imamo v projektu MAMYS že zelo močan vir zgodb: zgodbe mater in vzornic, ki sodelujejo na 

srečanjih. 

• Katere so njihove življenjske zgodbe?  

• Katere ovire so morali premagati? Kako jim je to uspelo? 

• Ali so dobili kakšno podporo in kdo jo je zagotovil? 

• Kakšne odločitve so sprejeli? 

• In ali bi bilo njihovo življenje drugačno, če bi hodili v šolo (dlje)? 

Ker so ta vprašanja v središču projekta MAMYS in lahko vodijo k razvoju zgodb za prvi del (digitalno 

pripovedovanje zgodb). 

Lahko se neposredno usedete v krog in začnete izmenjevati zgodbe in izkušnje. Vendar je največkrat 

bolje najprej prebiti led in izvesti nekaj skupinskih dejavnosti, da se okrepi skupinska dinamika. 

Včasih lahko preprosta zamisel ali oblika pripomore k temu, da se pojavijo prve zamisli. Na primer: 

Dejavnost - orodje Opis - vir ali prenos 

Kartice DIXIT 
 

 

Te kartice pogosto uporabljamo pri dejavnostih, ki so namenjene 
spodbujanju ali prebijanju ledu. Lahko pa jih uporabite tudi kot orodje za 
ideje za zgodbe: 

• Vsaka udeleženka izbere eno 1, 2 ali 3 kartice, ob katerih pomisli na 
zgodbo ali izkušnjo, povezano s temo MAMYS. 

• V prvem zgodbenem krogu (glej naprej) bo skupini povedala, zakaj 
je izbrala te kartice in na kaj jo spominjajo ali na kaj misli. 
 

Več informacij: https://www.libellud.com/en/our-games/dixit 

UNICEF-ova igra o 
otrokovih pravicah12 
 

 

Žal je ni več na spletu, vendar je UNICEF Belgija naredil igro iz slik (risbic) 
na temo otrokovih pravic. Na slikah so prikazani vsi vidiki otrokovega 
življenja.  
Narejene so za pogovor o otrokovih pravicah, vendar jih je mogoče 
uporabiti tudi za odrasle: slike so zelo jasne in jih je mogoče izrezati, 
tako da se iz njih razvije igra ali "jezikovni sklop slik": slike, ki lahko 
navdihujejo zgodbe. Te risbe so brez besedila, zato se lahko uporabljajo 
v vseh jezikovnih skupinah. 
 
Opomba: kopija teh risb je vključena v prilogi z vsemi delovnimi listi. 

 
12 Igra Spomin, ki smo jo našli leta 2018, ni več na spletu, vendar so bile iste slike uporabljene v tej igri s 
kartami, ki jo lahko brezplačno prenesete: 
https://kids.unicef.be/IMG/pdf/kaartspel_kaarten_nl_web_150dpi.pdf  
Besedila so v nizozemščini, v drugih jezikih jih nismo našli. Toda: morda slike govorijo same zase? Lahko tudi 
preverite, ali ima UNICEF-ov urad v vaši državi na voljo druga gradiva. 

https://www.libellud.com/en/our-games/dixit
https://kids.unicef.be/IMG/pdf/kaartspel_kaarten_nl_web_150dpi.pdf
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Foto Jezikovni sklop 
ONG Le Monde selon 
les Femmes 
(Belgija) 
 
 

 
 
 

Namen te fotografije je spodbuditi skupen razmislek o državljanski 
participaciji žensk in ozaveščanje o načinih za krepitev njihove 
avtonomije in moči delovanja povsod po svetu. 
Več informacij: https://www.cultures-sante.be/nos-outils/outils-
education-permanente/item/52-participation-et-citoyennete-des-
femmes-au-nord-et-au-sud.html  
 
Fotografije so brez besedila in se lahko uporabljajo v vseh jezikovnih 
skupinah. Prenesete jih lahko tukaj: https://www.cultures-
sante.be/component/phocadownload/category/9-pdf-ep-
2011.html?download=60:participation-et-citoyennete-photos 

HURISTO  
Foto jezikovni komplet 
 

 

Serija fotografij za navdih pri projektu digitalnega pripovedovanja zgodb 
HURISTO (2018). Ta je govoril o Evropski listini o človekovih pravicah in 
njenem pomenu za naše vsakdanje življenje. 
Vsaka fotografija ponazarja vidike življenja ljudi, po ena fotografija na 
članek listine. 
 
Prenesete jo lahko tukaj: https://all-digital.org/projects/huristo-human-
rights-storytelling > kliknite na rožnato povezavo "30 kart". 
 
 

 

 

Opomba: ker so vse te kartice, slike in fotografije zaščitene z avtorskimi pravicami, jih ni mogoče 

uporabiti kot slike v končni digitalni zgodbi! 

 

Morda pa bo skupina po srečanju z vzorniki tako zagnana, da bodo zgodbe prišle same od sebe... 

Takrat lahko začnete s svojim: 

Storycircles13 

So posebna oblika skupinskih pogovorov in razprav v krogu, da bi udeleženci izrazili svoja čustva in 

zgodbe, ki bi jih radi delili. 

Povezujejo se lahko s situacijami, ki so jih doživeli v svojem življenju ali o katerih so slišali. Z 

izmenjavo teh zgodb v skupini lahko skupina kot celota analizira vzroke in možne rešitve za te 

situacije. 

Glede na število udeležencev v vaši skupini in čas, ki ga imate na voljo za ta projekt, lahko 

organizirate 2, 3, 4 ali več krogov zgodb. 

  

 
13 Na podlagi: Huristo priročnik - https://all-digital.org/projects/huristo-human-rights-storytelling.  Joe Lambert 
iz centra Storycenter to fazo procesa imenuje: STORYMINING. 

https://www.cultures-sante.be/nos-outils/outils-education-permanente/item/52-participation-et-citoyennete-des-femmes-au-nord-et-au-sud.html
https://www.cultures-sante.be/component/phocadownload/category/9-pdf-ep-2011.html?download=60:participation-et-citoyennete-photos
https://www.cultures-sante.be/component/phocadownload/category/9-pdf-ep-2011.html?download=60:participation-et-citoyennete-photos
https://www.cultures-sante.be/component/phocadownload/category/9-pdf-ep-2011.html?download=60:participation-et-citoyennete-photos
https://all-digital.org/projects/huristo-human-rights-storytelling
https://all-digital.org/projects/huristo-human-rights-storytelling
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Osnovna pravila zgodbenih krogov 

Preden začnete, se mora skupina dogovoriti o nekaterih pravilih za izmenjavo zgodb v krogu zgodb: 

1. Vse, kar se pove, ostane v skupini. 

2. Samo pripovedovalec se lahko odloči, da bo svojo zgodbo delil zunaj skupine. 

3. Če je skupina velika ali je zgodb veliko, lahko vmes naredimo odmor za (kavo). 

4. Pripovedovalca ne smete prekinjati: šele ko je končal, lahko člani skupine postavljajo 

vprašanja ali podajo svoje pripombe. 

5. Ta pravila je treba ponoviti na začetku vsakega kroga zgodbe. 

 

Prvi krog zgodbe 

Vsak udeleženec lahko drug za drugim deli svojo prvo idejo o zgodbi. Če ste uporabili kartice DIXIT, 

slike ali fotografije, lahko ostalim članom skupine pokaže izbrane slike in razloži, zakaj jih je izbral. 

Če jo spominja na zgodbo, jo lahko na kratko pove skupini. Pripovedovalca ne prekinjamo, ko pa 

konča, lahko drugi postavljajo vprašanja ali podajo kratke komentarje. Nato je na vrsti naslednja 

oseba, dokler ni vsakdo prišel na vrsto. 

Če je skupina velika, boste morda morali med zgodbami narediti odmor ali dva. 

Opomba: ker bodo na tej stopnji projekta zgodbo v obliki digitalne zgodbe pripovedovale samo 

matere, se lahko odločite, da bodo v krogu zgodb nekaj povedale samo one. Hčerke bodo lahko 

prisluhnile zgodbam odraslih in jim nato pomagale pri snemanju filmov. 

 

Drugi zgodbeni krog 

Pred začetkom krožka se lahko s skupino pogovorite o strukturi zgodb: 

Na splošno ima vsaka zgodba začetek, srednji del in konec.  

Na začetku zgodbe se zgodi nekaj, kar sproži zgodbo. Sprašujemo se: kako se bo to končalo? 

Lahko se pojavijo ovire,  

Konflikt se stopnjuje do vrhunca. 

 

Nato se zgodi nekaj drugega,  

kar pripelje do možne rešitve.  

Vedeli bomo, kako se bo končalo: 

 

 

 

 

 

Vrhunec je lahko na začetku zgodbe, pot do rešitve pa je daljša. Ali pa je za dosego vrhunca potrebno 

več časa, po njem pa sledi hitra rešitev: 
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To je seveda struktura klasične dramske zgodbe. Digitalna zgodba ima lahko drugačno strukturo, saj 

je bolj verjetno, da pripoveduje o misli ali viziji. 

Toda vsak del digitalne zgodbe mora imeti nekaj pomembnih elementov: 

Začetek Uvod: o čem je film? Postavite si lahko ta osnovna vprašanja: 

• O čem je moj film? 

• KDO so glavni liki? 

• KJE se odvija? 

• KDAJ poteka? Danes, v preteklosti, prihodnosti...? 

• ZAKAJ se to zgodi? 

• KAKO se razvija? 
 

To lahko razložite v enem ali dveh stavkih ali v daljši zgodbi... 
 
Proti vrhu se pojavi težava ali vprašanje: Kako se bo to končalo? 
Zaradi tega uvoda si ljudje želijo še naprej gledati vaš film: vzbudite v njih 
radovednost. 

Srednji del Razvoj zgodbe z dogodki, ovirami... 
 
Ali: pripravite zamisli o tem, kako bi lahko rešili ali izboljšali situacijo. 
Ta razmislek lahko izvedete s svojim pripovednim glasom. 

Konec V smeri vrhunca ali začetka rešitve:  
 
S srečnim ali žalostnim koncem, morda z odprtim koncem... gledalec lahko 
dopolni, kako bi se film lahko končal. 

 

Vsak udeleženec lahko to zgodbo zapiše v kratkem besedilu: osnutek zgodbe. 

Besedne zveze iz pripovednega besedila se lahko pojavijo že v tem besedilu, vendar ne nujno. 

Če udeleženec težko piše, mu lahko pomaga druga oseba. Ali: zgodbo lahko pripovedujejo s slikami.  

ali risbami.  

 

 

  



Stran 37 
 

Narisan obris je lahko videti takole  

(to je primer iz enega od  

Huristo v Bruslju): 

 

 

 

 

 

 

To besedilo ali risba služi kot opomnik, da oseba sama predstavi svojo idejo zgodbe v drugem krogu 

zgodbe. Ta krog poteka po istih osnovnih pravilih, kot so bila omenjena zgoraj. 

Po tem krogu se bo počutila pripravljeno, da začne pisati scenarij za film.  

 

Tretji zgodbeni krog 

V tem trenutku se odločite za točno določeno zgodbo, ki jo želite povedati. Kaj bomo videli in slišali v 

filmu: katere podobe, kaj bo povedano s pripovednim glasom? 

Končno različico tega besedila lahko že napišete, čeprav jih lahko tudi glasno preberete v četrtem 

zgodbenem krožku. 

Če želite (in imate čas), lahko dodate še četrti ali peti zgodbeni krog, da zgodbe še bolj razvijete (in 

tudi: za zabavo pri izmenjavi zgodb in idej v skupini). 

 

Ideja za zadnjo zgodbo - napiši jo na razglednico 

Po organizaciji serije krožkov zgodb bi morali imeti vsi udeleženci bolj ali manj idejo za digitalno 

zgodbo. 

Kot vajo jim lahko naročite, naj ga zapišejo na razglednico velikosti 10 x 15 cm. Pošljite jo nekomu 

drugemu v skupini, ki jo bo glasno prebral. Ali je zgodba jasna? Ali so v njej vsi elementi, da jo lahko 

razume tudi kdo drug? 

Ta razglednica vam lahko služi za ohranjanje osnovne ideje v mislih, ko bi podrobnosti in tehnična 

vprašanja lahko odvrnili pozornost. 

Za to nalogo lahko seveda kupite razglednice ali pa poiščete brezplačne razglednice, ki jih lahko 

najdete tu in tam. Druga možnost pa je, da posebej za ta projekt ustvarite svoje razglednice! 

NASVET: če želite zagotoviti, da bo vsak v skupini prejel razglednico, lahko seveda iz klobuka ali škatle 

izžrebate imena. 
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Ustvarjanje filmov - korak za korakom 
 

 

Zdaj, ko je vsak pripravil svojo zgodbo, lahko začnete ustvarjati same digitalne zgodbe. 

Za to smo pripravili časovni načrt, ki ga najdete v prilogi kot ločen dokument. 

MAMYS 

Načrt za ustvarjanje digitalne zgodbe (namizna različica) 
 

Preden začnete: ustvarite osebno mapo projekta na namizju ali v "Moji dokumenti" (npr.: 

digitalstory_forname) > tu lahko zberete vse dokumente svojega projekta. 

 

1. Izberite zgodbo, ki jo želite povedati 

• Glej prejšnje poglavje. Poskusite to idejo povzeti v enem ali nekaj stavkih. 

2. Zberite svoje slike 

• Prek storitve Google images - https://images.google.com > poiščite velike slike (vsaj 1440 x 1080 

slikovnih pik), ki so brezplačne 

• Prek spletne strani Creative Commons Iskanje: fotografije brez avtorskih pravic 

(http://search.creativecommons.org/?lang=nl)  

• Ali: ustvarite svoje slike ali posnemite svoje fotografije z digitalnim fotoaparatom (korak 5). 

3. Slike shranite v računalnik 

• V mapi projekta > podmapi "fotografije 

• Slike iz fotoaparata prek bralnika kartic ali kabla USB 

• Prevelike slike lahko prek spletnih strani Fotoflexer (http://fotoflexer.com) ali PIXLR 

(https://pixlr.com) zmanjšate na 1440 x 1080 slikovnih pik > kliknite "Odpri fotografijo" in 

začnite. 

4. Ustvarite scenarij ali zgodbo 

5. Fotografiranje - fotografirajte prizore stop-motion 

6. Odprite nov projekt v programu CapCut 

• Zagon programa + odprtje novega projekta 

• Slike/fotografije uvozite v projekt (prek "Mediji > Uvoz" ali tako, da jih povlečete v območje 

Mediji). 

7. Postavite slike v pravo zaporedje 

https://images.google.com/
http://fotoflexer.com/
https://pixlr.com/
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• Najprej naredite grobo montažo, šele nato dodajte video učinke, video prehode in naslove 

(korak 11). 

 

8. Napišite besedilo za svoj pripovedni glas 

• Za vsako fotografijo napišite en ali nekaj stavkov. 

9. Posnemite svoj glas 

• Z gumbom "Record audio" (slika mikrofona) v samem programu CapCut ali z zunanjim 

programom (npr. Audacity - https://www.audacityteam.org) ali zunanjim snemalnikom zvoka > 

Poskusno snemanje! 

10. Razporeditev slike in zvoka v filmu 

• Zvočni posnetek razrežite na koščke in jih položite pod vsako sliko. 

• Določite ritem filma: prilagodite dolžino vsake slike in naslova (glejte priročnik CapCut). 

11. Urejanje filma 

• Med slike ali na slike lahko dodate naslove (prek možnosti "Besedilo" - glejte priročnik CapCut). 

• Dodajate lahko tudi video učinke (na eni sliki) in video prehode (med dvema slikama). 

12. Iskanje brezplačne glasbe in zvokov na internetu 

• Glasba: prek spletnih strani Incompetech (https://incompetech.com/music/royalty-

free/music.html) ali electrobel (https://be.electrobel.org/muzik.ebel) ali Creative Commons 

Search (http://search.creativecommons.org/?lang=nl)  

• Zvoki: > za prenos morate ustvariti prijavo, da lahko prenesete 

• Shranjevanje v podmape "glasba" in "zvoki 

13. Uvoz glasbe in zvokov v projekt 

• Zvoki so nameščeni v montaži (na drugi zvočni sledi kot glas pripovedovalca). 

• Dodajte glasbo (na ločeni zvočni sledi). 

14. Ustvarite začetne in končne naslove za svoj film 

• Ustvarite začetni in končni naslov za zaključek filma 

• Ne pozabite vključiti glasbe in avtorjev! (naslov + izvajalec + spletna stran, s katere ste jo 

prenesli) 

• Na koncu glasbe naredite Fade out (glejte priročnik CapCut). 

15. Izvozite končno različico filma 

16. Objavite svojo digitalno zgodbo na internetu 

• Prek storitev YouTube ali Vimeo ali prek lastne strani na Facebooku. 

 

Pomembno 

Ni nujno, da te korake opravite v tem vrstnem redu.  

https://www.audacityteam.org/
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://be.electrobel.org/muzik.ebel
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Nekateri najprej ustvarijo ali poiščejo svoje slike. Spet drugi raje najprej napišejo svojo pripoved in 

nato poiščejo slike, ki jo dopolnjujejo...  
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MAMYS 

Načrt za ustvarjanje digitalne zgodbe (za tablični računalnik 

ali telefon) 
 

Preden začnete: poskrbite, da lahko slike in druge vire shranite v telefon, v mape "Datoteke", "Slike" 

in "Zvok" > tu lahko zberete vse dokumente svojega projekta. 

 

1. Izberite zgodbo, ki jo želite povedati 

• Glej prejšnje poglavje. Poskusite to idejo povzeti v enem ali nekaj stavkih. 

2. Zberite svoje slike 

• Prek storitve Google images - https://images.google.com > poiščite velike slike (vsaj 1440 x 1080 

slikovnih pik), ki so brezplačne 

• Prek spletne strani Creative Commons Iskanje: fotografije brez avtorskih pravic 

(http://search.creativecommons.org/?lang=nl)  

• Ali: ustvarite svoje slike ali posnemite svoje fotografije s kamero v napravi (korak 5). 

3. Slike shranite v napravo 

• Slike iz interneta v mapi "Slike". 

• Slike iz fotoaparata v mapi "Fotoaparat". 

• Zvoki in glasba v mapi "Audio". 

• Prevelike slike lahko prek spletnih strani Fotoflexer (http://fotoflexer.com) ali PIXLR 

(https://pixlr.com) zmanjšate na 1440 x 1080 slikovnih pik > kliknite "Odpri fotografijo" in 

začnite. 

4. Ustvarite scenarij ali zgodbo 

5. Fotografiranje - fotografirajte prizore stop-motion 

• Preden začnete ustvarjati stop-motion slike, dobro popravite tablični računalnik/telefon. 

6. Odprite nov projekt v programu CapCut (Android) ali iMovie (iOS) 

• Zagon programa in odprtje novega projekta 

• Uvozite svoje slike/fotografije v projekt (z gumbom ADD (+)) 

7. Postavite slike v pravo zaporedje 

• Najprej naredite grobo montažo, šele nato dodajte video učinke, video prehode in naslove 

(korak 11). 

8. Napišite besedilo za svoj pripovedni glas 

• Za vsako fotografijo napišite en ali nekaj stavkov. 

9. Posnemite svoj glas 

https://images.google.com/
http://fotoflexer.com/
https://pixlr.com/
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• Prek gumba "Snemanje zvoka" (slika mikrofona) v programu CapCut ali iMovie > naredite 

poskusni posnetek! 

10. Razporeditev slike in zvoka v filmu 

• Zvočni posnetek razrežite na koščke in jih položite pod vsako sliko. 

• Določite ritem filma: prilagodite dolžino vsake slike in naslova (glejte CapCut priročnik - ali 

iMovie priročnik). 

11. Urejanje filma 

• Med slike ali na slike lahko dodate naslove (glejte priročnik CapCut/iMovie). 

• Dodajate lahko tudi video učinke (na eni sliki) in video prehode (med dvema slikama). 

12. Iskanje brezplačne glasbe in zvokov na internetu 

• Glasba: prek spletnih strani Incompetech (https://incompetech.com/music/royalty-

free/music.html) ali electrobel (https://be.electrobel.org/muzik.ebel) ali Creative Commons 

Search (http://search.creativecommons.org/?lang=nl)  

• Zvoki: > za prenos morate ustvariti prijavo, da lahko prenesete 

• Shranite v mapo "Audio" ali "Music". 

13. Uvoz glasbe in zvokov v projekt 

• Zvoki so nameščeni v montaži (na drugi zvočni sledi kot glas pripovedovalca). 

• Dodajte glasbo (na ločeni zvočni sledi). 

14. Ustvarite začetne in končne naslove za svoj film 

• Ustvarite začetni in končni naslov za zaključek filma 

• Ne pozabite vključiti glasbe in avtorjev! (naslov + izvajalec + spletna stran, s katere ste jo 

prenesli) 

• Na koncu glasbe naredite Fade out (glejte priročnik CapCut ali iMovie). 

15. Izvozite končno različico filma 

16. Objavite svojo digitalno zgodbo na internetu 

• Prek storitev YouTube ali Vimeo ali prek lastne strani na Facebooku. 

 

Pomembno 

Ni nujno, da te korake opravite v tem vrstnem redu.  

Nekateri najprej ustvarijo ali poiščejo svoje slike. Spet drugi raje najprej napišejo svojo pripoved in 

nato poiščejo slike, ki jo dopolnjujejo... 

  

https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://be.electrobel.org/muzik.ebel
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Zbiranje slik 
 

 

Ko so zamisli o zgodbi izdelane, je treba začeti snemati filme. In za film potrebujete slike! 

Toda preden začnemo zbirati slike in druge vire za digitalne zgodbe, si moramo najprej ogledati nekaj 

tehničnih podrobnosti v zvezi s temi slikami: na katere tehnične zahteve slik morate biti pozorni 

vnaprej? 

To nas pripelje do: 

RESOLUCIJA / PIXELE / PPI / FULL HD / 0dB / mp4 / PNG in drugi tehnični 

izrazi, povezani z videom in zvokom14 
 

Pri ustvarjanju digitalne zgodbe morate poskrbeti, da so zvok in slike tehnično v redu. Kaj to pomeni? 

