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Uvodna beseda avtoric

Prirocnik za izvedbo delavnic kreativnega pisanja za otroke in mlado-
stnike je rezultat Stirimesecnega projekta Analiza bralne pismenosti
otrok z ucnimi teZavami in delavnice kreativnega pisanja kot model rese-
vanja bralnih teZav, ki je potekal v okviru javnega razpisa Projektno
delo z gospodarstvom in negospodarstvom v lokalnem in regionalnem
okolju — Po kreativni poti do znanja 2017-2020. Projekt je omogocila
Filozofska fakulteta v Ljubljani v sodelovanju z Zavodom MISSS;
pod vodstvom pedagoskih in delovnih mentorjev pa smo ga iz-
vedle Stiri Studentke pedagogike in andragogike ter stiri diplo-
mantke primerjalne knjiZzevnosti in literarne teorije.

Publikacija je nastala kot stranski izdelek priprav na delavnice
kreativnega pisanja, ki smo jih oblikovale v okviru nasega dela na
projektu. Namenjamo jo vsem, ki mladim poskusate priblizati
umetnost besede — pisane, govorjene, zapete ali celo narisane —
in jih skozi igro spodbuditi, da kaksno misel namenijo tudi je-
ziku, torej: uciteljem, pedagoskim delavcem, delavcem v kulturi,
starsem ...

Poglavja so razdeljena v dve enoti: Delavnice in Besedne igre. Opi-
si delavnic so zasnovani tako, da jih je mogoce upostevati v celoti,
saj vsebujejo natan¢na navodila za izvedbo (priporoceno ciljno
starostno skupino, potrebne pripomocke in material, trajanje de-
lavnice in morebitne ovire pri izvedbi); opisi besednih iger pa so
bolj jedrnati in jih je mogoce vkljuciti v posami¢no delavnico ali
pa jih izkoristiti kot navdih za lastno ustvarjalnost.

Verjamemo, da se vsak, ki se dobro znajde med besedami, znatno
bolje znajde tudi v svetu, zato naj priro¢nik sluzi predvsem kot
smerokaz, ki kaZe v to smer.



Uvodna beseda direktorja MISSSa

Nasi uporabniki so Zivahni in radovedni, se radi ucijo, $e posebej,
Cejim priblizamo znanje na nacin, ki jim je blizu ter se zraven tudi
zabavajo. V sodelovanju s studentkami pedagogike in primerjal-
ne knjizevnosti smo jim s projektom Analiza bralne pismenosti otrok
z uCnimi tezavami in delavnice kreativnega pisanja kot model reSevanja
bralnih tezav lahko ponudili prav to. Prijetno s koristnim. Mladi do
bili soudelezeni pri druga¢nem ucenju, kot ga poznajo iz Solskih
klopi, Studentke mentorice pa so pridobile dragocene izkusnje
pri prakti¢nem delu z otroki, ki potrebujejo ve¢ ¢asa in pozornos-
ti pri branju in pisanju. In za konec $e prijetna in koristna izkus-
nja partnerstva med Filozofsko fakulteto UL in Zavodom MISSS.

Matjaz Medvesek, direktor Zavoda MISSS



Uvodna beseda pedagoskih mentorjev

Pri projektu Analiza bralne pismenosti otrok z uénimi tezavami
in delavnice kreativnega pisanja kot model resevanja bralnih te-
zZav smo pri otrocih z bralnimi tezavami Zeleli vzpodbuditi branje
fikcije, ki neposredno vpliva na bralne sposobnosti pri vseh sku-
pinah otrok. Projekt je vseboval raziskavo bralne samopodobe in
izvedbo delavnic kreativnega pisanja za otroke z bralnimi teza-
vami, s ¢imer smo jim priblizali fikcijo in v njih vzbudili samoza-
vest za samostojno branje ter vecje zanimanje za branje vseh vrst
besedil.