Imeti morajo pravi FORMAT in DIMENZIJE. Zvok mora imeti določeno RAVEN, da je dovolj glasen (a 

ne tudi preglasen!). 

SLIKE 

Na splošno lahko uporabljate vse vrste DIGITALNIH OBRAZOV, vendar glede na aplikacijo ali 

programsko opremo, s katero delate, nekateri formati niso podprti. 

OPOMBA: ker je filmsko platno vodoravnega formata, morate poskrbeti, da bodo tudi vse vaše slike 

vodoravne/vodoravne! 

Najpogostejši formati bodo vedno v redu: 

• JPG ali JPEG 

• PNG > ti lahko vsebujejo tudi prosojnost! 

Prepričajte se, da so dovolj veliki. Dandanes je standard Full HD (1080p), kar so slike velikosti 1920 x 

1080 PIKSELOV. To pomeni: 

• 1920 pikslov / točk v širino 

• 1080 slikovnih pik / točk v višino 

Prepričajte se, da ste v fotoaparatu nastavili pravilno velikost slike. Ali pa poiščite slike velikosti 1920 

x 1080 slikovnih pik na spletu (brezplačne slike!). Informacije o velikosti slike (širina X višina v 

slikovnih pikah) lahko najdete neposredno v iskalniku. 

Te slike morajo imeti ločljivost 75 ppi: to pomeni 75 pik na palec (ali: 75 točk na vsakem palcu slike). 

1 INCH = 2,54 cm = 25,4 mm 

Za video zadostuje 75 pik na palec, saj je to ločljivost zaslona vašega računalnika. Slike višje ločljivosti 

potrebujete le za TISK (npr. 300 dpi/točk na palec ali več), ne pa tudi za video. 

MEGAPIXELI 

 
14 Ta del temelji na priročniku HURISTO, ki ga je pripravil MAMYS-partner Maks vzw 
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Za ustvarjanje/izdelavo teh fotografij ne potrebujete fotoaparata s supermegapiksli. Samo 

izračunajte: 

1920 x 1080 slikovnih pik = 2.073.600 slikovnih pik = 2,1 megapiksla 

V videoposnetku lahko uporabite (na primer) fotografije 3872 x 2592 - to so slike z 10 megapiksli - 

vendar: to bo zahtevalo več pomnilnika RAM (Random Access Memory) vašega računalnika ali 

tabličnega računalnika in na koncu bodo te slike tako ali tako izvožene kot 1920 x 1080! 

SOUND 

Dober zvok je zelo pomemben, če ne: ključnega pomena!! 

Še posebej: vaš pripovedni glas in dialogi morajo biti dovolj glasni, da jih lahko razumete. 

• Glasnost mora biti dovolj glasna. 

• Drugi zvoki (šumi, glasba) morajo biti tišji. 

Povečanje prostornine zabojnikov NI rešitev. Glasba in hrup v ozadju bosta le še glasnejša! 

Med urejanjem lahko zvok (glas pripovedi) ojačate, vendar je najbolje, da zvok posnamete pri pravi 

glasnosti. 

Za to obstaja tehnični standard: 

Glasnost zvoka je na lestvici DECIBEL (dB) 

• Najglasnejši zvok (glas pripovedi) mora doseči raven 0 dB. 

• Vsi ostali zvoki morajo biti bolj tihi, na primer -12 dB (torej: pod 0 dB). 

• Zvoki, ki so višji od 0 dB, bodo popačeni! 

Zato se prepričajte, da je raven snemanja 0 dB. Tega ne preverjajte tako, da povečate glasnost slušalk 

(izhod) - s tem se boste le slepili - temveč tako, da preverite raven snemanja (vhod) mikrofona. 

EXPORT VIDEO 

Še enkrat: izberite trenutni standard in izvozite film FULL HD (visoka ločljivost). 

Običajno dobite datoteko MP4 (.mp4), ki jo lahko shranite na ključek USB ali objavite v storitvah 

YouTube, Vimeo ali na svojem spletnem mestu. 

Nekateri programi in aplikacije omogočajo neposredno izvažanje v YouTube ali Vimeo: ustrezne 

izhodne nastavitve so že vnaprej izbrane. 
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Iskanje slik na spletu 
 

 

Iskanje ustreznih slik na spletu je lahko tudi dobra učna ura medijske pismenosti! Kako poiskati (in 

najti!) tisto, kar iščete. In kako se prepričati, da so najdene slike brezplačne za uporabo? 

Kadar uporabljate sliko (ali zvok, glasbo, pisavo...), ki jo je ustvaril nekdo drug, morate to storiti: 

• prosite (in dobite!) to osebo za dovoljenje za uporabo njenega dela v vašem filmu. 

• na koncu filma navedite ime te osebe. 

• in na splošno: plačajte tej osebi za njeno delo > to so avtorski honorarji, ki jih morate plačati. 

Ne zato, ker je fotografija ali glasba na spletu in jo znate prenesti na svoj računalnik ali telefon - to je 

brezplačno in jo lahko uporabite v svojem filmu!!! 

Na splošno: lahko si jo brezplačno ogledate, poslušate..., vendar morate takoj, ko jo uporabite v filmu 

in ta film pozneje objavite, zaprositi za dovoljenja in plačati avtorske pravice ali avtorske honorarje. 

Včasih je to zelo zapleteno, saj so poleg ustvarjalca/umetnika (na primer v primeru glasbe) lastniki 

avtorskih pravic tudi založbe in distributerji. 

Zato bomo v projektu MAMYS: 

• ustvarjanje lastnih slik, zvokov, glasbe in naslovov. 

• ali: uporabite brezplačne slike, zvoke in glasbo 

Ti brezplačni viri nimajo avtorskih pravic, ampak imajo licenco CREATIVE COMMONS LICENSE:  

 

Slike creative commons lahko uporabljate brezplačno, če upoštevate nekaj pravil: 

Obstajajo 4 različni pogoji za izdajo licence: 

 
Pripis (BY): Vse licence CC zahtevajo, da vam drugi, ki na kakršen koli način uporabijo vaše 
delo, pripišejo zasluge na način, ki ga zahtevate, vendar ne na način, ki bi nakazoval, da 
odobravate njih ali njihovo uporabo. Če želijo uporabiti vaše delo, ne da bi vas navedli, ali z 
namenom podpore, morajo najprej pridobiti vaše dovoljenje. 

 
ShareAlike (SA): drugim dovolite kopiranje, distribucijo, prikazovanje, izvajanje in 
spreminjanje vašega dela, če spremenjeno delo distribuirajo pod enakimi pogoji. Če želijo 
distribuirati spremenjena dela pod drugimi pogoji, morajo najprej pridobiti vaše dovoljenje. 

 

Nekomercialno (NC): drugim dovolite, da kopirajo, distribuirajo, prikazujejo, izvajajo in 
(razen če ste izbrali možnost NoDerivatives) spreminjajo in uporabljajo vaše delo v kakršen 
koli namen, razen v komercialne namene, razen če prej pridobijo vaše dovoljenje. 

 
NoDerivatives (ND): Drugim dovolite kopiranje, distribucijo, prikazovanje in izvajanje samo 
izvirnih kopij svojega dela. Če želijo spremeniti vaše delo, morajo najprej pridobiti vaše 
dovoljenje. 
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Te štiri pogoje je mogoče kombinirati (izbira je na strani ustvarjalca) > kar nam omogoča 6 različnih 
kategorij licenc creative commons: 

 

 
Več informacij o licencah Creative Commons:  

• https://creativecommons.org/licenses/?lang=en 

• https://en.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons_license 

 

Nekaj primerov spletnih mest, kjer lahko najdete vire brez avtorskih honorarjev: 
 

Splošno Iskanje po Creative 
Commons 

https://search.creativecommons.org 

Slike Slike Google https://images.google.com > poiščite slike in pojdite na: (4 
možnosti: s spremembo ali brez, nekomercialno ali ne). 

Ikone Flaticon www.flaticon.com 

Klipart Odprite klipart www.openclipart.org 

Zvoki Freesound https://freesound.org (brezplačno, vendar s prijavo) 

Zvoki Sounddogs www.sounddogs.com 

Glasba Incompetech https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html 

Glasba Electrobel https://be.electrobel.org/muzik.ebel 

Glasba Arhiv brezplačne glasbe https://freemusicarchive.org/genres  

Glasba CC Mixter www.ccmixter.org/find-music 

Glasba Jamendo www.jamendo.com/explore 

Pisave Dafont www.dafont.com  

 

Za vse te spletne strani velja: 

• Na koncu digitalne zgodbe morate vedno omeniti ustvarjalca! 

• Več rezultatov iskanja boste dobili, če boste iskalne izraze vnesli v angleščini. 

• Na nekaterih od teh spletnih mest so tudi viri, ki NISO brezplačni, zato jih skrbno preverite: 

https://creativecommons.org/licenses/?lang=en
https://en.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons_license
https://search.creativecommons.org/
http://www.flaticon.com/
http://www.openclipart.org/
https://freesound.org/
http://www.sounddogs.com/
https://incompetech.com/music/royalty-free/music.html
https://be.electrobel.org/muzik.ebel
https://freemusicarchive.org/genres
http://www.ccmixter.org/find-music
http://www.jamendo.com/explore
http://www.dafont.com/
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Na primer: na Flaticonu (slike - ikone), Free Music Archive (glasba) ali Dafontu (pisave) so nekatere 
zaščitene z avtorskimi pravicami!  

Flaticon:  

• Licenca je vedno navedena na desni strani, tik nad imenom izdelovalca. Poleg tega: opomba 
o tem, kako pripisovati 

• Ne jemljite izdelkov "Shutterstock", ki so prikazani v oglasnih oknih! Niso CC! 

Arhiv brezplačne glasbe: 

• Licenca je vedno navedena na levi strani pod statističnimi podatki o predvajanjih in prenosih. 

Dafont: 

• Kliknite 'Več možnosti' in izberite 'Javna domena/GPL/OFL' ali '100% brezplačno' ter potrdite 
s 'Pošlji'. 
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Vaša vloga trenerja 
 

 

Ko udeleženci začnejo ustvarjati svoje filme, jim ni treba slediti isti poti!  

Medtem ko ena oseba ustvarja stop-motion sekvence z nekaj figuricami Playmobil, lahko druga oseba 

na internetu išče slike novic o določeni državi nekje na svetu. Tretja oseba pa lahko ustvari osebno 

zgodbo s fotografijami iz zasebnega družinskega albuma... 

Tako boste na koncu dobili serijo zelo različnih in edinstvenih filmov z osebnim pridihom ustvarjalcev! 

Ker bodo vsi udeleženci delali na vzporednih projektih, jim ne boste mogli pomagati vsem hkrati. In 

morda bodo naleteli na težave, ki so tudi za vas nove. 

Brez skrbi, prav to je namen tega projekta. Ker se udeleženci ne morejo ves čas zanašati na vas - 

izobraževalca, bodo morali sami poiskati rešitve. In pomagati si bodo morali med seboj. Vaša vloga 

je vloga trenerja: lahko jim pomagate pri iskanju rešitev, ne dajete jim rešitev! 

To majhno pravilo vam lahko pomaga, da ostanete v vlogi trenerja: 

TRENER SE NIKOLI NE DOTIKA MIŠKE, TABLICE ALI RAČUNALNIKA UDELEŽENCA. 

Zakaj ne? 

Cilj je, da se udeleženci sami naučijo uporabljati opremo in reševati svoje (tehnične) težave. 

Če želite, da se nekdo nauči pisati, mu tudi ne prevzemajte pisala! To bi bilo ponižujoče. Kdo torej 

prevzame miško ali tablični računalnik? 

Ljudje se učijo tako, da stvari delajo sami, s poskusi in napakami. Vzgojitelj ali trener jih podpira in 

motivira. 

Če iz kakršnega koli razloga menite, da morate vseeno prevzeti miško ali napravo nekoga drugega, 

tega nikoli ne storite brez vprašanja: "Ali lahko...?" S tem pokažete, da je naprava njegova in da ste ga 

najprej vprašali za dovoljenje, da mu jo vzamete iz rok. Ko ste pokazali, kako nekaj narediti na 

računalniku ali tabličnem računalniku, lahko osebo prosite, naj to naredi še enkrat sama, da bo 

naslednjič vedela, kako to narediti. 

Vsak projekt in vsaka skupina sta drugačna. Včasih boste naleteli na posebne težave zaradi okoliščin, 

v katerih morate delati, sestave skupine... 

 

Tukaj so 4 primeri projektov, ki smo jih izvedli v preteklosti in vam lahko služijo kot navdih pri iskanju 

rešitev. Ker: vsak problem ima rešitev! 
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1. 

Nekoč smo izvajali projekt digitalnega pripovedovanja zgodb in v naši skupini je bil moški, ki ni znal 
ne brati ne pisati. Vendar je vztrajal, da bo napisal besedilo za svojo pripoved. Menil je, da samo 
govorjenje pred mikrofonom - iz praznega prostora - ni resno. Njegovo besedilo bi moralo biti 
pripravljeno. 

Rešitev, ki jo je našel pri nekom v skupini, je bila naslednja: povedal je svojo zgodbo in druga oseba 
jo je zapisala. Pri snemanju njegovega glasu je druga oseba prebrala besedilo po stavkih, on pa je 
stavke ponovil. Med urejanjem, ki ga je opravil sam, je izrezal vse stavke, v katerih je govorila 
druga oseba, in ohranil svoj pripovedni glas. Na končni rezultat je bil zelo ponosen. 

2. 

V zaporu Sint Gillis v Bruslju smo izvedli več projektov digitalnega pripovedovanja zgodb. Imajo 
učilnico z 10 računalniki, vendar brez internetne povezave. Zaporniki niso smeli obiskovati spletnih 
strani in iskati fotografij na spletu. Prav tako niso smeli fotografirati drug drugega in zapora. 

Na začetku projekta smo vso opremo pripeljali v zapor, kjer je morala ostati ves čas projekta. Edini 
predmet, ki je smel vstopiti v zapor in izstopiti iz njega vsako sejo, je bil en pomnilniški ključ USB. 

Kaj smo storili? Zaporniki so vzgojiteljema povedali, katere slike potrebujejo ali želijo imeti v 
svojem filmu. Vzgojitelja sta poiskala te slike in jih naslednji teden prinesla s seboj na ključku USB. 
Če so slike manjkale ali če je kdo potreboval dodatno sliko, je bil naslednji teden uporabljen enak 
postopek. Tudi to je bil zelo lep primer soustvarjanja iz potrebe! 

3. 

Pri enem od projektov digitalnega pripovedovanja zgodb - o nasilju nad ženskami - smo se odločili, 
da za nekatere prizore uporabimo figurice Playmobil in ustvarimo stop-motion sekvence. Vendar 
je bilo veliko udeležencev črnoafriškega porekla, naše figurice Playmobil pa so bile vse bele! 

Našli smo 2 rešitvi: 

1) Nekdo je imel doma še vedno svojega Playmobila iz otroških let. Imel je cirkus Playmobil in vsi 
cirkuški akrobati so bili črni! Morda malo stereotipno, ampak tukaj je prišlo prav 

2) Druga skupina je začela barvati figurice Playmobil, da bi zagotovila večjo raznolikost likov. 

To je bil njihov način, da so se lotili reševanja problema. 

4. 

Na splošno traja delavnica digitalnega pripovedovanja zgodb približno 30 ur, toda nekega dne je 
šola želela ustvariti filme le v dveh popoldnevih! Ker ni bilo na voljo učilnice, smo morali delati v 
jedilnici šole, kjer so se ves čas sprehajali ljudje. 

Vendar je to nekako ustvarilo posebno vzdušje in mladi (stari 14-15 let) so postali zelo ustvarjalni. 

Z osebnimi predmeti so ustvarili stop-motion zgodbe, da bi s pomočjo teh predmetov povedali, 
kdo so. Preprost koncept, ki je omogočal nekaj ustvarjalnosti in ga je bilo mogoče uresničiti le v 
dveh popoldnevih. 

In ko ljudem nalagate omejitve, postanejo še bolj ustvarjalni, da bi presegli ta "pravila": eno od 
deklet je v svojem filmu povedalo svojo celotno življenjsko zgodbo, od rojstva do dneva, ko se bo 
postarala z moškim svojih sanj! 

Film si lahko ogledate tukaj: Digital Me - Lamyae - https://vimeo.com/76515829 (1'47") 

https://vimeo.com/76515829
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Pri digitalnem pripovedovanju zgodb ne gre za profesionalno snemanje filmov. Cilj ni ustvarjanje 

kinematografskih filmov ali usposabljanje profesionalnih filmskih ustvarjalcev. Naš glavni cilj je, da se 

udeleženci izrazijo o stvareh, ki jih zanimajo, o svojem življenju in življenjskih okoliščinah. Da 

pripovedujejo in delijo svoje zgodbe ter na tej poti odkrivajo svoje talente za to. 

Uporabljamo osnovno opremo (preprost prenosni računalnik, brezplačno programsko opremo za 

urejanje, pametni telefon ...) in preprosto tehniko (digitalno pripovedovanje zgodb, ki temelji na 

fotografijah s pripovednim glasom). 

Z nekaterimi osnovnimi smernicami lahko poskrbimo, da bodo filmi tehnično boljši in zato prijetnejši 

za gledanje! 

Kajti: če je vse tehnično popolno, gledalci tega ne vidijo. Če pa so tehnične napake, gledalce odvrnejo 

od vaše zgodbe. 

 

Nasveti in triki za boljše filme 

NEKAJ PRIPOROČIL IN ODREDB 

(ta seznam je na voljo tudi v obliki ločenega delovnega lista v dodatku) 

1. DOBRO Snemanje zvoka je bistvenega pomena: glas pripovedovalca je hrbtenica vaše 

zgodbe. Izogibajte se hrupu iz ozadja, preglasni glasbi ali prešibko posnetim glasom. 

2. DOBRA KAKOVOST SOSEB: uporabite ali naredite dovolj velike (1920 x 1080 slikovnih pik, 75 

pik na palec) in ostre fotografije. Ne uporabljajte slik, ki so v pikslih ali z vodnimi žigi (kar kaže 

na to, da niste uporabili brezplačnih slik). 

3. Uporabite PANORAMSKI (HORIZONTALNI) FOTOGRAF: ker bo končni rezultat videoposnetek 

v razmerju 16:9. Če boste uporabili navpične fotografije, bodo ob straneh črni robovi. 

o čeprav se to spreminja! Danes imamo kvadratne videoposnetke (Instagram!), v modi 

pa so tudi navpični videoposnetki (TikTok, Facebook itd.). 

4. Ne bojte se približati objektu: ljudje pogosto ustvarjajo slike z velike razdalje, včasih pa jih 

tudi približajo. Toda gledalec bo čutil razdaljo do vašega predmeta. Približajte se in mi 

(gledalci) se bomo počutili bližje. 

o in če namesto fotografiranja snemate, je to bolje tudi za zvok! 

5. UPORABA ZLATEGA RAZMERJA: ko gledamo sliko, naše oči najprej pritegne nekaj zelo 

specifičnih točk na zaslonu. 

 
Fotografija: Creative Commons Licenca Oxfam East Africa, povzeto po Wikimedia Commons 

 

Z zlatim rezom ustvarite dobro komponirane slike. Če fotografirate ljudi, poskušajte 

fotografirati v višini njihovih oči (če torej fotografirate otroka: pokleknite) in ne puščajte 

preveč "prostora za glavo" (oči v 1/3 slike). 
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o seveda pa: ne oklevajte tudi pri kršenju tega pravila! (vsa pravila so namenjena 

kršenju, če to počnete z dobrim razlogom). Torej: včasih je lahko lepo imeti barvni 

element na robu fotografije ali poševno obzorje... 

6. PREVERITE, ALI JE OSVETLITEV V REDU: To je pogosto lažje, če delate zunaj, na dnevni 

svetlobi. Izogibajte se močnemu soncu (preveč kontrasta in senc), ne fotografirajte ljudi pred 

oknom ali s soncem v ozadju (bodo v silhueti ali protisvetlobi). 

7. ČUTITE RITEM: poskrbite, da bodo imeli gledalci dovolj časa za ogled vaših slik, vendar se tudi 

ne smete dolgočasiti. Če sliko prikažete za manj kot 1 ali 2 sekundi, ne bodo imeli časa videti, 

kaj je na njej. Če prikazujete mirujočo sliko več kot 5 sekund, se bo javnosti 21st stoletja to 

zdelo kot "cela večnost"! 

8. NE UPORABLJAJTE PREVEČ PREHODOV IN UČINKOV: zaradi tega lahko gledalci dobijo 

morsko bolezen. Poleg tega jih odvrača od vsebine in zgodbe. Tudi uporaba mešanice vseh 

različnih prehodov je videti zelo neurejeno, zato je bolje izbrati enega in ga uporabiti večkrat. 

9. Ubij svoje drage (HITCHCOCK): fotografija vam ni všeč (zaradi spomina na njeno nastanek ali 

nekoga, ki vam je na njej všeč...), zato jo morate uporabiti v svojem filmu. Uporabljajte samo 

tiste slike, ki vam pomagajo pripovedovati zgodbo in posredovati vaše sporočilo 

10. Uporabite glasbo v ozadju: digitalna zgodba ni videoklip. Uporabite glasbo, ki podpira 

zgodbo, vendar v njej ne prevladuje. Včasih je celo lepše, če zgodbo obogatite z zvoki iz 

ozadja kot z glasbo! 

11. KRATKO, ALI SLADKO: pridobiti pozornost gledalcev ni lahko, še težje pa jo je obdržati! Bolje 

je posneti kratek in zanimiv film kot pa dolgočasen celovečerni film. To pomeni: bodite kratki 

in jedrnati. 

o prednost dela s fotografijami je, da so končni filmi seveda krajši! Za celovečerni film 

bi potrebovali preveč fotografij :-) 

12. DELITE SVOJ FILM: objavite ga na YouTubu ali Vimeu, na Facebooku... Ustvarjanje filma je 

čudovita dejavnost, vendar začne zares obstajati, ko ima javnost. 

o dobili boste tudi povratne informacije, kar je vedno dobrodošlo! 

13. In če želite namesto fotografij/posnetkov uporabiti VIDEO: 

Prepričajte se, da je vaš posnetek stabilen: zaradi tresoče kamere ljudje dobijo morsko 

bolezen! Dokler se kamera premika, tega ne opazite, še posebej pri snemanju v širokem kotu. 

Toda: če ostanete na enem mestu, zakaj ne bi uporabili stativa? 
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Ustvarjanje lastnih (mirujočih) slik 
 

 

Najlepše je, ko ustvarite svoje slike. Ustvarite lastne fotografije, zaporedja stop-motion ali lastne 

naslove. Tako bo vaš film edinstven in: ne boste odvisni od tega, kar lahko najdete na spletu.  

Prav tako vam ni treba skrbeti za honorarje in avtorske pravice, saj ste avtor slik sami! 

Nekatere druge prednosti: 

• Slike lahko ustvarite pred fotoaparatom in jih preprosto fotografirate > zelo enostavno za 

začetnike v filmskem ustvarjanju 

• To daje tudi veliko možnosti za soustvarjanje: različni udeleženci sodelujejo (in si med seboj 

pomagajo) pri ustvarjanju slik. 

Vse pa je odvisno od ideje za zgodbo: če želite ustvariti digitalno zgodbo o aktualnih dogodkih ali 

novicah, boste morda želeli delati s pravimi novičarskimi fotografijami, prevzetimi s spleta. 

Če je le mogoče: ustvarite svoje slike sami! 

Na voljo imate več možnosti: 

1. uporaba fotografij, ki jih že imate v zasebnem albumu ali pametnem telefonu. 

2. Fotografiranje novih fotografij posebej za to zgodbo 

3. Izdelava risb in njihovo fotografiranje 

4. Ustvarjanje lastnih likov ali predmetov iz papirja, plastelina in drugih obrtnih materialov. 

5. ustvarjanje stopic s temi predmeti ali izrezanimi slikami iz revij 

6. ... 

Stop motion sekvenca je kratek animirani videoposnetek: ustvarjen je sliko za sliko z majhnimi 

razlikami med zaporednimi negibnimi slikami. 

Vsaka slika ostane na zaslonu le nekaj posnetkov, manj kot sekundo! 

• Profesionalni animirani filmi imajo hitrost 25 ali 30 sličic na sekundo. 

• Za naše filme pa bo dovolj 8 ali 12 sličic na sekundo!  

• Tudi če ustvarite zaporedje s slikami, ki trajajo 1 ali 2 sekundi, vendar je okvir fiksiran in 

stabilen, boste dobili "animirani učinek". 

Ta zaporedja lahko urejate neposredno na časovni osi programov CapCut ali iMovie (programa za 

urejanje). 

Za to lahko uporabite tudi brezplačno aplikacijo Stop Motion Studio, ki je na voljo za iPad (iOS) in 

tablični računalnik (Android). 

• Android: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio  

• iOS: https://apps.apple.com/us/app/stop-motion-studio/id441651297  

Ko ustvarite zaporedje, ga lahko izvozite kot videoklip, ki ga lahko dodate na časovnico v programu 

CapCut ali iMovie. 

  

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio
https://apps.apple.com/us/app/stop-motion-studio/id441651297
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Tukaj je nekaj primerov digitalnih zgodb s stop motion sekvencami: 

 

KAKO BI SE LAHKO SPET SREČALI? - film Camille : https://vimeo.com/256481434  

Pripoveduje zgodbo o Amiri in Patriuszu. Ona je iz Maroka, on iz Indije. Spoznata se v Indiji in se 

zaljubita. Toda kako se lahko spet srečata, ko se mora Amira vrniti v Maroko? V katerih državah? 

Meje in zavrnitve vizumov so ovira. Ali bosta našla rešitev? In zakaj lahko Camilla, ki je Italijanka in 

ustvarjalka te digitalne zgodbe, svobodno potuje po svetu? 

V Camillinem filmu, ki ga uporabljamo kot primer ustvarjanja digitalne zgodbe v programu iMovie 

(glejte priročnik za iMovie), je veliko stop-motion sekvenc: ko liki (ptice) potujejo po svetu ali 

sekvenca "nadaljevanje"... 

 

IL ETAIT UNE FOIS (ONCE UPON A TIME...) - film Dalphine: https://vimeo.com/144104666  

Digitalna zgodba o tragični usodi Dalfinine babice, ki jo je mož trpinčil in je poskušala pobegniti k 

sestri. 

Celoten film je narejen s preprostimi figurami, izrezanimi iz barvnega papirja. 

  

https://vimeo.com/144104666
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Urejanje digitalne zgodbe 
 

 

Za projekt MAMYS smo izbrali programsko opremo za urejanje, ki je enostavna za uporabo in zelo 
dostopna.  

Če uporabljate prenosni računalnik z operacijskim sistemom Windows ali tablični računalnik ali 
pametni telefon z operacijskim sistemom Android, lahko delate z: 

 

Prenesete jo lahko tukaj: www.capcut.com - ali v trgovini Google Play. 
 

Če imate dostop do iPhona ali iPadov (Apple iOS) - kot v podjetju Maks vzw v Bruslju - lahko 
uporabite: 

 

Prenos: v trgovini Apple App Store - glej tudi: www.apple.com/ca/imovie   

 

V obeh primerih je postopek urejanja precej podoben: 

1. Začnete z grobim urejanjem: uredite slike (fotografije) v pravilnem vrstnem redu. 
2. dodajte glas pripovedi in določite, koliko časa bo vsaka fotografija trajala na zaslonu (en ali 

dva stavka pripovednega besedila na sliko). 
3. Dodajanje zvokov, glasbe in naslovov v film 
4. Če je ritem urejanja v redu, lahko začnete urejati slike: dodajte video učinke in prehode. 
5. Nato: zmešajte zvok: poskrbite, da bo glas pripovedovalca najglasnejši, ravnovesje med zvoki 

in glasbo pa bo v redu. 
6. Dodajanje naslova na začetek filma 
7. dodajte končne naslove, v katerih navedete avtorje uporabljenih slik, zvokov in glasbe 

Creative Commons. 
8. Na koncu izvozite končni film in ga objavite na YouTubu, Vimeu... 

 

Če želite, lahko to storite v nekoliko drugačnem vrstnem redu. 

Vendar: ne porabljajte časa za podrobnosti, kot so fino rezanje, dodajanje učinkov, prehodi ..., dokler 
niste prepričani o svoji grobi montaži: vrstnem redu slik in glasu pripovedovalca. 

Če se odločite dodati sliko ali kaj spremeniti, boste morali ponovno izdelati tudi vse podrobnosti teh 
učinkov! 

 

Kako korak za korakom urediti digitalno zgodbo v programu CapCut ali iMovie, je razloženo v 
ločenem priročniku za vsak program: glejte dodatek.  
Dodali smo tudi priročnik za ustvarjanje stop-motion sekvenc z aplikacijo Stop Motion Studio. 

http://www.capcut.com/
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Delite svojo digitalno zgodbo na spletu (na YouTubu, 

Vimeu...) 
 

 

Če želite film objaviti neposredno v YouTubu, morate imeti račun v YouTubu (Google). Svoj film lahko 
objavite kot "javni" (vidijo ga lahko vsi po vsem svetu) ali "zasebni" (lahko se odločite, kdo si ga lahko 
ogleda, tako da ljudem pošljete geslo ali skrito povezavo). 

Pri Vimeu je enako: z računom in možnostjo objave filmov "javno" in "zasebno". 

Vendar smo se pri projektu MAMYS odločili, da bomo vse filme objavili javno, tako da si bo zgodbe 
lahko ogledalo veliko število ljudi in da jih bodo pozneje lahko uporabljale skupine v drugih državah. 

To mora biti jasno vsem udeležencem: 

Namesto da bi posneli film, ki bo objavljen "zasebno", lahko razmišljajo o rešitvah, če želijo svojo 
zgodbo povedati na bolj anonimen način: 

• delo z likom in ne s seboj kot protagonistom. 

• psevdonim ali vzdevek na končnem naslovu namesto svojega pravega imena ali: samo ime. 

• ne uporabljajte fotografij iz lastnega telefona ali družinskega albuma, v filmu se ne 
pojavljajte sami. 

• namesto tega: ustvarite lahko slike: risbe, izrezke... 

Seveda je lepo, če lahko na platnu vidimo ustvarjalca filma: to mu da še dodatno osebno noto.  

Toda: za nas je najpomembnejša zgodba. Če moramo izbirati med močno in ganljivo zgodbo, 
povedano anonimno, in bolj površinsko zgodbo, ki vključuje sliko ustvarjalca: zagotovo bomo izbrali 
anonimno zgodbo! 

Kot vodja delavnice morate v dialogu s skupino začutiti, ali je potrebna določena anonimnost, da se 
zgodba prikaže na platnu. 

In vedno bo to osebna zgodba: pripovedovala jo bo ustvarjalka s svojim glasom! 

Mimogrede, včasih so ustvarjalci zelo ponosni, da lahko pripovedujejo svojo zgodbo, in vztrajajo, da v 
svoji digitalni zgodbi prikažejo svojo portretno fotografijo! 
 

Ko svoj film delite na spletu, je dobro, da je opremljen s podnapisi, da bodo tudi ljudje v drugih 
državah lahko razumeli vašo zgodbo.  

Podnapise lahko seveda ustvarite v programih CapCut ali iMovie z naslovi z malimi črkami. Toda: to 
je precej dela in naslovi bodo integrirani v vašo video sliko: ne morete jih več odstraniti (iz izvoženega 
filma). 

Če želite na primer dodati več jezikov ali če želite imeti možnost predvajanja filma tudi brez 
podnapisov, je bolje, da film podnaslovite naknadno v YouTubu ali Vimeu.  

Obe spletišči imata zelo hiter in enostaven za uporabo sistem za podnaslavljanje 15 

• YouTube: njihov sistem za podnapisovanje je integriran v urejevalnik YouTube 

• Vimeo: uporabiti morate AMARA: www.amara.org 

 
15 Če bi radi še malo eksperimentirali s podnapisi: januarja 2023 se je začel izvajati program "openai/whisper". 
V nekaj minutah lahko samodejno doda podnapise in jih prevede v angleščino za vaše videoposnetke. Je 
brezplačen in obljublja "95-odstotno natančnost". Oglejte si spletno stran: https://subtitlewhisper.com/en  

http://www.amara.org/
https://subtitlewhisper.com/en


Stran 57 
 

  



Stran 58 
 

Čas za predstavo! - (javno) predvajanje digitalnih 

zgodb 
 

 

Kot smo zapisali že v uvodu, je za projekt digitalnega pripovedovanja zgodb bistvenega pomena 

zaključna projekcija filmov. To je trenutek, ko lahko projekt zaključimo in se ozremo nazaj na to, kar 

je bilo uresničeno.  

To lahko postane družaben in neformalen trenutek, morda s pijačo, prigrizki, torto... 

Projekcija na velikem platnu z dobrim zvočnim sistemom je za udeležence čudovito doživetje. To bo 

prvič, da bodo svoj (prvi) film videli na velikem platnu! 

Gledanje z javnostjo (ljudmi od zunaj) bo morda bolj strašljivo, a tudi: bolj posebno! Udeleženci bodo 

še bolj ponosni na svoje delo. 

Za vsakega udeleženca je zelo pomembno, da doživi to izkušnjo uspeha! Praznovanje njihovega dela! 

 

Zato se morate vi in skupina odločiti, kako bo ta pregled videti in kdo bo prisoten ali povabljen: 

1. Lahko gre za javni dogodek. 

2. ali manjši dogodek z nekaj povabljenci: prijatelji ali družino. 

3. Lahko pa se udeležite zasebnega pregleda s skupino. 

V vsakem primeru:  

• Poskrbite, da bodo filmi predvajani v najboljših možnih pogojih, da prostor ne bo preveč 

svetel in da bodo vsi lahko videli na zaslon. 

• Vnaprej preizkusite projektor in zvok! 

• Zagotovite dovolj časa za odzive in poročanje, da lahko vsak pove svoje mnenje (in se 

medsebojno pohvalijo!) 

Najbolje je, da si za to projekcijo rezervirate celotno sejo.  

Če želite s skupino izvesti dejavnost končnega ocenjevanja (aktivno preverjanje), se za to prepričajte 

vnaprej. Tako lahko vsi svobodno uživajo v tem (neformalnem) zaključnem trenutku! 
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Struktura delavnice digitalnega pripovedovanja zgodb 
 

 

Če organizirate 10 srečanj po 3 ure, je lahko struktura delavnice videti takole: 

Seja ali poldnevna 
seja 

Dejavnosti 

1 Spoznavanje - ustvarite prvi film (Elevenie - 11 besedna pesem) 

2 Zgodbe mater – »Streetwise« Kompetence - Kaj sem vreden? 
(+ srečanje s prvimi vzorniki?) 

3 Srečanje z vzorniki 

4 Prve ideje za zgodbe in krožki zgodb - po želji: uporaba sklopov 
fotolingvističnih besedil 

5 Krogi zgodb - iskanje slik - dokončanje zgodb 

6 Iskanje slik ali ustvarjanje lastnih slik 

7 Ustvarjanje slik + snemanje pripovednega glasu  

8 Urejanje videoposnetkov 

9 Urejanje videoposnetkov - dodajanje (končnih) naslovov 

10 Dokončanje in izvoz videoposnetkov - čas predvajanja: predvajanje 
videoposnetkov 

 

Vse je seveda odvisno od razpoložljivosti udeležencev in vzornikov. Od časa, v katerem lahko izvedete 

delavnico. Ali lahko vse skupaj organizirate v tedenskih srečanjih ali v polnih 30 urah v tednu šolskih 

počitnic? ... 

Morda želite vložiti več kot 30 ur na skupino, vključiti druge dejavnosti...  

Zgornji urnik lahko uporabite kot navdih in ne kot strogo navodilo. 

 

Kot je bilo omenjeno v uvodu k temu učbeniku: na sejo morate vsekakor vključiti energizerje in 

dejavnost ocenjevanja. V zgornji preglednici so navedene samo glavne dejavnosti seje. 
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Koncept kodiranja 
 

 

Ena od ovir pri delu z digitalnimi napravami je strah pred tehnologijo: "Tega ne bom mogel narediti", 
"ne vem, kako to deluje". 

Naprave, aplikacije in operacijski sistemi se nenehno spreminjajo, zato se ljudje ves čas počutijo 
"zaostale": ne morejo jim slediti. Na račun svoje samostojnosti se počutijo odvisne od tehnologije in 
drugih, ki jim pomagajo. 

Nasprotno: digitalne naprave morajo delati za nas in ne obratno! Delati morajo to, kar želimo, da 
počnejo! 

Z vsakim klikom ali pritiskom na tipko dajete navodila računalniku. Če ljudem omogočimo, da sami 
kodirajo - tudi na preprosti ravni -, lahko to izkusijo na lastni koži: računalniku povedo, kaj naj naredi. 
Na ta način lahko tehnologijo tudi nekoliko demistificirate.  

V programu Scratch, s katerim bomo delali v projektu MAMYS, vam sploh ni treba pisati kode: deluje 
z vizualnimi bloki različnih barv, ki jih lahko preprosto kliknete skupaj. Tako "zgradite" svojo lastno 
kodo. 

 

To bomo storili v drugem delu delavnice MAMYS, ki se osredotoča na romska dekleta: 

Pripravili bodo svoj projekt: igro, zgodbo, glasbo itd. Programiranje se imenuje tudi kodiranje. 

Naš moto je: "Igranje iger je zabavno, programiranje lastne igre je še bolj zabavno!" 
 

Še bolj kot pri ustvarjanju digitalne zgodbe se pri kodiranju projekta v programu Scratch počutite, kot 
da obvladate računalnik. 

Program Scratch je leta 2006 razvil Media Lab MIT. V ozadju je zelo močna pedagoška vizija, ki 
temelji na konceptu "ustvarjalnega učenja": oblika samostojnega učenja z delom in raziskovanjem. 

Po navdihu pedagogov, kot so Piaget, Montessori in Seymour Papert, je ekipa programa Scratch 
razvila orodje za učenje s "štirimi P": Projekti, strast, vrstniki, igra. 

• Projekti: učite se konceptov in iščete informacije glede na svoj projekt in potrebe. 

• Strast: veliko bolj se angažirate, če se učite na podlagi lastnega življenja in strasti. 

• Vrstniki: učenci se več naučijo v interakciji z drugimi učenci. 

• Igra: učenje mora biti zabavno, temeljiti mora na raziskovanju in radovednosti. 

Ti 4 P dajejo učnemu procesu pravi pomen in namen (5th P!). 

Samostojno usmerjeno učenje je zelo pomembno, saj učencu daje občutek, da nekaj obvlada in 
doživlja uspeh. 

Približno v času, ko se je začel uporabljati program Scratch, je imela ameriška profesorica iger Jane 
McGonigal predavanje na konferenci TED z naslovom "Igre lahko izboljšajo svet".16 . 

 
16 Predavanja TED so spletne konference pod sloganom "ideje, ki jih je vredno širiti". Ogledate si lahko 
videoposnetke z najrazličnejšimi temami, ki so jih predstavili govorniki z vsega sveta. Govor JaneMcGonigal si 
lahko ogledate tukaj: https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world (2010 - 
19'46"). 

https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world
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Govori o tem, koliko mladih meni, da so do  
nič dobrega, da "niso dobri v življenju".  

Toda ko igrajo na spletu, občutijo pozitivno energijo!  

V množičnih spletnih igrah za več igralcev se zdijo resnične  
povezanost z drugimi igralci, ki imajo isti cilj. 
 

 

Pokaže fotografijo igralca iger na srečo in pove javnosti:  

"Ta slika povzema, zakaj mislim, da so igre tako pomembne.  
bistvenega pomena za preživetje človeške vrste v prihodnosti."  
Občinstvo se začne smejati, vendar ona analizira vse (pozitivne)  
čustva, ki jih je mogoče videti na njegovem obrazu: občutek nujnosti, malce  
strahu, vendar intenzivna koncentracija, globoka osredotočenost na reševanje  
res težkega problema ... Igralec se počuti: "To zmorem!". In celo  
če vam ne uspe, se ponovno zaženete in poskusite znova. 

 

Ta čustva in sposobnosti lahko pomagajo reševati težave tudi v resničnem življenju! 

Jane McGonigal v igralcih odkriva štiri pozitivne elemente ali lastnosti: 

• Blažena produktivnost: ko ste motivirani in  
čutite pravi namen, vam trdo delo ne predstavlja težav. To  
vam  
daje  
energijo! 

• Družabna snov: zaradi igranja iger za več igralcev zaupate  
ljudem, ki jih v resničnem življenju še niste srečali: ker imate  
skupni cilj 

• Nujni optimizem: igričarji ne sedijo križem rok, ampak verjamejo  
da lahko zmagajo ali pa vsaj poskusijo! 

• Epski pomen: igralci imajo poslanstvo. V igrah lahko  
rešiti svet, to ni trivialno! 

Te štiri "supermoči" pomenijo eno samo stvar: igralci so upajoči posamezniki z veliko močjo.  

Prepričani so, da lahko vsak posameznik spremeni svet,  
ali da bodo prispevali svoj delež k spremembam. 
 

Za nas so vsi ti vidiki pomembni, ko organiziramo dejavnost kodiranja: tako kot digitalno 
pripovedovanje zgodb je lahko orodje za družbene spremembe! 

Med kodiranjem bodo dekleta pridobila tudi veščine 21st stoletja, o katerih smo govorili v uvodu. 

Tako je lahko projekt sredstvo za njihovo opolnomočenje,  
ovrednotiti njihove talente in spretnosti ter jim omogočiti, da  
mojstri lastnega učnega procesa. 
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Kodiranje s programom Scratch 
 

 

Scratch je vizualni programski jezik, v katerem lahko programirate z bloki različnih barv: ni vam treba 
pisati lastne kode. Skripte ustvarjate tako, da bloke povlečete na območje za kodiranje in jih pritrdite 
skupaj. 

Različne vrste blokov imajo različne barve. Na primer: bloki za gibanje so modri, bloki za dogodke so 
oranžni, bloki za operaterje so zeleni... 

 

S programom Scratch lahko ustvarjate najrazličnejše projekte, kot so interaktivne zgodbe, animacije, 

igre, glasba in umetnost. Namenjen je vsem, ki so stari 8 let ali več. Z njim se lahko zabavajo tudi 

najstniki in odrasli! 

Gre za zelo dostopno aplikacijo, v kateri lahko hitro in intuitivno ustvarjate svoje projekte in zgodbe: 

ekipa Scratch jo opisuje kot: 

• Nizka tla: zelo enostavno je začeti uporabljati program Scratch 

• Široke stene: z njim lahko ustvarjate najrazličnejše projekte: igre, glasbo, umetnost, zgodbe... 

za vsakogar nekaj. 

• Visok strop: lahko si postavljate izzive in ustvarjate vedno bolj zapletene projekte. 

Ekipa Scratch je posnela kratek videoposnetek, ki prikazuje široko paleto možnosti, od preprostih do 

zapletenih projektov: lahko ga pokažete dekletom kot nekakšen dražljaj in predjed! 

Praskanje! - https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM  

Za uporabo programa Scratch morate že znati brati, saj je v blokih besedilo. In kar je lepo: to besedilo 

lahko nastavite v svojem jeziku (že več kot 70 jezikov!). 

Program Scratch sta razvila skupina Lifelong Kindergarten in MIT Media Lab (Boston, ZDA), uporablja 

pa se od leta 2006. Trenutna različica je Scratch 3.0. Uporabljate jo lahko brezplačno. 

Lahko ustvarite račun, vendar vam tega ni treba storiti. Če želite sodelovati v spletni skupnosti ali 

shranjevati in deliti svoje projekte, morate biti prijavljeni. Na voljo je tudi različica brez povezave, ki 

jo lahko uporabljate na računalniku brez interneta. 