Rezultat projekta je bil v prvi vrsti izvedba Sestih delavnic krea-
tivnega pisanja za otroke z u¢nimi in bralnimi tezavami na Za-
vodu MISSS, s katerimi se je postavilo prakti¢ne temelje tudi za
nadaljnjo izvedbo. Kon¢ni produkt projekta je publikacija z u¢ni-
mi gradivi za izvajanje delavnic kreativnega pisanja, ki bo v po-
moc¢ pedagoskim in strokovnim delavcem, ki poucujejo otroke z
bralnimi in uénimi tezavami vjavnih in zasebnih vzgojno-izobra-
zZevalnih ustanovah ter drugih mladinskih centrih. Uporabna bo
za nadaljnjo izvedbo podobnih delavnic, saj ponuja teoreti¢ni in
prakti¢ni okvir za osnovanje delavnic kreativnega pisanja.

asist. dr. Anja Mrak, doc. dr. Marjeta Sari¢, doc. dr. Igor Zunkovié



DELAVNICE
KREATIVNEGA PISANJA




Cilji:
S kreativnim pisanjem glasbenega besedila se skusa doseci celoto
nekega dela; cilj je kon¢ano besedilo za rap (ali podobne glasbe-

ne oblike, ve¢ sledi v opisu), kjer so glasbena besedila Se posebej
poudarjena.

Med cilje delavnice spada spodbujanje kreativnega izrazanja,
poleg tega se prek tovrstnega izrazanja krepita se spomin, spo-
sobnost povezovanja novih in izvirnih besednih zvez ter razume-
vanje le-teh (in ostalih delov besedila) v druga¢nem, glasbenem
kontekstu.

Pomemben cilj je tudi otrokovo delovanju v skupini, kjer gradi
svoje sposobnosti delovanja v skupini, kar je neposredno pove-
zano z delom v pravi glasbeni industriji; tako neposredno po-
teka »simulacija« pravega glasbenega procesa - cilj je tako tudi
medsebojna povezava otrok in simulacija resni¢nega »odraslega«
Zivljenja.

Med pomembnejse cilje spada Se vrednotenje koncnega izdel-
ka (glasbenega besedila) in pred tem Se njihovo zavedanje vloge
umetnosti v svetu in kreativnih procesov, ki so za tovrstne izdelke
potrebni. Pri pisanju samega besedila je cilj tudi fizi¢ni zapis be-
sedila in naposled glasno branje le-tega, pri cemer se otroci urijo
v branju in pisanju, poleg tega pa lahko obenem popravljajo svoje
napake (in napake sosolcev) ter sodelujejo v diskusiji o besedilu.



Vsebina:
Glasbena delavnica je sestavljena iz dveh delov:

Iz spoznavne igre — Igra z bonboni, ki je pomembna, ker se otro-
ci ob njej lahko spoznajo, se eden ob drugem sprostijo in pocasi
»vpeljejo« v glavno dejanje delavnice, ki ga predstavlja glasbeni
del, kjer bodo morali biti zares povezani, saj bo potekal v skupini;
in iz glasbenega dela delavnice — Pisanje ,rap‘ besedila (ali besedila
za podobno glasbeno zvrst).

Oblike in metode dela:

Delavnica z njenimi tremi sestavnimi deli je namenjena otrokom
med 8. in 12. letom starosti (nizji stopnji osnovne $ole). Spoznav-
ne igre in glasbeni del delavnice potekajo v skupini, besedna igra
pa je razdeljena na skupinsko in individualno delo. Skupina naj
Steje 5—8 oziroma najvec deset otrok podobne starosti.

Pred vsakim delom delavnice je otrokom potrebno razloziti na-
vodila oziroma potek igre, ki sledi. Tu je prav tako pomembno
zaporedje, ki je zapisano v drugem poglavju (pod vsebino), saj je
delavnica tako razdeljena najbolj smiselno in v smislu dramskega
trikotnika — otroci bodo tako lazje ostali motivirani skozi celotno
delavnico!

Pripomocki:
Spoznavna igra — Igra z bonboni

« bonboni razli¢nih barv,
« tabla (oziromavelik plakat), kjer bodo napisana vprasanja.



Glasbeni del delavnice — Pisanje glasbenega besedila

. radio za predvajanje glasbene podlage, na katero bodo ot-
roci pisali besedilo;

« mozno je uporabiti tudi kitaro ali klavir (ki ga igra men-
tor); na instrument se nato igra dolofena glasbena me-
lodija, ki mora zveneti kot skladba, da bodo otroci nanjo
lahko napisali besedilo;

« potreben je tudi papir oziroma plakat, na katerega bodo
otroci besedilo napisali.