 

 
 

Na spletu (v brskalniku):  www.scratch.mit.edu  

Brez povezave 
(Windows/MacOS/ChromeOS): 

https://scratch.mit.edu/download  

https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM
http://www.scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
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Aplikacija za Android (deluje samo na 
tabličnem računalniku, ne na 
pametnem telefonu): 

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch  

 

 

Scratch ima obsežno spletno skupnost: odkrijte projekte ustvarjalcev z vsega sveta! 

Raziščite:  https://scratch.mit.edu/explore/projects/all  

 Ogledate si lahko, kako so drugi programirali svoj projekt: 

 

Bloki so prikazani v vašem jeziku, tudi če so bili programirani v kitajščini!  

Poleg tega lahko pripravite svojo različico ali "Remix" projekta. 

 

Za začetek uporabe programa Scratch je na voljo veliko virov in učnih gradiv: 

Začetni projekti: https://scratch.mit.edu/starter-projects  

Kodirne kartice: 
(različica 3.0, za 12 projektov): 

https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-
cards-all.pdf  

Vodniki po dejavnostih:  https://scratch.mit.edu/ideas  

 
Ko boste raziskali vse te kodirne kartice in projekte, boste razumeli, kako Scratch deluje in katere 
bloke boste potrebovali za ustvarjanje lastnih projektov! 

Opomba: na disku MAMYS lahko še vedno najdete stare kartice, podobne razdelku z idejami. 
Toda: prikazani bloki so še vedno bloki stare različice programa Scratch (1.4)! 

Prostovoljci z vsega sveta so prevedli gradivo, zato so te kartice in projekti lahko na voljo tudi v 
vašem jeziku! Oglejte si jih na spletni strani. 

Na dnu domače strani programa Scratch najdete meni za izbiro  
jezik: 

Nato lahko začnete iskati gradivo v svojem jeziku: 

https://scratch.mit.edu/educators 

• Ta povezava bo prikazana v vašem jeziku, vključno s povezavami do prevedenih  
gradiva 

• Če element ne obstaja v vašem jeziku, se poveže z izvirnikom.  
angleško različico 
 

OPOMBA: gradivo smo našli v francoščini, nizozemščini in portugalščini,  
smo dali na disk MAMYS.  

Žal v slovenščini ali romunščini še niso na voljo. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratch
https://scratch.mit.edu/explore/projects/all
https://scratch.mit.edu/starter-projects
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf
https://scratch.mit.edu/ideas
https://scratch.mit.edu/educators
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Če želite material prevesti sami, se lahko obrnete na ekipo programa Scratch. 
ali pa prenesite izvirne datoteke s spleta17 . 
 

Projekte Scratch si lahko ogledate in igrate samo na spletnem mestu ali v različici brez povezave.  

Ko projekt shranite v računalnik, dobite datoteko .sb3, ki jo lahko odprete samo v programu Scratch, 
da jo lahko zaženete. 

Nalaganje iz računalnika: za odprtje datoteke .sb3 v programu Scratch 

Shrani v računalnik: če želite projekt shraniti v računalnik kot datoteko .sb3. 
 

 

 

 

 
 

Samostojne različice projekta Scratch ni mogoče izvoziti. 

Če želite igro ali projekt deliti z drugimi, ga morate objaviti na spletnem mestu. 
 

Spletna skupnost Scratch 

 
Spletna stran Scratch ni le zbirališče milijonov projektov, ki so jih ustvarili otroci z vsega sveta, temveč 
tudi družbeno omrežje, kjer lahko otroci delijo svoje projekte, odkrivajo projekte drugih, se o njih 
pogovarjajo, izmenjujejo ideje in remiksirajo projekte drugih... 

Da bi to omrežje ostalo varno in spoštljivo za mladoletnike, obstajajo pravila: Smernice skupnosti. 

Na stvari pazijo tudi moderatorji skupnosti. 

Dražljaji naj namesto svojega pravega imena uporabijo vzdevek in ne omenjajo svojega prebivališča 
ali drugih zasebnih podatkov. 
 

Smernice skupnosti si lahko preberete tukaj: https://scratch.mit.edu/community_guidelines  

Vse informacije za starše so na voljo tukaj: https://scratch.mit.edu/parents - na voljo so v več jezikih. 
 

ScratchJr 
 

Leta 2014 je ekipa programa Scratch uvedla program ScratchJr za otroke, stare od 5 do 7 let. 

To je različica z manj bloki in brez besedila. Bloki v celoti temeljijo na ikonah, besedila ni, razen za 
vrednosti.   
(Torej morate znati malo računati in izpolniti številke teh vrednosti: število korakov, število ponovitev 
...) 

Igre in projekte je mogoče igrati samo v aplikaciji ScratchJr in jih ni mogoče deliti na spletu. 

 
17 Več informacij o prevajanju kart Scratch najdete tukaj: https://github.com/scratchfoundation/scratch-
l10n/wiki/Translating-Scratch-Coding-Cards.   
Splošne informacije: https://github.com/scratchfoundation/scratch-l10n/wiki/Guide-for-Scratch-Translators  

https://scratch.mit.edu/community_guidelines
https://scratch.mit.edu/parents
https://github.com/scratchfoundation/scratch-l10n/wiki/Translating-Scratch-Coding-Cards
https://github.com/scratchfoundation/scratch-l10n/wiki/Guide-for-Scratch-Translators
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ScratchJR ima v primerjavi s Scratchem omejene možnosti in zmogljivosti, vendar lahko z njim še 
vedno ustvarjate zabavne in ustvarjalne zgodbe in igre. 

Na voljo je kot aplikacija za sisteme iOS, Android in Chromebook. Pred kratkim je bila predstavljena 
beta različica za Windows. 

Aplikacija za Android (deluje 
na tabličnem računalniku)  
in pametni telefon): 

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android  

Beta različica za namizje 
(Windows in Mac): 

https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/  

 

Za ScratchJr je na voljo tudi veliko spletnih virov, ki jih lahko prenesete: 

Vodnik po vmesniku: http://scratchjr.org/learn/interface  

Vodnik po urejevalniku slik: http://scratchjr.org/learn/paint  

Opisi blokov: http://scratchjr.org/learn/blocks 

Nasveti in namigi: http://scratchjr.org/learn/tips 

Dejavnosti (9): http://scratchjr.org/teach/activities 

Bloki ScratchJr, ki jih je mogoče 
natisniti (za odklopljene 
dejavnosti): 

http://scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf 

Spletni viri podatkovnih zbirk: https://www.connect.scratchjr.org  

Devet dejavnosti je na voljo tudi kot fizične kartice ScratchJr, ki jih najdete na disku MAMYS (PDF). 

Pri ScratchJr ni spletne skupnosti (otroci, stari od 5 do 7 let, so za to premajhni), vendar lahko starši 

ali animatorji shranjujejo projekte (tako da si jih pošljejo po e-pošti): 

Projekti za skupno rabo: http://scratchjr.org/learn/tips/share-projects  

 

Za projekt MAMYS smo izbrali program Scratch: 

• ker je program Scratch narejen za otroke, stare +8 let 

• zaradi širših možnosti, tako tehničnih kot glede raznolikosti projektov (igre, zgodbe, glasba, 
umetniški projekti...) 

• ker lahko projekte delite na spletu (kar je tudi cilj tega projekta - deliti ideje in zgodbe). 

• in ker lahko naši mladi z njo zlahka nadaljujejo delo doma in ustvarjajo svoje lastne projekte. 

Če pa menite, da je ScratchJr primernejši za dekleta, s katerimi boste delali, na primer zato, ker imajo 
malo ali nič pismenosti, lahko najprej začnete s ScratchJr. 

V tej zbirki orodij MAMYS jo bomo uporabili za prvo dejavnost kodiranja: kot nekakšno ogrevanje in 
dražljaj! 

 

  

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
http://scratchjr.org/learn/interface
http://scratchjr.org/learn/paint
http://scratchjr.org/learn/blocks
http://scratchjr.org/learn/tips
http://scratchjr.org/teach/activities
http://scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf
https://www.connect.scratchjr.org/
http://scratchjr.org/learn/tips/share-projects
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Praskanje na spletu ali brez povezave? 
 

 

Program Scratch lahko uporabljate na tri načine: 

• NA SPLETU BREZ PRIJAVE 

• SPLETNO + POVEZANO 

• OFFLINE  

Vsak način ima svoje prednosti in slabosti: 

 Prednosti: Slabosti: 

NA SPLETU, NE 
DA BI BILI 
POVEZANI. 
scratch.mit.edu  

• Brezplačno 

• Dostop do vseh blokov, funkcij 
in razširitev 

• Dostop do virov in učnih gradiv 

• Račun ali e-poštni naslov nista 
potrebna 

• Dostop do skupnosti: projekti za 
prenos 

• Vaš projekt se ne shrani 
samodejno  

• Brez dostopa do nahrbtnika 

• Potrebujete internetno 
povezavo 

SPLETNO + 
POVEZANO 
scratch.mit.edu 

• Brezplačno 

• Dostop do vseh blokov, funkcij 
in razširitev 

• Dostop do virov in učnih gradiv 

• Dostop do skupnosti: projekti za 
prenos 

• Možnost remiksa drugega 
projekta 

• Možnost shranjevanja 
projektov v spletu 

• Delite svoje projekte na spletu 

• Ustvarjanje studiev 

• Skripte shranite v "nahrbtnik". 

• Vaši projekti se samodejno 
shranijo 

• Potrebujete račun ali e-poštni 
naslov 

• Potrebujete internetno 
povezavo 

OFFLINE 
namizje za 
operacijske 
sisteme 
Windows, MacOS 
in ChromeOS 
 

• Brezplačno 

• Dostop do vseh blokov, funkcij 
in razširitev 

• Dostop do virov in učnih gradiv 

• Ni potrebe po računu ali e-
poštnem naslovu 

• Ne potrebujete internetne 
povezave! 

• Vaš projekt se ne shrani 
samodejno 

• Brez dostopa do skupnosti: ne 
morete prenesti drugih 
projektov 

• Brez dostopa do nahrbtnika 

Izbira je odvisna od vas kot organizacije: upoštevajte sestavo svoje skupine, pogoje, v katerih morate 

delati... 
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• Je ustvarjanje e-poštnega naslova dodatna ovira? 

• Ali imate v sobi, kjer delate, (stabilen) internet? 

• ... 

Če je mogoče, je najlažje delati prek spleta in biti povezan. Vendar bo moralo vsako dekle v tem 

primeru ustvariti svoj osebni račun. Prednosti: 

• Svoje projekte bo lahko shranila za pozneje in nadaljevala delo s programom Scratch. 

• Projekti se lahko delijo prek spleta 

 

 V vsakem primeru se prepričajte, da ste v vsak računalnik predhodno namestili različico programa 

Scratch brez povezave. Če je vaša internetna povezava prepočasna ali se prekine ali če je spletna 

stran Scratch "v vzdrževanju" (to smo doživeli med usposabljanjem trenerjev v Bruslju!), se lahko 

vedno zanesete na to različico brez povezave! 

 

OPOMBA: za delavnico MAMYS morajo biti zaključni projekti deklet zbrani v enem studiu 
Scratch: primerljivem s kanalom YouTube > glejte v nadaljevanju tega priročnika, kako lahko 
ustvarite tak studio. 
 

• Lahko se povežete z njihovimi projekti - objavljenimi v njihovem računu 

• Toda: če eno od deklet izbriše svoje projekte ali zapre svoj račun, ga boste izgubili v 
svojem studiu, prav tako ne morete dodati besedila v območje z opisom. 

• Zato je bolje prenesti vse projekte iz njihovega računa, jih naložiti v svoj račun in objaviti 
v studiu. Zdaj lahko dodate tudi opise. 
 

Pomembno: za svojo skupino (skupine) MAMYS morate ustvariti račun Scratch: 

• En račun na državo - projektni partner 
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Kaj potrebujete? 
 

 

Za delo s programom Scratch potrebujete le: 

• običajen namizni ali prenosni računalnik: en računalnik na udeleženca. 

• internetno povezavo, da lahko dostopate do spleta in se prijavite v spletno skupnost. 

Čeprav bosta dve (2) dekleti delali na enem projektu: v okviru delavnice MAMYS smo se odločili, da 

bosta obe programirali svojo različico, vsaka na svojem prenosnem računalniku: tako bosta lahko obe 

nadzorovali in resnično programirali sami! (glej spodaj) 

Na voljo je beta različica programa Scratch (glej zgoraj), ki omogoča delo tudi na tabličnih 

računalnikih, vendar je ločena od spletnega mesta in spletne skupnosti (in morda še ni tako stabilna - 

poleg tega ni na voljo za pametne telefone). 

Vse lahko opravite v eni sami napravi. Aplikacija ima vse, kar potrebujete: 

• knjižnica s spriti 

• knjižnico ozadij ("backdrops"). 

• knjižnica zvokov 

• v programu Scratch lahko tudi rišete in ustvarjate svoje špranje in ozadja. 

• in snemanje lastnih zvokov 

• naložite lahko lastne spritete, ozadja in zvoke > ki jih lahko ustvarite ali poiščete na 

internetu (viri creative commons, seveda!) 

Z nekaj dodatnimi pripomočki in materiali boste imeli še več ustvarjalnih možnosti: 

Fotoaparat (digitalni) fotoaparat, vendar je primeren tudi pametni telefon z dobro kamero! 

Mikrofon zunanji mikrofon za snemanje zvokov in lastnega glasu. To lahko storite tudi s 
svojim mobilnim telefonom/smartfonom 

Ustvarjalni 
materiali 

papir, karton, (barvice) svinčnike, markerje, škarje, lepilo, glino ali plastelin... 
materiali za ustvarjanje lastnih likov 

Internetna 
povezava 
(wifi) 

za iskanje slik, zvokov in glasbe na spletu, s katerimi lahko ustvarite igro ali 
projekt. Vse to gradivo mora biti prosto avtorskih pravic: tako imenovani viri 
creative commons (glej poglavje o digitalnem pripovedovanju zgodb). Ne 
pozabite navesti avtorjev! 

Zaslon 
projektorja 
podatkov 
Zvočne škatle 

Za projekcijo na koncu boste potrebovali naprave, s katerimi boste lahko 
projekte predvajali na velikem zaslonu ali na steni. Tako bodo udeleženci lahko 
predvajali projekte drug drugega! Preostali člani skupine pa jih lahko spodbujajo! 

 

Pri delu z zunanjimi napravami morate vnaprej razmisliti, kako boste fotografije in zvočne posnetke 

prenesli v računalnik, v katerem delate. To se razlikuje za vsako vrsto naprave ali blagovno znamko, s 

katero delate. Za povezavo naprav boste morda potrebovali dodatne kable. 
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Dejavnosti Unplugged - kodiranje brez računalnika 
 

 

Kodiranje je bolj abstraktna dejavnost kot ustvarjanje filma ali digitalne zgodbe. Kot da bi se morali 

naučiti novega jezika: v našem primeru jezika blokov Scratch. 

S klikanjem blokov skupaj ustvarite kodo: tako kot lahko z besedami sestavite stavek. 

 

Ko kliknete zeleno zastavico, se mačka 
pojavi na sredini zaslona, reče 
"Pozdravljeni", naredi 100 korakov in nato 
reče: "Ups, zdaj sem utrujena!" 
 

• Ko kliknete na zeleno zastavo = začetek 
• Prikaži = mačka se prikaže v sredini  

zaslona: x=0, y=0 
• Pozdravi (2 sekundi) 
• Naredi 100 korakov (v desno).  
• In potem reče: "Ups, zdaj sem utrujen!" 

(2 sekundi) 

 

Včasih pomaga, če svoje bloke preberete na glas (od zgoraj navzdol), da bolje razumete, kaj ste 

kodirali.  

• in če koda ne naredi tistega, kar želite, da naredi: poiščite, kje je "napaka" (error)! 

 

Za vsemi temi bloki se skrivajo koncepti kodiranja, kot so: dogodki, pogojniki, ponovitve, 

spremenljivke, odpravljanje napak... 

Da bi bolje razumeli te abstraktne koncepte računalništva, lahko s svojo skupino izvajate odklopljene 

dejavnosti: ti koncepti postanejo za mlade bolj razumljivi in vidni, saj jim omogočajo, da jih odkrijejo 

in izkusijo sami. 

Na spletnem mestu CS Unplugged najdete celoten učni načrt dejavnosti, ki je v celoti pripravljen za 

tiskanje: 

www.csunplugged.org 

Ustvarjalci spletnega mesta ga opisujejo sami: "CS Unplugged je zbirka brezplačnega učnega gradiva, 

ki poučuje računalništvo z zanimivimi igrami in ugankami, ki uporabljajo kartice, vrvice, barvice in 

veliko tekanja." 

Te dejavnosti so zabavne in zanimive ter so odlične za uvod ali spodbudo za začetek dneva ali seje! 

Nekaj smo jih izbrali v prilogi. 

Tako kot na spletnem mestu Scratch so jezikovne možnosti (6) na dnu domače strani: 

Slovenščina | Deutsch | Español | Français | Te Reo Māori | 简体中文 

http://www.csunplugged.org/
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Še enkrat: prostovoljci so priročnik za učitelje prevedli v več jezikov: vse te različice najdete na tej 

spletni strani: 

Priročnik za učitelje CS Unplugged: https://classic.csunplugged.org/books  

Pravzaprav obstajata 2 spletni strani: 

• nova različica: www.csunplugged.org 

• in stara različica, ki je še vedno na spletu: https://classic.csunplugged.org 

Ne vemo, zakaj, vendar se včasih zdi, da je staro spletno mesto bolj pregledno za iskanje informacij. 

Vse dejavnosti so na voljo v priročniku, ločeno pa tudi na spletnih straneh: 

Dejavnosti CS Unplugged in gradiva za tiskanje: 

• Teme: https://www.csunplugged.org/en/topics 

• Materiali za tiskanje: https://www.csunplugged.org/en/resources 

• Doma : https://www.csunplugged.org/en/at-home 

• Klasične dejavnosti: https://classic.csunplugged.org/activities 

Poleg tega: če v brskalniku poiščete "odklopljene dejavnosti", jih boste našli še veliko več! Velikokrat 

temeljijo na teh dejavnostih CS Unplugged, včasih pa boste našli tudi kaj drugega. 

Primer: dejavnost Binarna števila v tem orodju temelji na nizozemski različici podjetja 

"Codekinderen.nl". 

 

 

Dejavnosti, ki smo jih izbrali za projekt MAMYS: 

1. Ustvarite svoj skrivni jezik  

Kako ustvariti jezik, ki ga lahko dešifrirate le, če razvozlate šifro 

2. Binarna števila Računalnik razume le 1 in 0. Kako mu lahko pomagamo razumeti 

števila in besede? 

3. Uganite mojo številko  

Kako lahko določite število z uporabo binarnega sistema? 

4. Robot za sendviče 

Ustvarite algoritem za pripravo sendviča 

5. Dance Party Unplugged  

Razumevanje pojma "dogodki": dejanja, ki povzročijo, da se zgodi nekaj drugega. 

6.  

Raziskovanje zanke  

Raziščite koncept zank in ponavljanj. 

7. Pogoji s karticami  

Razumevanje pogojev v kodi: if... then... else... 

8. Odklopljeni bloki ScratchJr 

Razumevanje skript za določanje gibanja v mreži 

  

https://classic.csunplugged.org/books
http://www.csunplugged.org/
https://classic.csunplugged.org/
https://www.csunplugged.org/en/topics
https://www.csunplugged.org/en/resources
https://www.csunplugged.org/en/at-home
https://classic.csunplugged.org/activities
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Odpravljanje težav - strategije za odpravljanje napak 
 

 

Odpravljanje napak je osrednji koncept kodiranja in računalništva. Ko gre nekaj narobe ali ne deluje, 

kot ste načrtovali, se pojavi "napaka". Nekje v vaši kodi je napaka. Da bi napako odpravili, morate 

začeti "razhroščevanje": 

To je postopek po korakih: 

1. ugotoviti napako ali težavo. 

2. ugotoviti vir težave. 

3. ga popravite. 

4. ali: poiščite način, kako jo zaobiti. 

5. preizkusite svojo rešitev. 

o če je rešil težavo: pet zvezdic! 

o če ne: ponovno začnite z odpravljanjem napak, dokler ne deluje! 

Na spletni strani Getting Unstuck so na voljo dejavnosti, ki mladim pomagajo "razviti večjo 

ustvarjalno in konceptualno spretnost pri uporabi kode". Na spletišču je na voljo 10 dejavnosti 

("modulov"), ki jim omogočajo boljše razumevanje glavnih računskih konceptov: 

Sami se lahko odločite, ali želite takšno dejavnost vključiti v delavnice MAMYS z dekleti ali pa jo 

raziščete sami, da bi jim lahko bolje pomagali "odlepiti se". 

Module lahko najdete tukaj: https://gettingunstuck.gse.harvard.edu/index.html  

• Ob kliku - kako lahko naredite začetek scenarija: zelena zastava, s strani igralca...? 

• Vzporednost - kako lahko omogočite, da se različne sličice premikajo ali delajo nekaj hkrati? 

• Pritisk tipke - kako upravljati sprite s tipkovnico 

• zanke - ustvarite projekt, ki uporablja blok ponavljanja ali za vedno 

• Oddajanje - omogočanje "komuniciranja" s sličicami s sporočili 

• Zaznavanje barv - kako ustvariti projekt z uporabo bloka "dotikanje barve 

• Naključno - uporabite blok "izberi naključno" ali ustvarite naključne številke in ustvarite 

presenetljive igre! 

• Vprašanje in odgovor - bloka "Vprašanje" in "Odgovor" omogočata vnos podatkov s strani 

igralca. 

• Spremenljivke - spremljajte rezultate ali druge spremenljive podatke, da spremenite potek igre. 

• Seznami - v njih lahko shranite več podatkov, ki jih lahko pozneje uporabite v igri ali projektu. 

Te dejavnosti - tako kot sam program Scratch - temeljijo na bistvenih praksah raziskovanja v 

oblikovalskem studiu,  

ustvarjanju, izmenjavi in razmišljanju.  

Na spletni strani je tudi lepa stran o splošnejših strategijah, ki so uporabne tudi v vsakdanjem 

življenju: https://gettingunstuck.gse.harvard.edu/strategies.html.  

Če se vam zdi, da ste obtičali pri težavi, preizkusite eno od teh 28 strategij! Na spletnem mestu se 

lahko za več podrobnosti pomaknete nad vsako sliko. 

Strategije, kot so: 

https://gettingunstuck.gse.harvard.edu/index.html
https://gettingunstuck.gse.harvard.edu/strategies.html
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... 

28 Strategije: 

 

1. Po en kupček naenkrat. V programu 

Scratch: kliknite na sklad, da zaženete 

samo ta del projekta. 

2. Pogovor o projektu: med testne bloke 

dodajte dodatne bloke "say", da preverite, 

ali se izvajajo vsi vaši bloki. 

3. Poskusite kaj drugega: v programu 

Scratch (in v resničnem življenju) lahko 

isto stvar naredite na več načinov! 

4. Težava? priložnost! Preoblikovanje 

problema 

5. narišite diagram, zemljevid ali diagram 

poteka 

6. Naj vas navdihujejo drugi: kot z gumbom 

"see inside" v programu Scratch! 

7. Odgovorite na vprašanje nekoga   

8. Razčlenite ga! na posamezne elemente, ki 

sestavljajo težavo. 

9. Poiščite na spletu: preverite, ali ima kdo 

drug odgovor! Poizkusite Googlati [ime 

bloka] + [stvar, ki jo želite, da jo naredi] 

10. Pomagajte prijatelju: vsak lahko nekaj 

prispeva  

11. Remix projekta: poskusite spremeniti 

projekt, ki vas navdihuje! 

12. Nadaljujte! Poskusite veliko stvari! 

Preizkusite še tri druge strategije! 

13. Postavite vprašanje na spletu v forumu o 

programu Scratch ali drugem forumu. 

14. Danes si zastavite majhen cilj: izberite 

eno stvar naenkrat 

15. Spoznajte svoj slog: poskusite opaziti stvari, ki jih počnete pogosteje. 

16. Pogovorite se s prijateljem o tem, kaj morate storiti. 

17. Delo na starem projektu: ali bi ga zdaj naredili drugače? 

18. Organizirajte svoje špranje: ali so vsi vaši bloki na pravih špranjah ali ozadjih? 

19. Kompromis: ali lahko del dela opravite že danes? 

20. Povejte zgodbo: napišite, kaj bodo vaši špriti počeli, kakšno interakcijo lahko imajo uporabniki... 

21. Preverite, kaj je v trendu: kaj vas navdihuje? 

22. Remix nekaj: v funkciji nahrbtnika zbirajte špranje ali bloke kode, ki jih lahko ponovno uporabite 

(ne pozabite navesti imena in priimka!) 

23. Poiščite vadnico  

24. Vzemite si odmor. Pojdite na sprehod. Preberite knjigo. Nekaj pojejte. Nato poskusite znova. 
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25. Uporabite okno z nasveti: preizkusite enega od učnih gradiv ali poiščite informacije o vsakem 

bloku. 

26. prosite prijatelja, naj si ogleda vaš projekt. 

27. Pridobite sodelavca: povabite prijatelja, da se vam pridruži pri projektu. 

28. Sestavite kontrolni seznam vsega, kar želite, da vaš projekt počne. 

Ni namen, da bi te strategije obravnavali skupaj z udeleženci projekta MAMYS, vendar boste morda 

želeli namestiti plakat kot opomnik: vključen je v prilogi in na voljo v formatu A3 na disku. 

Kaj morate vedeti in znati kot animator 
 

 

Otrok ali najstnik, ki začne s programom Scratch, je popolnoma odprt: nič ni obvezno - vse je 

mogoče! 

Toda vi kot animator delavnice boste morda čutili nekaj pritiska! Kako bom te mlade naučil kodirati 

igre? Tudi sam sem novinec v Scratchu! 

Na ta vprašanja imamo dva odgovora: 

1. Trener ni vseved. 

Na disku MAMYS lahko najdete Powerpoint o "Idealnem animatorju". Prvotno je bila pripravljena za 

usposabljanje animatorjev v Bruslju, namenjeno mladim, starim od 16 do 25 let, ki so na počitniških 

delavnicah učili otroke (stare od 7 do 12 let), kako programirati igre. 

Na tem mestu ne bomo citirali vseh diapozitivov ("Idealni animator vedno nosi kravato!" 😉 ), a eden 

je v tem kontekstu zelo pomemben: 

Idealni trener... ne daje odgovorov, ampak le sprašuje. 

    

 

Slike: iz powerpointa - anonimni memi 

Naloga vašega mentorja ni, da jim svetujete, kako naj programirajo ali odpravljajo napake v svojem 

projektu. Pomagati jim morate postavljati prava vprašanja ter poiskati in najti lastne odgovore. 

Ljudje se veliko več naučijo, če lahko sami nekaj naredijo in odkrijejo. S poskusi in napakami. To se 

imenuje "poglobljeno učenje". 

Zato imamo tudi to pravilo:  
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Idealni trener... se nikoli ne dotakne računalnika udeležencev  

(ali če je res potrebno: najprej vpraša "Lahko?"). 

Pravilo, ki je bilo omenjeno že zgoraj v delu Digitalno pripovedovanje zgodb - Iskanje slik ("vaša vloga 

animatorja"). 
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2. Vadite sami!  

Potopite se v kopeli Scratch-bath! 

Le tako se boste lahko seznanili s programom Scratch, se z njim dobro počutili kot Scratch-trenerji in 

se okužili z mikrobom Scratch ter prenesli svoje navdušenje na mlade! 

Za začetek: vadite z naslednjimi gradivi: če je le mogoče, vsaj enkrat poskusite z vsemi. ko boste 

kodirali vse s teh kartic in projektov, boste obvladali osnove programa Scratch in vsaj enkrat uporabili 

vse bloke. 

Za ničlo: 

• Začetni projekti Scratch: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all  

• 12 praskalnih kartic: https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf  

• 10 modulov spletnega mesta Getting Unstuck: https://gettingunstuck.gse.harvard.edu  

Za ScratchJr: 

• 9 kart ScratchJr, ki so na voljo tudi na spletni strani: http://scratchjr.org/teach/activities.  

 

Za prave navdušence18 

Če se želite poglobiti v program Scratch: 

Na spletni strani EdX je zanimiv MOOC19 : HarveyMuddX: Programming in Scratch 

https://www.edx.org/learn/scratch-programming/harvey-mudd-college-programming-in-scratch  

Ta spletni tečaj ima 10 enot (lekcij). Pri tem lahko napredujete s svojo hitrostjo ("samopostopno"). 

Skupaj boste potrebovali približno 36 ur. 

Brezplačna je! Vendar morate najprej ustvariti račun. Tečaj je bil arhiviran, vendar je vse gradivo še 

vedno na voljo. Napredujete lahko s svojo hitrostjo. 

 

In za ScratchJr: 

To stran lahko raziščete z dejavnostmi: https://sites.bc.edu/devtech/curricula  

 

Za ta projekt ni potrebno, vendar je zelo obogateno in odlična izkušnja, če imate čas zanj: 

LCL - Učenje ustvarjalnega učenja 

Spoznali boste vizijo programa Scratch in koncepte ustvarjalnega učenja, t. i. 4 P-je. Del tega tečaja so 

tudi vaje iz programa Scratch. 

Trajalo bo 6 tednov, potekalo bo prek spleta in interaktivno: spoznali boste učence z vsega sveta!! 

Tečaj poteka v angleščini, vendar včasih v sobah za odmor ali klepetalnicah oblikujejo jezikovne 

skupine. 

 
18 Naslednje povezave niso nujno potrebne za delavnice MAMYS, vendar vam lahko pomagajo pri razvoju! 
19 MOOC je množični odprti spletni tečaj: brezplačni spletni tečaji. Na portalu EdX lahko najdete tečaje univerz 
in inštitutov z vsega sveta. Tečaji so brezplačni, za pridobitev certifikata ali diplome pa boste morali plačati. 

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf
https://gettingunstuck.gse.harvard.edu/
http://scratchjr.org/teach/activities
https://www.edx.org/learn/scratch-programming/harvey-mudd-college-programming-in-scratch
https://sites.bc.edu/devtech/curricula
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Prijavite se lahko na prejemanje novic o naslednji seji (na domači strani): https://lcl.media.mit.edu  

Ne morete čakati? Lahko začnete raziskovati sami! Gradiva in forumi so na voljo kadar koli, vi pa jih 

lahko raziskujete v svojem tempu. 

 

Za tiste, ki želite postati častni doktor v programu Scratch(Jr): 

Prehod iz programa ScratchJr na program Scratch 

"Ta priročnik je namenjen učiteljem, katerih učenci so osvojili program ScratchJr ali pa se počutijo 

omejeni z njim in želijo nadaljevati z učenjem programa Scratch. Čeprav je v ScratchJr vedno več 

prostora za ustvarjalnost, je v Scratchu mogoče razširiti tako ustvarjalnost kot učenje računalniškega 

mišljenja. (...) Ta vodnik želi ponuditi vire za prehod med obema platformama. Učni načrt se 

osredotoča na nadgradnjo znanja učencev o ScratchJr, da bi jim olajšal prehod na učenje Scratcha." 

https://sites.bc.edu/devtech/research/scratchjr/scratchjr-to-scratch-curricula  

 

OPOMBA: Povezave v tem poglavju so predlogi: od vas je odvisno, ali boste sledili vsem ali pa se 

boste potopili v program Scratch brez učnih gradiv:  

Pod geslom: "Nikoli prej tega nisem naredil, zato bom to zagotovo zmogel?"20 

 

Ko se boste počutili pripravljeni na naslednji korak, lahko obrnete stran: naslednja poglavja bodo 

govorila o delavnici Scratch z dekleti!  

 
20 Vsakdo ima svoj stil učenja. David A. Kolb je izdelal model: obstajajo 4 vrste učencev. Ljudje navadno začnejo 
na isti točki: njihov želeni stil učenja.  
V skladu s teorijo morate iti skozi vse faze kroga, da bi se zares učili. In kot izobraževalec morate poskrbeti, da 
ponudite mešanico učnih dejavnosti, ki se začnejo na različnih točkah kroga: nekaj za vsakega učenca v 
njegovem slogu.  
Tveganje je, da kot učitelj/vzgojitelj vedno začnete z načinom učenja, ki vam najbolj ustreza. Zato se tega 
zavedajte! 
To je Kolbov učni cikel: https://en.wikipedia.org/wiki/Kolb%27s_experiential_learning  
 

 
 

https://lcl.media.mit.edu/
https://sites.bc.edu/devtech/research/scratchjr/scratchjr-to-scratch-curricula
https://en.wikipedia.org/wiki/Kolb%27s_experiential_learning
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Spoznajte kodiranje z odklopljenimi bloki ScratchJr-

blocks 
 

 

Na delavnicah lahko po lastni izbiri uporabite prej omenjene "odklopljene dejavnosti", vendar bi 

vsekakor vključili to dejavnost: 

Kodiranje z odklopljenimi bloki ScratchJr 

Prenesete jih lahko tukaj: https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf  

Pri tej dejavnosti boste uporabili predvsem gibalne bloke in 3 bloke iz drugih kategorij: 

 

Premik v levo 

 

Premaknite se 
navzdol 

 

Začetek na 
zeleni zastavi 
(sprožilni 
bloki) 

 

Premaknite se 
v desno 

 

Zavijte v levo 

 

Ponovitev 
(kontrolni 
bloki) 

 

Premaknite se 
navzgor 

 

Zavijte desno 

 

Konec ( 
končni bloki) 

 

Vsak od teh modrih blokov gibanja natisnite 8-krat, ponavljajoči se blok 3-krat, druge bloke pa samo 

enkrat. 

Nasveti: 

• Na eno stran A4 lahko natisnete dve, tako da bosta velikosti A5. 

• Če imate dostop do stroja za laminiranje, jih lahko laminirate. 

• Če želite, lahko na blokih izbrišete tudi številko "1": ko jih laminirate, lahko dekleta na njih z 

markerjem za tablo napišejo številko. 

Potrebovali boste tudi:  

• Igralna plošča z mrežo kvadratov, kot je šahovnica 

• 2 peščici ali figurici (ne večji od velikosti enega kvadrata)  

• Nekaj predmetov, ki lahko služijo kot ovire (tudi: velikost enega kvadrata) 

 

Kako igrati? 

1. Postavite eno pešico na naključno polje. To je vaša igralna peška. 

2. Drugo pešico postavite na drugo naključno polje. To je cilj. 

3. Zdaj: kako peška ena pride do peške dve? Katere korake mora narediti? 

https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf
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Ideja je, da skupina sodeluje in se posvetuje, da bi na mizo postavila kodo s pomočjo blokov 

ScratchJr. Začnite z zeleno zastavico in končajte z rdečim končnim blokom. 

Ko se dogovorijo, da so njihove kode popolne, lahko vi kot moderator poskrbite, da pešec izvede 

kodo. Ali je pravilna in ali doseže zastavonošo 2? Ali pa je v njihovi kodi napaka in jo morajo 

"odpraviti"? 

Na primer21 : 

 

 
Če želite premakniti miško od točke b2 do točke f6 (sir), 
mora biti to potrebno: 
 

• 4 koraki v desno 

• Zavijte v levo 

• 4 koraki navzgor 

 

Koda ali skripta bi bila videti takole (imate več možnosti, ki so vse pravilne): 

 

 

 

Še en primer z ovirami: 

 
21 Slika šahovnice (licenca CC) je vzeta s spletnega mesta StackExchange. Vir: 
https://mathematica.stackexchange.com/questions/47441/how-to-make-a-resizable-chess-board  
Ostale slike iz Scratch (miška) in Flaticon.com (slike CC Freepik: sir + prometni stožec) 

https://mathematica.stackexchange.com/questions/47441/how-to-make-a-resizable-chess-board
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Če želite premakniti miško z b3 na g5 (sir), mora to 
trajati: 
 

• 1 korak v desno 

• Zavijte levo 

• 1 korak navzgor 

• Zavijte desno 

• 4 koraki v desno 

• Zavijte levo 

• 1 korak navzgor 

 

Ponovno obstajajo različne poti in različni načini ustvarjanja kode za eno pot: z uporabo ponavljajočih 

se blokov ali blokov z večjimi številkami od "1". 

Skripta za pot na sliki bi bila videti takole (obe možnosti sta pravilni): 

 

 

Vendar je mogoča tudi druga pot:  

videli boste, da bodo dekleta prišla  

(dobesedne) rešitve! 

 

 

 

Če želite preveriti, ali so res razumeli koncept, lahko preizkusite tudi to: 

 

 
Ali bodo odkrili ponavljajoči se vzorec? 
 
Če želite premakniti miško z b3 na g7 (sir), mora to 
trajati: 
 

• 1 korak v desno 

• Zavijte levo 

• 1 korak navzgor 

• Zavijte desno 

• In to ponovite štirikrat! 
 

 

Najpreprostejši scenarij bi bil videti takole: 
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S to igro ali vajo brez priključka se bodo seznanili z: 

• Koncept postopnega kodiranja 

• uporaba blokov ScratchJr (preden začnejo z njimi kodirati na računalniku)  

• razumevanje, da lahko za dosego istega cilja uporabite različne skripte. 

• Najboljša (ali: najučinkovitejša) koda je pogosto tista, ki uporablja najmanj blokov!  
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Hour of Code - spletne dejavnosti kodiranja 
 

 

Koncepti, ki smo jih spoznali med kodiranjem z odklopljenimi bloki ScratchJr, se pojavljajo tudi v več 

spletnih dejavnostih kodiranja, ki se pogosto imenujejo "ura kode". 

To so kratke dejavnosti, ki jih lahko vsaka deklica raziskuje individualno in v svojem tempu. 

Za njihovo odkrivanje lahko porabite dobesedno eno uro (60 minut!). Nekateri bodo poskusili vse, 

drugi bodo kmalu izbrali najljubšega. Kot tako ni pomembno: v vseh se vračajo isti koncepti kodiranja, 

vsak z drugačnim slogom, liki in grafiko: nekaj za vsak okus! 

Run Marco https://runmarco.allcancode.com Na voljo je v 27 jezikih in lahko izberete 
svoj lik: Sophia ali Marco. Za odklenitev 
naslednje uganke morate rešiti uganko! 
 

Lightbot https://lightbot.com/flash.html Lightbota sprogramirajte tako, da bo 
krmaril po labirintu (modri kvadrati) in 
prižigal luči (oranžni). Uporabite lahko le 
omejeno število blokov, zato so te 
uganke včasih precej zahtevne! 
Če ga želite uporabljati, mora v brskalniku 
delovati vtičnik Flash. 

Ura kode https://hourofcode.com/us/en/learn  Veliko možnosti: na voljo so Dance Party, 
Koda z Anno in Elzo (Frozen), Flappy Bird, 
Angry Birds, Minecraft... 
(Za razumevanje osnov kodiranja je zelo 
uporaben program Angry Birds. 
https://hourofcode.com/code ) 

 

Spet je odvisno od vas: ali želite predlagati vse in jim dovoliti, da izberejo, ali pa želite enega ali dva 

izbrati sami.22 

To je zabavna in zanimiva dejavnost, pri kateri bodo dekleta že kodirala, vendar se bodo počutila kot 

pri igranju igre (igranje igre)! 

Tudi dekleta, ki se morda obotavljajo ustvariti svoj projekt v Scratchu in začeti kodirati, bodo to hitro 

osvojila: te igre imajo nizek prag in zlahka boste našli svoje rešitve, ne da bi potrebovali pomoč. Po 

naših izkušnjah je to za številne mlade nujen vmesni korak, preden se sami lotijo ustvarjalnega 

kodiranja. 

  

 
22 Aplikaciji Run Marco in Lightbot sta včasih obstajali tudi kot aplikacija za Android, vendar žal ni več tako. Zdi 
se, da Lightbot še vedno obstaja kot aplikacija za iPhone/iPad. Maks vzw v Bruslju ima obe aplikaciji še vedno 
na svojih tabličnih računalnikih: za to dejavnost so tablični računalniki zelo prijetni in uporabni, saj lahko sosedu 
enostavno pokažete zaslon, ko se vam zatakne, ali: ko ste pravkar rešili eno od ugank! 

https://runmarco.allcancode.com/
https://lightbot.com/flash.html
https://hourofcode.com/us/en/learn
https://hourofcode.com/code
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Zgodba z enim stavkom - začetna dejavnost s ScratchJr 
 

 

Tako kot smo to storili v delu digitalnega pripovedovanja zgodb (z dejavnostjo Elevenie), želimo 

dekletom omogočiti, da prvič okusijo ustvarjalno kodiranje s kratko in preprosto dejavnostjo23 . 

• Dekleta bodo delala v duu, vsak duo bo imel tablični ali prenosni računalnik s programom 

ScratchJr. 

• Potrebovali bodo tudi pisala in papir. 

 

Najprej bomo s celotno skupino ustvarili kratko zgodbo, tako imenovano One Sentence Story 

(Predlagani čas: 20 minut). 

• Na tabličnem ali prenosnem računalniku odprite program ScratchJr: vsak dvojec bo raziskal 

sličice in izbral lik, ki mu je najbolj všeč: osebo ali žival... 

• Nato se bodo skupaj odločili, kdo bo glavni lik zgodbe: za to se bodo morali sporazumevati in 

pogajati! 

• Nato bo skupina po stavkih ustvarila zgodbo:  

o Zgodba bo imela toliko stavkov, kolikor je dvojic deklet: z  

10 dekleti boste imeli 5 dvojic in 5 stavkov za sestavo zgodbe. 

o Vsak duo bo zgodbi dodal en stavek:  

Prvi duo bo na primer rekel: "Nekega dne je žaba v gozdu srečala pingvina in odločila 

sta se, da bosta odpotovala v Amazonijo."  

Naslednji duo bo dodal en stavek: " 

Ko sta prispela v Amazonijo, sta srečala kačo, ki ju je povabila, da zaplešeta z njo"  

itd. (dokler vsak dvojec ne doda stavka k zgodbi). 

o Moderator si bo zapisal te stavke in glasno prebral končno zgodbo. 

• Ko je zgodba končana, ima skupina še nekaj časa, da se dogovori o tem, katere spritete in 

ozadja bo uporabila, da bo zgodba vizualno enotna (ponovno: potrebna je komunikacija in 

pogajanja). 

Po 20 minutah mora biti zgodba pripravljena, dekleta pa lahko začnejo s kodiranjem. 

• Vsak duet bo napisal en stavek! To je lahko stavek, ki sta ga dodala zgodbi, lahko pa tudi 

zamenjata stavek. 

• Moderator lahko razreže stran z zapiski in vsakemu duetu nameni en stavek. 

• Svoj stavek lahko vizualizirajo z uporabo špricerjev, ozadij, poskrbijo, da se špricerji 

premikajo in govorijo, posnamejo in dodajo svoje zvoke... pustijo domišljiji prosto pot. 

ScratchJr jim ni treba najprej razložiti: s kodiranjem lahko začnejo takoj. Število blokov je omejeno, 

zato jih lahko med preizkušanjem raziskujejo. ScratchJr je zelo intuitiven za uporabo. 

 
23 Ta dejavnost temelji na spletni strani CAL-ScratchJr: 2nd razred, lekcija 10, dejavnost "ogrevanje": 
https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula/2nd-grade-scratchjr/#L10  

https://sites.bc.edu/codingasanotherlanguage/curricula/scratchjr-curricula/2nd-grade-scratchjr/#L10
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Svoj stavek lahko pripravljajo približno 30 minut: lahko ga naredijo tako zabavnega in lepega, kot 

želijo, si izmislijo stvari, pojavijo se dodatni liki ... če se le ujema z naslednjim stavkom. 

Na koncu se morajo vsi njihovi prizori združiti v eno zgodbo... 

Vsako skupino spodbudite, da posname tudi zvoke! Tako bodo projekti veliko bolj zabavni. S svojimi 

glasovi lahko naredijo marsikaj: glasove likov, majhne zvočne učinke, celo brenčanje glasbe.... 

Ko vsak duo zaključi s kodiranjem svojega stavka zgodbe, postavite vse tablične ali prenosne 

računalnike v pravilnem vrstnem redu. 

Stavke lahko predvajate enega za drugim. 