Scenarij:

Faza 1: Ce se otroci ne poznajo, se najprej predstavijo z imeni —
enako stori tudi mentor. Mentor naj poziva uéence, da se predsta-
vijo in o sebi povedo stavek ali dva; najprimernejsa so vprasanja o
starosti, o tem, ali radi berejo in kaj radi berejo, ter kaksne hobije
na sploh imajo radi.

Po predstavitvi naj mentor predstavi vsebino delavnice in pribliz-
no razlozi tudi njen potek ter na koncu otroke povabi k delu.

Predviden ¢as faze 1:15 minut.

Faza 2: Spoznavna igra z bonboni. Mentor pripravi bonbone, ki so
razlicnih barv. Priporocljivo je, da barv zaradi lazje izvedljivosti
(in ¢asa) ni preve¢ — optimalna izbira so bonboni s petimi razlic-
nimi barvami.

Otroci si bonbone ogledajo in po navodilih ucitelja izmed petih
razli¢nih izberejo tri bonbone razli¢ne barve. Vsaka barva bonbo-
na je vezana na eno vprasanje, ki ga je ucitelj predhodno napisal

10



na tablo, zraven pa je napisal (oziroma oznadéil) tudi, za katero
barvo vprasanje velja.

Na primer: otrok izbere rumeni bonbon — na tabli je oznacena ru-
mena pika, ob kateri pise vprasanje: Katera je tvoja najljubsa Zival?

Mentor zapise pet vprasanj (za vsako barvo svojega) na tablo, nato
otrok po izboru razli¢nih bonbonov odgovori na tisto vprasanje,
ki ga oznacuje barva njegovega bonbona. Otrok najprej ostalim
udeleZencem pokaze, kateri bonbon je izbral, nato glasno prebere
vprasanje, ki ustreza barvi in nanj tudi odgovori. Ko konca, je na
vrsti naslednji udelezenec delavnice.

Predviden ¢as faze 2:30 minut.

Faza 3: Pisanje glasbenega besedila oziroma kreativna glasbena
delavnica

Mentor naj otrokom najprej predvaja glasbeno podlago, ki jo je
predhodno pripravil doma. Ce podlage ne zna pripraviti (je najti
na internetu ali samostojno posneti oziroma tehnic¢no pripraviti
izvirno glasbeno podlago), naj glasbeno podlago poisce v knjizni-
ci. Namesto predvajanja glasbene podlage lahko glasbo na instru-
ment (klavir, kitaro) zaigra tudi sam — melodija mora v tem pri-
meru zveneti kot skladba. Ce mentor igra na lasten instrument,
naj uporablja zgolj akorde!

Ko bodo otroci poslusali glasbeno podlago ali melodijo, je ¢as za
razlago; na tem mestu naj mentor razlozi, da je na glasbo potreb-
no napisati besedilo. Ker bo delo potekalo v skupini, naj se otroci
usedejo v krog in najprej pogovorijo o idejah — dolo¢ijo naj temo,
o kateri bo govorilo njihovo besedilo in posamezno podajo nekaj
predlogov.
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Po predlogih je na vrsti pisanje verzov in iskanje osnovnih rim;
mentor naj otroke spodbuja, da okoli teme, ki so si jo sami izbra-
li, poskusajo sestaviti izvirno besedilo in njegov osnutek napisa-
ti na list papirja. Ker gre za fragment, naj bodo ideje na zacetku
zapisane zgolj s svincnikom in narahlo; ko se otroci med seboj
dogovorijo, kaksno bo dejansko besedilo, ga je potrebno v celoti
napisati na nov list/plakat, ki bo dovolj velik, da bo bodo iz njega
besedilo lahko brali oziroma repali vsi naenkrat!

Ko je besedilo sestavljeno, naj ga vsak izmed otrok sam glasno
prebere — nato naj sledi glasno skupno branje in sele na koncu
branje oziroma repanje ob glasbi.