• Poskrbite, da bo zvok vsake tablice ali računalnika dovolj glasen. 

• Vse jih prestavite v način "Celozaslonski". 

• Pritisnite zeleno zastavo, da se začne predvajati 

• Ko je en stavek (kodiran prizor) končan, neposredno začnite naslednjega. 

• Zato: ne govorite in ne razpravljajte o njih - najprej vse prosite, naj bodo tiho ter opazujejo in 

poslušajo. 

Videli boste, kako se zgodba razvija! 

Ko so odigrani vsi stavki, se lahko vsi odzovejo: delijo svoje vtise in izkušnje, postavljajo vprašanja 

drugim duetom, povedo, kateri del kodiranja jim je bil najbolj všeč ali kaj jim je bilo težko narediti... 

• Ali različni stavki tvorijo čudovito celoto? 

• Ali so se vsi držali dogovorov, ki so jih sklenili pred začetkom kodiranja? 

• So kakšna presenečenja, presenetljiva odkritja, nepričakovana ustvarjalnost...? 

• Kako jim je bilo všeč izražanje s kodnimi bloki? 

Pregled različnih blokov, ki jih lahko uporabljajo: 

  



Stran 85 
 

Uvod v program Scratch (za dekleta) 
 

 

Kot ste opazili, je ScratchJr omejen glede števila blokov in ustvarjalnih možnosti. Nekatere stvari so 

vnaprej programirane in jih ni mogoče spreminjati. 

• na primer: ko se sprite umakne z zaslona, se samodejno ponovno pojavi na drugi strani 

zaslona. To je lahko zabavno in priročno, a tudi nadležno. 

Za projekte MAMYS želimo uporabljati program Scratch, ki ponuja več ustvarjalnih možnosti. 

Scratch ima veliko več blokov in možnosti, vendar po programiranju z odklopljenimi bloki ScratchJr in 

v samem ScratchJr to ne bi smelo biti preveč strašljivo! Ideja programa Scratch je enaka: kodo 

(skripte) ustvarjate tako, da klikate bloke skupaj. 

Če želite, da koda naredi, kar želite, morate dejanja razdeliti na dele in vsak del kodirati z različnimi 

bloki. V smislu kodiranja: algoritem boste morali sestaviti korak za korakom. 

 

Če želite mlade navdušiti nad programom Scratch, jim najprej pokažite kratek videoposnetek. Ekipa 

programa Scratch je pripravila dva, ki lepo predstavljata široke možnosti: 

• Praskanje! - https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM  

• Video s pregledom programa Scratch - https://www.youtube.com/watch?v=-SjuiawRMU4  

Vsi projekti iz prvega videoposnetka so zbrani v enem spletnem studiu Scratch: 

https://scratch.mit.edu/studios/5826815.  

Enega od njih lahko odprete in pokažete, kako deluje: 

• Za začetek igranja pritisnite zeleno zastavo. 

• Kliknite gumb "Oglejte si notranjost" in odkrijte, kako je  

bil izdelan: vidite lahko kodne bloke v  

svojem jeziku! 

• Ko ste prijavljeni, kliknite  

gumb "Remix", da  

odprete projekt in ustvarite svojo  

različico! 

Nato lahko izvedete kratko predstavitev programa Scratch, ki se predvaja na velikem zaslonu ali na 

steni: 

Scratch - korak za korakom 
 

Odprite program Scratch (v brskalniku) www.scratch.mit.edu  

V zgornjem meniju kliknite "Ustvari". 
 

https://www.youtube.com/watch?v=98awWpkx9UM
https://www.youtube.com/watch?v=-SjuiawRMU4
https://scratch.mit.edu/studios/5826815
http://www.scratch.mit.edu/
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Nastavite svoj jezik:  
izbirate lahko med več kot 70 jeziki! 
Nastavitve > Jezik   

Spoznajte mačko: standardno je na 
voljo sprite mačke Scratch Cat (sprite1). 
 
Povlecite mačko v spodnji levi kot 
odra. 
 
Njegovo velikost lahko spremenite na 
50 %. 
 

 

Zdaj ustvarite drugo sprite: 
 
Kliknite na "Izberi sprite" in izberite 
Beachball. 

    

Če želite začeti s kodiranjem, morate 
izbrati sprite, ki ga želite programirati. 
> Kliknite na sprite, da ga izberete 
> izberite Beachball  

Vsaka skripta se začne z blokom 
dogodkov. 
> bloki so na levi strani, vsaka kategorija 
ima svojo barvo (dogodki = rumeno-
oranžna). 
Povlecite blok "Ob kliku na zeleno 
zastavo" v območje za kodiranje. 

     

V scenarij dodajte blok gibanja 
(modro): 
Premaknite se za 10 korakov 
> Kliknite na zeleno zastavo: žoga se bo 
premaknila za 10 korakov v desno. 
> Kliknite: vsakič se premakne za 10 
korakov. 
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Dodajte blok za ponavljanje (oranžna 
barva): 
Ponovite 10-krat 
> Kliknite na zeleno zastavico: 
premaknila se bo za 100 korakov 
naenkrat. 
Nato: 
Spremenite ga z blokom ponavljanja za 
vedno: Kaj se zgodi? Žogica se še naprej 
premika, vendar se zatakne na robu 

      

Dodajte še en blok gibanja: 
Če je na robu, se odbije 
Kaj se zgodi? Žogica se za vedno 
premakne z leve na desno in nazaj. 

 

10 korakov spremenite v 100 korakov: 
žogica bo šla veliko hitreje. 
Nato: spremenite 10 korakov v 1 korak: 
žogica se bo gibala zelo počasi. 

      

Vrnite ga na 100 korakov. 
Zdaj nad blokom za ponavljanje dodajte 
blok "zasuk za 15 stopinj". 
 
Žogica se bo zdaj premikala po 
diagonali in se tako premikala v vse 
smeri. 
 
> Vrnite hitrost na "premakni se za 10 
korakov". 

 

Izberite mačko (sprite1) 
 
In ustvarite naslednjo skripto:  
Mačji sprite bo nenehno preverjal, ali 
se ga dotakne sprite z žogo za plažo. Ko 
se ga dotakne, bo mačka "mijavkala" in 
rekla "Uf!". 
 

 

Prikažite to "igro" na celotnem zaslonu 
in pritisnite zeleno zastavo.  

 

Korake te kratke predstavitve najdete tudi v dodatku, kot ločen dokument. 
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Druga motivacijska predstavitev bi lahko bila ta.  

projekt Scratch: Save the Mini-figs! - ki ga je pripravila ekipa Scratchteam24 

https://scratch.mit.edu/projects/10123832  

Uporablja video zaznavanje in je vedno zelo uspešna.  

Lahko ga predvajate na velikem zaslonu (z zvokom!) 

in prosite eno od deklet, da se javi in jo zaigra.  

Kmalu bodo vse želele stopiti v ospredje in igrati!  

 
24 To je remiks ericrovega izvirnega projekta "Save the Minifigs!" (https://scratch.mit.edu/projects/10118726), 
vendar s poenostavljenimi skriptami, da ga je lažje razumeti in remiksati. 

https://scratch.mit.edu/projects/10123832
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Ste pripravljeni na uporabo programa Scratch? - 

kodirne kartice Scratch 
 

 

Če želite raziskati široke možnosti programa Scratch in različne kategorije (barve) blokov, lahko 

začnete z osnovnimi dejavnostmi kodiranja25 : najdete jih na strani z navodili za uporabo programa 

Scratch: 

1. Pojdite na stran z idejami: https://scratch.mit.edu/ideas  

2. Kliknite na: 'Glej vse vaje' > https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all  

 

 
25 Del teh dejavnosti je obstajal v obliki 12 kodirnih kartic Scratch, ki jih je mogoče natisniti in laminirati. Zelo 
priročno in zanimivo: otroci so lahko izbrali kartico, jo preizkusili, jo vrnili na mizo za nekoga drugega in izbrali 
drugo... dejavnost je tako bolj dinamična, otroci se sprehajajo, pogovarjajo... namesto "vsaka deklica pri svojem 
računalniku".  
Te stare kartice lahko še vedno najdete na spletu tukaj: https://archive.org/details/ScratchCardsAll-v1.4-
PDF/01_changecolor_v14/  
Vendar pozor: bloki, prikazani na karticah, so iz stare različice programa Scratch (1.4) in se razlikujejo od 
sedanjih blokov: včasih so se besedila spremenila. Vendar so osnovni koncepti še vedno enaki. 

https://scratch.mit.edu/ideas
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
https://archive.org/details/ScratchCardsAll-v1.4-PDF/01_changecolor_v14/
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Dekleta lahko preizkusijo te spletne dejavnosti (ali fizične kartice), recimo: za 30 do 60 minut: 

odkrijejo lahko (praktično!) nekaj osnovnih konceptov programa Scratch. 

Naslednji korak je lahko (še 30 minut): 

Projekt Scratch 1: Animacija lastnega imena 

(različica za tiskanje je na voljo tukaj:  

https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/name-cards.pdf) 

Lahko jim pomagate in oni lahko pomagajo drug drugemu: na koncu vsak  

deklica bo imela prvi osebni projekt v Scratchu, v slogu, barvah in slogu, ki ga  

in naravi, ki ji je všeč! 

Vse te projekte dobro shranite! 
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Vsako dekle si lahko v računalniku, na katerem dela, ustvari osebno mapo, v katero lahko shrani vse 

svoje projekte Scratch in izvorne datoteke. Lahko jo postavi na namizje računalnika. 

Vse te projekte z imeni lahko zberete na enem ključku USB. 

OPOMBA: razmislite o načinu hitre identifikacije računalnikov: dajte jim številko ali nalepite nalepko 

z imenom vsake deklice: navsezadnje morajo od zdaj naprej ves čas delati na istem prenosniku ali 

računalniku! 

 

Projekt Scratch 2: nove kodirne kartice Scratch 

Na teh kodirnih karticah so prikazani nekoliko bolj zapleteni projekti: s kodirnimi karticami Scratch se 

lahko naučite ustvarjati interaktivne igre, zgodbe, glasbo, animacije in še več! 

Najdete jih tukaj: https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf 

Po naših izkušnjah jih je najbolje natisniti in, če je mogoče, laminirati. 

• Tiskana različica: v barvah, recto verso. 2 strani PDF lahko natisnete na eno stran A4, drugo 

poleg druge. Strani enega projekta spnite skupaj in dobili boste pripravljeno "knjižico". 

• Laminirana različica: natisniti jo morate v barvah, vendar le na spodnji strani. Ponovno: 2 

ustrezni strani PDF-ja na enem A4-ju, ga prepognite in laminirajte kot kodirno kartico (kot 

stare kodirne kartice). Zelo priročno, vendar: imeli boste razrahljane kartice, ki se lahko 

izgubijo. Potrebna je malo več organizacije, da je vsak komplet popoln. 

Vse kartice za praske so združene v enem 208-stranskem dokumentu PDF! Da bi jih lahko natisnili 

ločeno, smo tukaj za vas navedli strani za vsak projekt posebej: 

Animiranje kartic z imeni stran 1 do 16 

Predstavljajte si svet stran 17 do 36 

Igralne kartice Chase stran 37 do 52 

Izdelajte glasbene kartice stran 53 do 72 

Animacija kartic likov stran 73 do 90 

Ustvarite kartice zgodbe stran 91 do 110 

Igralne kartice za igro Pong stran 111 do 124 

Plesne karte stran 125 do 144 

Igralne kartice za skoke stran 145 do 160 

https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/scratch-cards-all.pdf
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Virtualne kartice za hišne 
ljubljenčke 

stran 161 do 176 

Igralne kartice Catch stran 177 do 192 

Kartice za zaznavanje 
videoposnetkov 

stran 193 do 208 

 

Vsako dekle lahko izbere enega: projekt, ki jo najbolj pritegne. Z njim se lahko ukvarjajo približno 

eno uro. Nekatera dekleta bodo potrebovala več časa kot druga. Seveda si lahko pomagajo tudi med 

seboj. 

Kot vzgojitelj lahko takoj vidite, kako deluje vsako dekle: 

• Pri tem boš lepo sledil navodilom korak za korakom in uporabil iste šprajte in ozadja kot v 

primeru. 

• Druga bo že od začetka izbirala svoje sprite, dodajala stvari in jih preizkušala. 

• Nekateri bodo prebrali in sledili navodilom ter na koncu dobili delujočo računalniško igro. 

• Drugi si primera morda ne bodo tako natančno ogledali ali pa ne bodo natančno prebrali, kaj 

piše v blokih: njihova igra potem ne bo delovala pravilno in morda se bodo hitreje pritožili. 

• Nekateri bodo svoj projekt dokončali, drugi bodo obupali, če jim ne bo takoj uspelo, in bodo 

izbrali drug projekt. 

• ... 

Tako boste takoj izvedeli veliko o njihovem specifičnem učnem slogu in o tem, kakšno vrsto 

usposabljanja bo potreboval vsak od njih. 

 

 

  



Stran 93 
 

O meni - Projekt Scratch z osebnim avatarjem 
 

 

Dekleta imajo zdaj že nekaj izkušenj s kodiranjem v programu Scratch, zato si bodo tudi predstavljala, 

kaj vse lahko z njim počnejo. 

V naslednjem koraku bodo izdelale osebni ustvarjalni projekt: "O meni".26 

Z nekaj sličicami, animacijami, besedilom in zvoki bodo povedali nekaj o sebi in svojih osebnih 

interesih. 

 

Delovni list za to dejavnost najdete v dodatku. 

Elementi projekta "O meni": 

• AVATAR: sprite, ki predstavlja samo sebe in ga je ustvarila deklica (glej spodaj). 

• Ime ali vzdevek: izbere ga dekle, lahko se začne z animirano različico 

• PREDMETI (3 ali 4), ki predstavljajo njene osebne interese: stvari ali ljudje, ki so ji pomembni, 

hrana ali glasba, ki jo ima rada, hobiji ali dejavnosti, ki jih ima rada... 

• INTERAKTIVNO: z dodajanjem skript, ki omogočajo, da se sprite odziva na klike, pritiske tipk 

in drugo. 

V programu Scratch je na voljo veliko pisav. Če ne najdejo tistega, kar iščejo, ga lahko narišejo sami!  

Slike  

lahko poiščejo na spletu, vendar (kot pri digitalnem pripovedovanju): te slike ne smejo biti zaščitene 

z avtorskimi pravicami / Creative Commons! 

S klikom na sličico ali tipko na tipkovnici lahko sličica: 

• Začnite se premikati 

• Sprememba videza (kostumi) 

• Ustvarjanje zvoka 

• Povejte nekaj 

 
26 Ta dejavnost je povzeta po učnem načrtu za ustvarjalno računalništvo (Harvard Graduate School of 
Education) - https://creativecomputing.gse.harvard.edu/guide/curriculum.html. Dejavnost "O meni" je del 
enote 1. 
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• Vprašajte nekaj gledalca 

Če jim želite pokazati primer, je dobro, da najprej pripravite svoj projekt "O meni"! 

 

Prvi korak bo: 

Ustvarite avatar in izberite vzdevek 

Tukaj je nekaj povezav za ustvarjanje lastnega avatarja na spletu: 

 

Možnost 1: 

SOOČITE SE S SVOJO MANGO 

 

 

 

https://faceyourmanga.com > Začnite > ustvarite svoj avatar korak za korakom 

• Ustvari kvadratno sliko obraza, ki je na vrhu odrezana. 

• Ni se vam treba prijaviti, lahko ga ustvarite in nato naredite posnetek zaslona. 

Kako narediti to sliko zaslona? 

Uporabite orodje za izrezovanje v sistemu Windows. Kot standardno orodje je že v računalniku. 

• Če je ne najdete takoj, jo lahko odprete s to bližnjico: Pritisnite tipko z logotipom Windows + 

Shift + S. 

• Shranite posnetek zaslona v računalnik 

Po končanem delu boste dobili sliko z ozadjem: to lahko izbrišete in jo naredite prozorno (kar je 

potrebno za uporabo v programu Scratch). 

Za to lahko uporabite: 

PIXLR 

https://pixlr.com > Pixlr E (napredni urejevalnik fotografij) > začnite urejanje fotografij > odprite sliko 

> uporabite orodje za izbiro s palico > shranite in prenesite sliko (.png format = pregleden) 

 

Možnost 2: 

CANVA - Brezplačni izdelovalec avatarjev 

 

 

V tej aplikaciji lahko ustvarite celotno figuro (od glave do pet). 

Prav tako je brezplačna, vendar morate ustvariti račun (se prijaviti), zato morajo dekleta 

imeti/uporabljati e-poštni naslov. 

https://www.canva.com/create/avatars > pojdite na: aplikacije > Iskanje aplikacij: Character Builder 
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Ko končate, lahko prenesete rezultat: 

Skupna raba (v zgornjem desnem kotu) > Prenesi 

 

 

 

 

 

 

Spet boste dobili sliko z ozadjem: to morate izbrisati in ga narediti prozornega: 

• Z uporabo PIXLR: glejte zgoraj 

• Canva ima tudi svoj urejevalnik fotografij, vendar BG Remover (odstranjevalec ozadja) ni 

brezplačen, čeprav ga lahko 30 dni brezplačno preizkušate ☺ 

https://www.canva.com/photo-editor 

 

Dobra stran te vaje je, da bodo rezultati pokazali, kako gledajo sami nase! 

Ko vsak udeleženec konča svoj avatar in si izbere vzdevek, lahko začne programirati projekt "O meni". 

Dejavnost lahko zaključite s prvim kratkim predvajanjem za skupino, tako da lahko drug drugemu 

predstavijo svoj projekt. 

Naslednji korak bo ustvarjanje lastnih iger ali projektov v duetu, pogovori o prihodnosti in sanjah.  

Preden začnejo oblikovati svoje zamisli, bomo najprej raziskali nekaj "streetsmart iger" in razmislili o 

elementih dobre igre. 

  

https://www.canva.com/photo-editor
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Streetsmart igre 
 

 

Na delavnici za vzgojitelje o kompetencah Streetsmart (glej prilogo) smo si ogledali videoposnetke 

otroških iger Francisa Alÿsa in več iger s spletne strani Streetsmart Play podjetja Mobile School. 

Če želite, lahko dekletom za dodatek pokažete nekaj videoposnetkov. Za vsebino projekta to ni 

nujno, vendar so zabavni in jim lahko dajo dodatne ideje. Na primer: ali igrajo ali so igrale igre, ki so 

značilne za njihovo skupnost? 

39 videoposnetkov je na voljo tukaj: 

https://francisalys.com/category/childrens-games 

V teh igrah je veliko spretnosti iz ulice. Tako kot v igrah na spletni strani "Streetsmart Play"27 . 

Izbrali smo pet izmed njih, ki se nam zdijo zanimive v okviru delavnic MAMYS: 

Pot življenja igra: https://play.street-smart.be/en/game/view/164  
video: https://www.youtube.com/watch?v=XH5QiUJD3Z4  

Odkrijte svojo življenjsko pot s to razburljivo namizno igro in razmislite o sreči in nesreči ter o 
svojih življenjskih odločitvah! 
 

Potrebujete: navodila za igro / natisnjeno igralno ploščo / 4 pokrovčke za steklenice iste barve - na 
igralca / 2 kocki. 

 

PacMoney igra: https://play.street-smart.be/en/game/view/174  
video: https://www.youtube.com/watch?v=qf_jhPf5n1g  

Premaknite se po tabli PacMoney in razmislite ter se pogovorite o svojih poklicnih ambicijah v 
življenju. 
 

Potrebovali boste: navodila za igro / natisnjeno igralno ploščo / 1 pokrovček za steklenico na 
igralca, najbolje v različnih barvah / 1 igralno kocko. 

 

Izobraževalni labirint igra: https://play.street-smart.be/en/game/view/1050  
video: https://www.youtube.com/watch?v=zM6s39vBZiA  

Z izobraževalnim labirintom trenirajte možgane in se naučite vse o načinih učenja, pridobivanja 
znanja in spretnosti. 
 

Potrebovali boste: navodila za igro / natisnjeno igralno ploščo / pisala in papir, če želite. 

 

Kolo izbir igra: https://play.street-smart.be/en/game/view/424  

 
27 Streetsmart Play: https://play.street-smart.be/en. Na tej spletni strani - z "resno zabavo za vsakogar" - lahko 
najdete široko paleto navdihujočih iger in metod za neformalno izobraževanje otrok in mladih po vsem svetu. 
 V priročniku za delavnico za vzgojitelje lahko najdete veliko več informacij o konceptu uličnih kompetenc, teh 
igrah in viziji, ki stoji za njimi. 

https://francisalys.com/category/childrens-games
https://play.street-smart.be/en/game/view/164
https://www.youtube.com/watch?v=XH5QiUJD3Z4
https://play.street-smart.be/en/game/view/174
https://www.youtube.com/watch?v=qf_jhPf5n1g
https://play.street-smart.be/en/game/view/1050
https://www.youtube.com/watch?v=zM6s39vBZiA
https://play.street-smart.be/en/game/view/424
https://play.street-smart.be/en
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videoposnetek: - 

Pristopna skupinska igra, ki odpira pogovore o pomembnih življenjskih odločitvah in njihovih 
posledicah. 
 

Potrebovali boste: navodila za igro / material za izdelavo lastne družabne igre (papir, karton, 
svinčnike, markerje, škarje ...) 

 

Socialno kartiranje igra: https://play.street-smart.be/en/game/view/1734  
videoposnetek: 
https://www.youtube.com/watch?v=zEDSnFuWLyk  

S to praktično in preprosto metodologijo na zabaven način začrtajte svoje družbeno omrežje in/ali 
družbeno omrežje drugih. 
 

Potrebujete: navodila za igro / pisala in papir 

 

Vse razlage in potrebne igralne plošče lahko prenesete s spletnega mesta: 

• Na voljo so različice v angleščini (EN), francoščini (FR) in španščini (ES). 

• Če je gradivo na spletu objavljeno v drugem jeziku, lahko prenesete tudi izvirni jezik. 

• Je brezplačna, vendar morate ustvariti račun. 

Igralne plošče so zelo velike: namenjene so za plošče mobilne šole na kolesih. Lahko jih natisnete v 

želeni velikosti: A3 ali več...  

Zlasti prvi dve igri (Path of Life in PacMoney) se zdita zelo primerni za uporabo z dekleti v tem 

drugem delu delavnice MAMYS: ti igri govorita o točno določeni temi našega projekta! 

Tudi Kolo izbir je lahko zanimivo, saj je cilj ustvariti lastno igro: tudi lep "odklopljen" korak do 

njihovih iger Scratch! 

Izberete lahko eno in jo igrate z dekleti. Lahko tudi dve ali tri. Lahko jih igrajo v majhnih skupinah. 

Če se lahko o igrah po koncu pogovarjate s celotno skupino. 

 

Ustvarite svojo igro Streetsmart 

Namesto teh pripravljenih iger lahko s skupino tudi sami ustvarite igro. To vam bo seveda vzelo več 

časa, zato boste morda morali za to organizirati dodatno srečanje. 

Zamisel je ustvariti igro o poti romskega dekleta med 12. in 18. letom starosti. 

• O čem sanjajo? 

• Kakšne odločitve bodo morali sprejeti? 

• Katere ovire je treba premagati? 

• Ali obstajajo posebne stvari, ki se zgodijo, ko je dekle staro 12, 13, 14 let...? 

• ... 

Navdihnite se z igrami, kot so "Igra življenja", "Goose Board" ali "Monopoly". Med ustvarjanjem te 

igre se lahko s skupino na dolgo in široko pogovarjate o tem, kako gledajo na svoja najstniška leta. Kaj 

so že doživeli in česa se še veselijo? 

https://play.street-smart.be/en/game/view/1734
https://www.youtube.com/watch?v=zEDSnFuWLyk
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Prav tako je zabavna dejavnost, da dejansko naredite in igrate igro!  

Zato vzemite papir, karton, škarje, lepilo, svinčnike in markerje ter se prepustite ustvarjalnosti! 

Tako kot pri igrah Streetsmart Play bo igranje lastne igre v skupini omogočilo poglobljene pogovore o 

temi MAMYS v skupini. 

Poleg tega lahko te igre postanejo navdih za njihovo lastno igro ali projekt v programu Scratch: 

• Pridobite navdih za pripovedovanje zgodb v igrah/projektih 

• Razmislite o temi MAMYS 

• Kako njihove ideje in zgodbe prenesti v kodiran projekt? 
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Kodirni projekti MAMYS - poudarek na igrah 
 

 

Digitalne zgodbe v prvem delu projekta MAMYS so bile osredotočene na zgodbe in izzive mater. 

V tem delu se bomo osredotočili na zgodbe deklet: kako gledajo na svojo prihodnost? 

Pri oblikovanju idej lahko črpajo navdih iz družabnih iger iz prejšnje dejavnosti ter iz vseh izkušenj in 

pogovorov na prejšnjih srečanjih MAMYS.  

Poleg tega imajo seveda tudi svoje ideje, sanje in izkušnje. 

Tako kot v prvem delu bomo v skupini izvedli nevihto možganov in uporabili koncept krožkov zgodb. 

Dekletom ne vsiljujemo šablonskega koncepta igre: svobodno najdejo svojo obliko in zgodbo. Lahko 

se odločijo za pravo računalniško igro ali pa za zgodbo... 

Toda že v zgornjem besedilu je nekaj elementov: junakinja (dekle) s sanjami in cilji, ovire na poti... vsi 

elementi za pravo računalniško igro! 

 

Edini pogoji, ki jim jih bomo postavili kot nekakšen okvir: 

1. Dekleta bodo delala v duetu: skupaj bodo izumila in razvila idejo za igro ali zgodbo. 

2. Njihov projekt je lahko igra, zgodba, umetniški projekt ... če le pripoveduje o temi MAMYS: 

prihodnjih sanjah, odločitvah in ovirah. 

3. Vsako dekle bo na svojem računalniku kodiralo svojo različico tega projekta: tako bo vsak 

duo ustvaril dve različici iste igre. 

4. Za kodiranje projekta bodo imeli na voljo približno tri seje, zato morajo biti njihove zamisli 

uresničljive v tem časovnem okviru. 

5. Spodbujamo jih, da v čim večji meri narišejo ali ustvarijo lastne sprites, lastne zvoke ... pri 

čemer lahko seveda uporabijo vire Creative Commons. 

Ponudili jim bomo tudi nekaj preprostih "igralnih konceptov", ki jih lahko vključijo v svoj projekt, da 

bo igranje še bolj zabavno! Te "mini igre" so opisane v naslednjem poglavju. 

 

Ker je zelo pomembno, da dekleta pri tem projektu rada sodelujejo, je najbolje, da skupine 
izberejo sama. 
 
Seveda lahko delate tako, da izžrebate imena, uporabite aplikacijo Chwazi (izbirnik skupin) ali celo 
sami izberete skupine. Vendar menimo, da je v tem primeru bolje, da dekletom dovolite, da 
izberejo same. 
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Ustvarjanje lastne zgodbe ali igre 
 

 

To je glavna dejavnost tega drugega dela delavnic MAMYS. 

Dekleta bodo delala v duetu: dve dekleti bosta skupaj ustvarili igro ali zgodbo. Toda: 

Vsako dekle bo imelo svoj računalnik ali prenosni računalnik: tako bodo lahko vsa dekleta izkusila 

kodiranje, veselje, ko deluje, umetnost odpravljanja napak... 

Za to smo se odločili iz več (praktičnih in pedagoških) razlogov: 

• Ker bodo dekleta pripravljala zelo različne projekte, je lahko izziv ustrezno voditi te različne 

projekte: vsako dekle in vsak projekt imata drugačne potrebe. Če boste delali z duetom, 

boste lahko spremljali polovico projektov! 

• Če bo vsaka deklica dobila računalnik, bodo lahko vse pridobile izkušnjo kodiranja in si tudi 

pomagale, če se kateri izmed njih zatakne (vzajemno učenje!). 

• Vsak projekt bo imel dve različici, tako da boste na koncu imeli toliko iger, kolikor je deklet v 

skupini. 

• Dekleta se bodo morala pogajati in komunicirati druga z drugo, da bodo prišla do svoje igre: 

tudi to so zelo pomembne spretnosti, ki jih je treba razvijati! 

Poleg tega: 

• Cilj teh iger - in zgodb, ki jih bodo pripovedovale - ni napad na starše ali njihovo skupnost: 

namenjene so razmisleku in ustvarjanju dialoga (ter prikazu alternativnih življenjskih poti). 

• Ko zgodbo ustvarjata dve dekleti, je to manj zapleteno: manj jasno je, kdo je prispeval katero 

idejo ali zgodbo. 

• Zato bodo zgodbe bolj anonimne: z likom ali avatarjem. Zgodba ali igra z živalmi bo še manj 

neposredna (kot pravljica). 

 

Po igranju (ali celo ustvarjanju) družabnih iger bodo dekleta dobila številne ideje, ki bodo navdih za 

njihove projekte Scratch. 

Da bi te ideje razvili, bomo ponovno delali s krožkom zgodb. Ponovno bomo ponovili pravila takega 

kroga: 
 

Osnovna pravila zgodbenih krogov 

Preden začnete, se mora skupina dogovoriti o nekaterih pravilih za izmenjavo zgodb v krogu zgodb: 

1. Vse, kar se pove, ostane v skupini. 

2. Samo pripovedovalec se lahko odloči, da bo svojo zgodbo delil zunaj skupine. 

3. Če je skupina velika ali je zgodb veliko, lahko vmes naredimo odmor za (kavo). 

4. Pripovedovalca ne smete prekinjati: šele ko je končal, lahko člani skupine postavljajo 

vprašanja ali podajo svoje pripombe. 

5. Ta pravila je treba ponoviti na začetku vsakega kroga zgodbe. 
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Prvi zgodbeni krog in prva ideja za igro 
 

Ker zdaj delamo z dvojicami, bomo uporabili nekoliko drugačen pristop. 

V tem prvem krogu zgodb bomo pustili, da vsaka deklica spregovori sama: 

• Kaj jih je na prejšnjih srečanjih presenetilo, osupnilo ali navdušilo? 

• Katere ideje so ohranili? 

• Katere elemente ali ideje iz iger bi želeli uporabiti v svoji igri? 

Dekletom lahko pomaga pri odločitvi, kaj želijo odnesti s seboj na naslednjo stopnjo. 

Po tem krogu se bo vsak dvojec deklet ločeno usedel za mizo in pripravil prvo idejo za igro. 

Ni nujno, da je to še tako natančno določeno, dokler obstaja začetek zgodbe ali koncepta igre: 

• Kakšno zgodbo bi radi povedali? Z elementi (ene od) družabnih iger? 

• Kdo je junakinja igre? Ali obstajajo sovražniki? ovire? Ali lahko kaj pridobite? 

 

Drugi zgodbeni krog 
 

Vsak duo lahko drug za drugim deli svojo prvo idejo za zgodbo. Ali je že jasna? Je to zgodba ali igra? 

Ali imajo tudi sami dvome ali vprašanja? 

Opazili boste, da je to manj preprosto kot zgodba za digitalno zgodbo z začetkom, sredino in koncem. 

Ni jim še treba pripraviti dokončane zamisli o igri (pri tem jim bo pomagal naslednji korak), vendar 

morajo v tem krogu jasno povedati, o čem želijo govoriti v svoji igri ali projektu. 

V naslednjem koraku lahko to razvijejo v koncept ali idejo igre. 

• Navdih lahko dobijo pri 6 igrah (projektih Scratch), ki smo jih izbrali v studiu navdiha 

MAMYS. 

• Uporabljajo lahko preproste koncepte iger iz različnih mini iger, ki smo jih razvili v nekaj 

kodirnih kartic MAMYS. 
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Elementi dobre igre 
 

 

Zakaj ljudje radi igrajo igre? 

Najprej zato, ker so zabavni! Pa tudi zato, ker se iz njih lahko nekaj naučimo. Lahko postanemo boljši 

in boljši (vaja dela mojstra!) in se izboljšamo. 

Lahko jih igramo skupaj z drugimi. In tako ustvarimo globljo vez. 

Kot lahko vidite (in kot pravi slogan Streetsmart Play): igranje iger je resna zabava! 

Dobra igra ni prelahka za igranje, a tudi ne pretežka. Ima lepo "igranje": 

• če je prelahko, ni izziva. 

• če je pretežko, bomo obupali in se počutili nesrečno. 

Lepa igra je zanimiva. Lahko nas popolnoma prevzamejo ("globoka osredotočenost", o kateri je 

govorila Jane McGonigal v svojem predavanju na TED-u - glej naš uvod o "konceptu kodiranja"). 

Zaključek igre je za nas resnično pomemben.  

Tudi igre pripovedujejo zgodbe, imajo kulturni pomen, z njimi lahko delimo občutke in ideje ter se 

povezujemo drug z drugim. 

Ker so učinki igre in igranja tako veliki in pozitivni, se elementi igre pogosto uporabljajo v "resničnem 

življenju": s pojmom "igrifikacija". 

O tem se nam ni treba pogovarjati ali poudarjati: lahko to (nezavedno) izkusimo, ko igramo, in 

opazimo, kako to vpliva na naše počutje. 

Zato se igrajmo! In ustvarimo svoje igre! 

Toda kateri so elementi dobre igre? 

Morda vam bodo ti seznami v pomoč: 

Dobra igra ima: 

Junak / junakinja Sovražniki Ovire Bonusi ali točke 
 

Dobra igra ima: 

Sprites Ozadja Zvoki Glasba 
 

Dobra igra ima: 

Izzivi Cilji Pravila Ravni 
 

Dobra igra lahko ali mora imeti: 

Interakcija Možnost za več 
igralcev 

Nekaj nevarnosti in 
presenečenj 

Zaradi tega si želite 
znova igrati 
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MAMYS inspiration studio - mini igre 
 

 

Za ta projekt MAMYS smo izbrali nekaj osnovnih konceptov in mini iger, ki jih želimo ponuditi 

dekletom: 

To niso dokončane igre, temveč majhni koncepti, ki jih lahko vključijo v svoje igre ali projekte. 

Za projekt MAMYS je na voljo 17 malih iger: 

1. Določite svoj položaj x in y 

2. določanje sloga vrtenja sprite (okoli / levo-desno / se ne vrti) 

3. premikanje sprita s 4 smernimi tipkami (tudi različica za dva igralca). 

4. premikanje sprita z dvema smernima tipkama: zavijte levo in desno. 

5. Premikanje z miškinim kazalcem 

6. Poskrbite, da bo vaš sprite sledil miškinemu kazalcu 

7. Poskrbite, da bo vaš sprite letel (in se obdržal v zraku). 

8. premaknite svojo šprajto z zaznavanjem videoposnetkov in zvokom 

9. druge sprite pripravite do tega, da se približajo vašemu spritu. 

10. Ovire in sovražniki, ki se premikajo naprej in nazaj (navpično in vodoravno). 

11. Kliknite na sprite, da ga premaknete (in odkrijete, kaj se skriva pod njim!) 

12. Odpiranje vrat s ključem 

13. Prenesite svojo sprite v drugo sobo. 

14. spreminjanje avtomobilov v drevesa (ali katerikoli predmet, ki ga želite zamenjati z 

drugim). 

15. ustvarjanje interakcije z igralcem: z bloki "vprašaj" in "odgovori". 

16. Vodenje računa 

17. Ustvarite začetno skripto (da se vaši spriti vedno začnejo z istega mesta). 

Vse te mini igre so vključene v prilogi v obliki novih kart za praskanje: 2 strani za vsako mini igro. 

Lahko jih natisnete in laminirate, tako kot stare kodirne kartice Scratch. 

Projekte Scratch lahko najdete, prenesete ali remiksirajte v tem spletnem studiu Scratch: 

Minigre MAMYS - primeri: https://scratch.mit.edu/studios/34492885  

 

Poleg tega smo posebej za ta projekt ustvarili tudi studio Scratch - MAMYS inspiration studio - ki 

vsebuje 6 iger za navdih dekletom. S svojo zgodbo, obliko ali načinom igranja... 

Studio lahko najdete tukaj: https://scratch.mit.edu/studios/34242529  

Preden začnejo kodirati svoje igre, lahko igrajo te! Vključite lahko tudi trenutek za to: čas za nekakšen 

"GameZone!". Če najprej igrajo igre, lahko najdejo navdih za lastno ustvarjanje. Katere igre ali 

koncepti iger so jim bolj všeč, se jim zdijo bolj zanimivi? 

To so igre v studiu MAMYS: 

(glejte naslednjo stran) 

 

https://scratch.mit.edu/studios/34492885
https://scratch.mit.edu/studios/34242529
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Zberite ključe, vendar pazite na 
policijo! 
Igrate lahko s tipkami s puščico 
(levo, desno, gor, dol). 
Če vas ujame policija, boste šli 
v zapor... za vsaj 5 sekund :-) 
Preprosta arkadna igra, ki jo je 
ustvaril šestletni Albert! 

V tej igri je skritih 8 
predmetov: če jih želite odkriti, 
kliknite na šprajte (živali in 
drevesa, ki jih vidite). 
Ko jih boste pobrali pet 
(kliknite tudi nanje), boste 
prešli v naslednjo stopnjo. 
(Gobo se včasih malo postavi 
na pot, zato je potrebno nekaj 
spretnosti!) 

Odbijte jabolka! Ta igra 
uporablja video zaznavanje: 
mahajte z rokami, da jabolka 
odbijete tja, od koder so prišla. 
Zberite čim več točk! 

   

S štirimi smernimi tipkami 
poskusite premakniti zvezdo 
skozi labirint. Ali vam bo 
uspelo priti od začetka do 
konca? 
Težje je, kot si mislite! Če se 
dotakneš stene, se vrneš na 
začetek! 
Celotna igra je ustvarjena s 
samo enim (1) skriptom! 

To je igra s klikanjem: 
poskusite klikniti na čim več 
žogic in osvojiti točke. Toda 
pazite! Ne klikni na ubijalsko 
lubenico, ker boš izgubil vse 
točke. 

To je nekakšna igra na 
ploščadi: 
Helikopter lahko premikate s 
smernimi tipkami (levo, desno 
in navzgor). Zaradi gravitacije 
se bo spustil. Lahko pa 
pristanete na ploščadih in si 
vzamete premor. 
Izberite zvezdo in pridobili 
boste 1 točko - Dotaknite se 
lave in izgubili boste 1 točko - 
Zadenite ptico in izgubili boste 
2 točki 

 

Dekleta lahko raziščejo te igre in kodirne kartice "mini iger", preden naredijo naslednji korak: 

razvijejo ideje za lastno igro ali projekt.  
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Dokončanje zamisli o igri 
 

 

S pomočjo navdiha studia MAMYS in mini iger se lahko dekleta odločijo za svojo končno idejo za igro 

ali projekt: 

• Ali želijo svoj projekt navdihniti z enim od šestih primerov? 

• Ali želijo uporabiti nekatere koncepte mini iger? 

O tem se lahko pogovorita v duetu. V naslednjem krogu bodo morali skupini predstaviti svoj koncept 

igre in zgodbo. 

V pomoč jim je delovni list, ki ga najdete v prilogi. 

1. Kakšna je zamisel za vašo igro v enem stavku? 

2. Kaj se zgodi v vaši igri? Igranje po korakih 

3. Ali je v vaši igri zgodba? Začetek - sredina - konec 

4. Kakšen je končni cilj vaše igre? 

5. HERO.INE - Kdo je junakinja ali junak vaše igre? 

6. VRAŽDA - Kdo je sovražnik? (ali: sovražniki) 

7. OSKRBE - Ali obstajajo ovire, ki jih je treba premagati? Ravni? 

8. BONUS - Ali so na voljo bonusi za zmago? točke? življenja? 

Če je deklicam pretežko, da bi same odgovorile na ta vprašanja, jih lahko uporabite kot vodilo pri 

tretjem krogu zgodb. 

 

Tretji zgodbeni krog 
 

To je trenutek, ko lahko vsaka dvojica deklet predstavi svojo idejo. Ali lahko v treh ali petih minutah 

povesta, kakšna je njuna igra ali zgodba? 

Nato lahko skupina postavi vprašanja, poda predloge ali ideje.  

Kmalu bo jasno, da bo največ pozornosti namenjene poteku zgodbe ali igre: kaj se zgodi, v kakšnem 

vrstnem redu...? Cilj tega zgodbenega kroga je to pojasniti: 

• Najprej: v mislih deklet! 

• Tudi vzgojitelji lahko dobijo veliko informacij, ki so jim lahko v pomoč pri poučevanju deklet, 

skupnem iskanju rešitev... 

Da bi razumeli vrstni red dogodkov v igri, bo dekletom v pomoč: 

• strukturiranje poteka igre 

• In strukturirati delo, ki ga morajo opraviti, da ga ustvarijo in kodirajo: 

o Koliko špricerjev morajo ustvariti? 

o Koliko ozadij? 

o Katere zvoke potrebujejo? Glasbo? 

Na ta vprašanja lahko odgovorijo že med kodiranjem, vendar: včasih lahko pomaga, če si naredijo 

skico ali načrt: temu pravimo diagram poteka. 
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Diagram poteka 
 

To je lahko precej abstraktna naloga! Tudi zato, ker je vsaka igra drugačna in bo zato imela drugačno 

obliko diagrama poteka. 

Pripravili smo predlogo, ki jo najdete v dodatku. Lahko jo uporabite ali prilagodite za določen projekt. 

Lahko pa vzamete tudi prazen list papirja in začnete risati ali skicirati igro: najlažje je narisati, kako 

bo videti prizorišče (igralno polje). 

Zabavna vaja v tem kontekstu je Draw Your Game (Nariši svojo igro):  

 
To je aplikacija za pametni telefon in tablični računalnik, v kateri lahko  
dobesedno narišete svoje igre s črnimi, modrimi, zelenimi in rdečimi  
markerji na papir! 
 
Nato s telefonom ali tabličnim računalnikom preprosto optično preberete svojo risbo.  
in aplikacija jo bo spremenila v igro, ki jo lahko dejansko igrate! 
 
Za več informacij:  
https://www.draw-your-game.com > Preberite vodnik 
 
Aplikacijo lahko prenesete iz trgovine Playstore: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.korrisoft.draw.your.game  
 
Tako kot ste narisali ravni v igri Draw Your Game, lahko narišete tudi igralno polje svoje igre! 

 

Vprašanja, ki si jih dekleta lahko zastavijo, so: 

Osnovni koncept igre 

• Igralec bo... (v nekaj vrsticah napišite zgodbo igre) 

Kaj se zgodi, ko pritisnete zeleno zastavo? (Začetek) 

• Kaj se zgodi? 

• Ali je na voljo uvod? 

• Ali bodo prikazana navodila za igro? 

Gibanje igralca 

• Kako lahko igralec premika sprite junaka? Katere tipke tipkovnice je treba uporabiti? 

• Ali obstaja možnost drugega igralca? Katere tipke tipkovnice je treba uporabiti? 

• Kako se sprite premika? (opis gibanja) 

Ovire in sovražniki 

• Ali se ovire ali sovražniki premikajo? Kako? 

• Kaj se zgodi, če junak in ovira/nasprotnik trčita? (dotakneta se drug drugega) 

• Ali se mora igralec pri tem odločiti? (zgrabi predmet ali se mu izogne, strelja nanj...) 

 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.korrisoft.draw.your.game
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Zbiranje točk ali bonusov 

• Lahko osvojite točke? Kako? 

• Ali lahko izgubite točke? 

• Imate več življenj? 

• Kako vodite račun? 

Kako se igra konča? 

• Zmagaš! > merila za zmago v igri? 

• Izgubili ste! > merila za izgubo igre? 

• Ali lahko znova zaženete? 

• Ali je na voljo končni zaslon ali sporočilo? 

 

V naslednjem koraku lahko naredite seznam vseh spritov, ki jih morate ustvariti. 

In: katere skripte (kodo) bodo potrebovali. 

Na primer: 

• začetna skripta: ko kliknete zeleno zastavo, se sprite premakne na določeno točko (x,y) na 

odru, pokaže v določeno smer (90° ali drugo), se pojavi (pokaže) ali še ne (počaka)... 

• skript za premikanje: določa, kako se bo sprite premikal sam ali kako se lahko premika z 

miško ali tipkami tipkovnice. 

• scenarij za točkovanje: za določitev, kaj se zgodi, ko igralec osvoji točko. 

• scenarij za trke: za določanje, kaj se zgodi, ko se igralec dotakne sovražnika. 

• ... 

V praksi večina deklet vsega tega ne bo zapisala na papir. Vendar imajo to v glavah: vedo, kaj želijo, 

da njihovi špriti počnejo, kako se premikajo... 

Na vas kot moderatorju je, da jim to razjasnite z usmerjenimi vprašanji: potem bodo lahko našteli, 

kaj morajo še storiti, in razdelili to delo na dele (korake). 

V zadnjem koraku je treba te korake pretvoriti v določene bloke programa Scratch, ki jih je treba 

klikniti v pravilnem vrstnem redu. 

Kako lahko vedo ali ugotovijo, kakšen je pravi vrstni red? 

• z logičnim razmišljanjem 

• S preizkušanjem! 

• In s preverjanjem svoje skripte: če nekaj ne deluje pravilno, bodo pogosto ugotovili, kje je 

napaka (v katerem bloku), tako da bodo glasno prebrali svojo skripto. 

 

Vsi ti razmisleki jih bodo pripravili na začetek kodiranja!  
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Kaj morate vedeti o programu Scratch - nekaj 

tehničnih vidikov 
 

 

Kot smo že zapisali: delo s programom Scratch je zelo intuitivno. Kljub temu morate nekaj stvari 

vedeti ali razumeti: 

• Program Scratch deluje z mrežo in koordinatami X in Y 

• Natančna lokacija vsake sprite na zaslonu je določena s temi koordinatami v mreži. 

• Spriti se lahko tudi obračajo: vrtenje in smer gibanja sta določena v stopinjah. 

Dekleta bodo morala razumeti le te osnovne koncepte: ne pa se jih naučiti na pamet! 

Spodnje slike so prav tako vključene v prilogo. Lahko jih natisnete in laminirate, da jih bodo imela 

dekleta vedno pri roki: kot pripomoček in pomoč pri pomnjenju. 

 

 

Pri pouku matematike smo se vedno učili, da je (x=0, y=0) točka v spodnjem levem kotu. V programu 

Scratch pa je to natančno središče zaslona. Ko to enkrat razumete, je premikanje spritov veliko lažje: 

• Premik v desno = pozitivni X 

• Premik v levo = negativni X 

• Premik navzgor = pozitiven Y 

• Premik navzdol = negativno Y 

• Celotno platno (oder ali igralno polje) je široko 480 in visoko 360 stopnic. 

Če želite izvedeti koordinate katere koli točke na zaslonu, morate le  

povlecite svojo sprite tja: X in Y v blokih Scratch (levo) se bosta samodejno prilagodila! 
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Tudi stopnje v programu Scratch so drugačne kot pri pouku matematike! Deluje bolj kot ura: ničla je 

na vrhu. Smer vrtenja je v smeri urinega kazalca: 

• 0° točk navzgor 

• 90° kaže na desno 

• 180° kaže navzdol 

• 270° kaže v levo 

• 360° = 0° in spet kaže navzgor 

Obračate lahko tudi v nasprotni smeri urinega kazalca: takrat so stopinje negativne: 

• 0° točk navzgor 

• -90° kaže v levo 

• -180° točk navzdol 

Pomembno je tudi razumeti, da lahko sprite kaže v določeno smer in se premika v določeni smeri: 

• Pokažite na smer:  

sprite se samo obrne, vendar se ne premakne. 

 

• Premikanje v smeri: sprite se obrne in premakne hkrati. 

 

 

 

S tem so povezane tudi nekatere odklopljene dejavnosti: 

Pri dejavnosti z bloki Unplugged ScratchJr smo uporabili mrežo. Prav tako pa se v igri Unplugged 

'Living Robot' ukvarjamo s koraki in obrati.  
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Ustvarite lastne sprites - ozadja - zvoke  
 

 

Program Scratch ima obsežno knjižnico sličic in ozadij.  

Kljub temu nam je všeč, ko mladi ustvarjajo svoje špricerje!  

• Njihovi projekti postanejo resnično edinstveni 

• Ustvarjalnost izstopa z zaslona 

• In ni vam treba skrbeti za avtorske pravice (ali se pritoževati, ker v virih creative commons 

ne najdete tistega, kar iščete). 

Predvsem pa je zelo zabavno! 

• Na papir lahko narišete svoje špricerje in jih fotografirate ali skenirate. 

• ali pa iz revije izrežite ljudi in stvari ter jih animirate v programu Scratch. 

• Figurice lahko izrežete tudi iz barvnega papirja. 

• Z izdelovalci avatarjev lahko ustvarite sprites 

• Lahko se fotografirate in izbrišete ozadje 

• Ali pa uporabite svoje fotografije kot ozadje v programu Scratch 

• ... 

Možnosti so neskončne! 

 

V samem programu Scratch lahko ustvarite tudi lastne sprites in ozadja! 

Program Scratch ima lasten urejevalnik Paint. 

 

Lahko rišete prostoročno z geometrijskimi liki in tudi z geometrijskimi figurami. 

Urejevalnik slik uporablja dve vrsti grafike (tipov slik): vektorsko grafiko in rastrsko (bitno) grafiko.  
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Vektorska grafika shranjuje predmete kot oblike ali matematične krivulje in ne kot piksle. Lahko jih 

povečamo za nedoločen čas, ne da bi bile videti kot piksli. 

Če v programu Scratch uporabljate vektorsko grafiko, lahko preprosto urejate in podvajate 

posamezne dele risbe. Tako lahko na primer obrnete roko ali nogo in ustvarite različne videze 

(kostume) svoje sprite, ne da bi morali vse narisati znova. 

 

Bitna grafika, znana tudi kot rastrska grafika, shranjuje slike kot polja slikovnih pik v obliki mreže. 

Zaradi tega jih je lažje risati in upravljati, vendar so pri povečavi videti zamegljene ali pikslirane.28 

OPOMBA: med njima lahko preklapljate na dnu urejevalnika barv (Convert to Bitmap - Convert to 

Vector). Toda pozor: ko vektorsko sliko pretvorite v bitno sliko, boste izgubili posamezne elemente 

risbe! 

 

Vektorske slike so videti bolj gladke, vendar so nam včasih v igrah všeč pikčaste slike! 

Imenujemo ga Pixel Art. 

V programu Scratch lahko ustvarjate svoje pikselske umetnine. V tem vodniku boste izvedeli, kako: 

https://www.youtube.com/watch?v=2DifRhibXf4 

V prilogi smo vključili dvostranski povzetek  

tega učbenika. 

 

 

 

 

 

Še eno lepo orodje za ustvarjanje pikslov je Piskel. Je brezplačno in odprtokodno! 

Aplikacijo Piskel najdete tukaj: www.piskelapp.com  

Pojdite na spletno mesto in kliknite rumeni gumb "Ustvari sprite". 

Risate lahko piko za piko. Gumb za razveljavitev ni na voljo, lahko pa uporabite bližnjico Ctrl+Z. Za 

popravke ima orodje za brisanje. Risanje je res zabavno in intuitivno. Z dodajanjem novega okvirja 

lahko izdelate različne kostume.  

 
28 Ta del besedila temelji na strani Scratch Wiki : https://en.scratch-wiki.info/wiki/Paint_Editor  

https://www.youtube.com/watch?v=2DifRhibXf4
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Slike lahko shranite ali izvozite z gumbi na desni strani zaslona. 

• Ko shranite, boste dobili datoteko PISKEL brez povezave (.piskel), ki jo lahko  

• Pozneje ponovno urejeno v programu Piskel 

• Ko sliko izvozite, jo lahko prenesete kot datoteko PNG (.png)  

ali animirani GIF (.gif) - v obeh primerih se ohrani prozornost slike! 

 

 

V programu Scratch lahko preprosto ustvarite tudi svoje zvoke! 

1. Najprej izberite sprite, za katerega želite uporabiti zvok. 

2. Pojdite v zavihek "Zvoki" te sprite 

3. Prikazal se bo standardni zvok za to šprajto (na primer:  

praskalna mačka ima zvok "mijav"). 

4. Zdaj izberite možnost Zapis - podobno kot možnost "Paint" za sprite. 

5. Za začetek snemanja pritisnite oranžni gumb "Record". 

6. Ustavite snemanje, ko končate 

7. Z gumbom "Predvajaj" lahko poslušate rezultat. 

8. Iz nje lahko tudi enostavno izrežete koščke (z oranžnimi drsniki) 

9. Ponovno ga lahko izvedete s klikom na "Ponovno snemanje". 

10. Če ste s posnetkom zadovoljni, pritisnite "Shrani" in zvok je pripravljen za uporabo! 
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Objavite svoj projekt Scratch - ustvarite studio  
 

 

Z vsemi informacijami, vajami in nasveti iz prejšnjih poglavij se lahko dekleta lotijo dela in 

programirajo svoje igre. Vi kot trener pa jih lahko pri tem vodite. 

To je najzabavnejši del delavnice, o katerem lahko napišemo najmanj: potopite se v kopel Scratch in 

začutite toplo vodo! 

Morda bo šlo po poti poskusov in napak, z ovirami, malo preklinjanja in vzkliki navdušenja. Toda 

potem: igre in projekti dobijo obliko in se približujejo ciljni črti. 

To je trenutek, ko lahko organiziramo zaključni Gamezone ter se igramo in raziskujemo projekte drug 

drugega. 

Najprej pa je treba opraviti še nekaj zadnjih korakov: 

1. Navodila: na strani vsakega projekta morajo dekleta napisati nekaj navodil (kako igrati igro, 

katere tipke je treba pritisniti...)  

2. Opombe in priznanja: te lahko napišejo tudi na strani projekta. Ali so uporabili zamisli, slike, 

zvoke ali glasbo drugih ljudi? Tu se jim morajo zahvaliti.  

Če so uporabili gradivo Creative Commons, morajo poleg imena ustvarjalca navesti tudi vrsto 

licence CC in spletno mesto, kjer so našli vir. 

3. Zdaj lahko objavijo svojo igro: s klikom na gumb "Deliti". 

4. Takoj ko je projekt v skupni rabi, lahko vidite, ali so ga videli, všečkali ali remiksali drugi 

Scratcherji! 

Za projekt MAMYS želimo vse projekte zbrati v enem studiu Scratch: 

• Da bi lahko ustvarili studio, morate najprej ustvariti račun MAMYS, vendar to ni dovolj: 

postati morate "Scratcher" (najprej ste "New Scratcher", ko pa redno objavljate nove 

projekte, dobite status "Scratcher"). 

Kako postanete "praskalnik"? 

• Prenesite vse projekte deklet: projekte "Animate a name", projekte "O meni" in končne 

projekte MAMYS. To storite tako, da uporabite možnost "Shrani na svoj računalnik" in vse 

projekte zberete na enem ključku USB ali prenosnem računalniku. 

OPOMBA: To je potrebno tudi za prikaz vseh projektov na enem velikem zaslonu (projekcija z 

enega prenosnega računalnika). 

• Objavite jih v svojem računu Scratch in jih delite s skupnostjo (gumb: SHARE). 

• Ko je projekt v skupni rabi, ga lahko dodate tudi v studio Scratch. 

• Informacije o studiih Scratch najdete tukaj: https://www.en.scratch-wiki.info/wiki/Studio  

Ko objavite igro, ne pozabite napisati nekaj informacij na strani projekta: 

• Navodila: opis igre - kako igrati - katere tipke tipkovnice uporabljati... 

• Opombe in priznanja: navedite ustvarjalce svojih virov (če je to primerno): slike, zvoke, 

glasbo ... ali če ste naredili remiks: ustvarjalca (Scratcher) izvirnega projekta. 

  

https://www.en.scratch-wiki.info/wiki/Studio
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GameZone! - (javno) predvajanje iger 
 

 

Tako kot prvi del delavnice MAMYS - digitalno pripovedovanje zgodb - bomo tudi ta drugi del 

zaključili s projekcijo. 

Za udeležence je to zelo pomemben trenutek, saj se počutijo ponosni na svoje delo in doživijo uspeh, 

ko ga pokažejo drugim. 

Tudi v tem primeru se boste morali odločiti sami: 

1. Javni dogodek 

2. ali manjši dogodek z nekaj povabljenci: prijatelji ali družino. 

3. Lahko pa se udeležite zasebnega pregleda s skupino. 

V vsakem primeru bi organizirali GameZone in ne "predstavitve": 

Na velikem zaslonu je lahko lepo, vendar prosite tudi druge ljudi, ne le ustvarjalce, da se oglasijo in 

igrajo igro! To je za dekleta fantastična izkušnja, ko vidijo, da nekdo drug igra njihovo igro in se pri 

tem zabava! 

Najprej mislimo na starše deklet!  

• Dekleta bodo nekoliko zaskrbljena, a tudi ponosna, da vidijo svojo mamo ali očeta, kako 

igrata svojo igro. 

• Tudi starši bodo doživeli novo izkušnjo: drugače bodo gledali na svojo hčerko, ko bodo videli, 

da je programirala igro. 

Zato bi bilo zelo zanimivo organizirati to projekcijo in Gamezone med starši in otroki. 

Po projekciji na velikem zaslonu lahko po sobi postavite več računalnikov, na katerih lahko vsi igrajo 

igre in jih preizkusijo. 

 

Tako kot pri predvajanju digitalnih zgodb:  

• Poskrbite, da bodo projekti Scratch prikazani v najboljših možnih pogojih, da prostor ne bo 

preveč svetel in da bodo vsi lahko videli zaslon. 

• Vnaprej preizkusite projektor in zvok! 

• Vnaprej preizkusite druge računalnike 

• Zagotovite dovolj časa za odzive in poročanje, da lahko vsi povedo svoje mnenje (in pohvalijo 

dekleta!) 

Najbolje je, da si za to projekcijo rezervirate celotno sejo.  

Od vas je odvisno, ali želite ohraniti neformalnost in pustiti ljudem, da se odzovejo, če želijo. Ali pa: 

ali želite ta trenutek izkoristiti za razmislek s starši o vsebini hčerkinih iger. 

Vnaprej morate razmisliti tudi o tem, kako želite voditi pogovor, ali želite uporabiti določeno obliko 

pogovora ali želite, da poteka spontano. 
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Struktura delavnice o kodiranju 
 

 

Če organizirate 10 srečanj po 3 ure, je lahko struktura delavnice videti takole: 

Seja ali poldnevna 
seja 

Dejavnosti 

1 Spoznajte koncept kodiranja - odklopljeno - ustvarite prvi projekt v 
programu ScratchJr (zgodba z enim stavkom) 

2 Hour of Code - Uvod v program Scratch - spoznajte program Scratch s 
kodirnimi karticami in projektom: Animate your name 

3 Projekti Scratch Starter (vsako dekle izbere en projekt) + Ustvari svoj avatar 
+ vzdevek - individualni projekt: O meni 

4 Streetwise Play: raziščite igre PacMoney in Path of Life (ali druge igre) - s 
skupino ustvarite igro "Pot dekliškega življenja" (12-18 let). 

5 Prve projektne ideje: krožek zgodb - navdih iz spletnega studia MAMYS + 
mini igre 

6 Ustvarite lastne sprites in zvoke 

7 Kodiranje projektov + iskanje dodatnih zvokov/glasbe 

8 Kodiranje projektov 

9 Kodiranje projektov + medsebojno testiranje (igranje) projektov 

10 Dokončanje in izvoz iger/projektov - čas igranja: prikaz iger 

 

Vse je seveda odvisno od razpoložljivosti deklet, časa, ko lahko delavnico izvedete... Ali lahko vse 

organizirate v tedenskih srečanjih ali vseh 30 ur v tednu šolskih počitnic? 

Morda želite vložiti več kot 30 ur na skupino, vključiti druge dejavnosti, se poglobiti v program 

Scratch...  

Zgornji urnik lahko uporabite kot navdih in ne kot strogo navodilo. 

 

Kot je bilo omenjeno v uvodu k temu učbeniku: na sejo morate vsekakor vključiti energizerje in 

dejavnost za ocenjevanje. V zgornji preglednici so navedene samo glavne dejavnosti seje. 
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izkušenj 
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Delite svoje izkušnje z MAMYS-om v digitalni zgodbi  
 

 

V prvem delu projekta MAMYS so matere in dekleta pripravile digitalne zgodbe, ki pripovedujejo 

življenjske zgodbe mater in odraslih vzornikov. 

V drugem delu so dekleta začela programirati v Scratchu in pripravila projekte - igre s 

pripovedovanjem zgodb - o svojem življenju in o tem, kako vidijo svojo prihodnost. 

V tej tretji in zadnji fazi delavnic MAMYS bomo dekleta prosili, da ustvarijo kratko digitalno zgodbo, v 

kateri bodo povedala, kako so doživela svoje sodelovanje v projektu. 

Vsako dekle bo ustvarilo individualno digitalno zgodbo. 

• Uporabijo lahko fotografije, ki so nastale med sejami MAMYS (če se osebe na njej strinjajo, 

da se te fotografije uporabijo v digitalni zgodbi). 

• Ustvarijo lahko nove fotografije ali slike. 

• Ali poiščite slike (creative commons) na internetu 

To je lahko digitalna zgodba v trajanju 1 ali 2 minuti, njena oblika je poljubna. 

Pomemben element pa bo tudi pripovedni glas, v katerem bo razmišljala o svoji udeležbi. 

• Kaj sem se naučil v teh tednih? 

• Kako mi je bilo všeč delo z drugimi dekleti in ženskami? 

• Kateri trenutek je bil najlepši, najbolj smešen ali najbolj impresiven? > zgodba lahko 

pripoveduje to anekdoto 

• Kateri vzornik je name naredil največji vtis? 

• Ali sem začel drugače razmišljati o svojem izobraževanju in prihodnosti?  

Kakršnakoli digitalna zgodba, ki bo nastala iz teh razmišljanj, bo pokazala in povedala nekaj o 

dekletovi izkušnji v tem projektu. In o vplivu, ki ga je imel nanjo, ne glede na obliko. 

 

Od vas in skupine deklet je odvisno, ali boste tretjo fazo zaključili z drugim (javnim) predvajanjem ali 

pa jo boste ohranili znotraj skupine kot nekakšno končno in zasebno oceno.  

V teh kratkih videoposnetkih boste videli, kako svobodno se dekleta izražajo. 

Lahko se zgodi tudi, da med skupinskimi razpravami in krožki zgodb odkrito spregovorijo, vendar se 

vsa njihova opažanja ne bodo znašla v videoposnetkih. Kot moderatorju in vzgojitelju se vam bo to 

morda zdelo škoda, vendar to samo po sebi ni težava: 

Ena od veščin, ki se jih bodo naučili v tem projektu, je razmisliti o tem, kaj želijo izpostaviti in kaj bi 

raje obdržali zase ali v skupini. Komunikacijske spretnosti se nanašajo tudi na to, kje in kdaj naj kaj 

povem. 

Razmišljanje o tem in sprejemanje lastnih (samostojnih) odločitev bo za dekleta pomembna izkušnja! 
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Javna predstavitev in potrdilo  
 

 

Poleg dveh projekcij - na koncu prvega dela (digitalno pripovedovanje zgodb) in drugega dela 

(kodiranje) - je lahko zanimivo dodati še en način, kako se dekletom zahvaliti za sodelovanje: s 

podelitvijo potrdila. 

Je kot diploma: ovrednoti njihovo sodelovanje in hkrati označuje zaključek procesa MAMYS. 

Potrdilo lahko oblikujete sami (saj to ni uradna diploma) in ga naredite tako lepega in barvitega, kot 

želite. 

Zadnja dejavnost projekta MAMYS je fotografiranje skupine. Na vsaj eni od njih lahko vsa dekleta 

ponosno dvignejo svoje spričevalo v zrak. Tudi starši si bodo to fotografijo z veseljem ogledali (ali pa - 

kot smo pogosto doživeli - vsi izvlečejo svoje pametne telefone in kot horda novinarskih fotografov 

začnejo fotografirati na desetine otrok!) 

Ta uradni trenutek podelitve spričeval lahko organizirate ob koncu drugega dela: ko starši pridejo na 

predstavitev projektov kodiranja. 
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Nekaj zaključnih pripomb...  
 

 

Prišli ste na zadnjo stran tega orodja. Ste pripravljeni, da ga začnete uporabljati skupaj z dekleti in 

njihovimi materami? 

Ta priročnik je namenjen vam kot vodji teh delavnic. Opisuje možen potek delavnic MAMYS, tri faze 

projekta ter vsebuje veliko osnovnih informacij o viziji in namenu dejavnosti. 

Ta zbirka orodij vsebuje 2 dodatka: 

 

Dodatek 1 - zbrani delovni listi in listi z dejavnostmi 

V njem boste našli vse: 

• Lomilci ledu (za spoznavanje)  

• Energizerji (za povečanje energije) 

• Aktivne dejavnosti pregledovanja (za ocenjevanje dejavnosti) 

• dejavnosti možganske nevihte (za razvijanje idej za zgodbo) 

• vaje za urejanje videoposnetkov (za urejanje digitalnih zgodb) 

• Dejavnosti brez priključka (za kodiranje brez računalnika) 

• Dejavnosti s programom Scratch (s kodirnimi karticami in dejavnostmi) 

Nekatere od njih so narejene za vas, kot informativni list. Druge lahko uporabite kot gradivo ali 

delovne liste za udeležence. 

 

Dodatek 2 - pripravljena delavnica "Streetwise Competences" za vzgojitelje 

V tem priročniku je po korakih opisana delavnica za vzgojitelje, na kateri bodo skupaj razmislili o 

konceptu "kompetenc uličnega vedenja" ter o tem, kako jih prepoznati in ovrednotiti v svojih ciljnih 

skupinah. 

• Delavnico sestavlja 8 (izdelanih) dejavnosti - pripravljenih za uporabo! 

 

 

Želimo vam veliko zabave in lepih trenutkov na delavnicah MAMYS! 