Faza 4: Ugotovitve in izboljsave

Razli¢ni deli delavnice so od mentorja terjali razli¢no vrsto moti-
vacije. Pri spoznavi igri je bilo predvsem verbalno potrebno spod-
bujati tiste, ki so nekoliko bolj zadrzani — taksnim je potrebno
postaviti podvprasanja (nasploh je zaZeleno, da v prvi vrsti ne gre
za vprasanja, na katera lahko otrok odgovori z da ali ne).

Otroci so se pri izvajanju igre med seboj spoznali in povezali;
vsakega izmed njih je zanimalo, kaj rad pocne njihov vrstnik, kot
tudi to, kdo in kaksen je njihov mentor.

Glasbena delavnica, na drugi strani, terja nekoliko druga¢no mo-
tivacijo. Najprej je bilo otroke potrebno pripraviti na poslusanje
glasbe - tu je opozorilo, da naj pozorno prisluhnejo glasbi, nujno
potrebno. Ker otroci najveckrat niso popolnoma skoncentrirani
zZe ob prvem poslusanju, je predvajanje skladbe oziroma glasbene
podlage najbolje veckrat ponoviti, za boljsi rezultat pa se lahko v
ozadju (ne preglasno!) vrti med pisanjem besedila.
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Otroke pri tovrstni dejavnosti najbolj inspirirajo zacetne ide-
je mentorjev: ¢e otroci nimajo lastnih idej, je nujno, da jih poda
mentor. Glede na izkusnje se je bolje lotevati lazjih tem.

Ucenci so se s to igro naucili sodelovati v skupini, se med seboj
pogovarjati in uskladiti glede razli¢nih delov besedila ter med se-
boj primerjati ideje. Potrebno je bilo tudi hitro izgovarjanje besed
ob podlagi, kar zahteva govorno spretnost in vajo; otroci, ki so se
besedilo naucili na pamet, so ga ob glasbi lazje izgovarjali hitro,
medtem ko so tisti, ki so imeli ve¢je teZave z branjem in u¢enjem
na pamet, za primerno hitro‘ izgovorjavo porabili neprimerno
vec Casa.

Izbor skladbe s pocasnejsim tempom (ker bo tako pocasno tudi
repanje oziroma branje) je tako primernejsi od hitrejsega.

Priporocena literatura

Bedrac, David. Brezutezi. Ljubljana: Javni sklad RS za kulturne de-
javnosti, 2007.

Blazi¢, Milena. Kreativno pisanje. Ljubljana: Mladinska knjiga,
1995.

Novak, Boris A. Oblike duha. Ljubljana: Mladinska knjiga, 2017.
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Pri tej delavnici gre za zelo vizualno ustvarjalno delo, ki otrokom
omogoca eksperimentiranje s kombiniranjem razli¢nih fotografjj
in risb, pri ¢imer nastanejo unikatni izdelki. Namen delavnice je
sestaviti zgodbo s pomocjo tehnike kolaza. Otroci iz revij in Ca-
sopisov izrezejo fotografije in jih po potrebi Se dodatno obreZejo
in preoblikujejo v nove podobe. Nastale izrezke razporedijo po
trSem listu papirja, ki naj sluzi kot podlaga. Izrezane slike naj ot-
roci razporedijo, kot Ce bi ustvarjali strip. Ko so zadovoljni z raz-
poreditvijo sliic, naj jih prilepijo na list in na koncu s flomastri
dodajo naslov in besedilo svoji zgodbi.

Pri kolazu je Stevilo udelezencev poljubno, delo je mozZno Ze samo
z dvema otrokoma pa vse do 15 otrok. Odvisno je tudi od kolici-
ne sli¢ic in materiala, ki ga imamo na voljo, za vecje Stevilo ot-
rok je priporocljivo prositi otroke, da naj od doma prinesejo kaj
materiala in pripomocke. Kolaz je priljubljena tehnika za mlajse
otroke, vendar je zaradi zgodbe, ki naj bi jo izdelek pripovedoval,
primerna tudi za starejse, saj od udeleZencev zahteva sestavljanje
smiselne rdece niti v zgodbi. Delavnico bi tako priporocali za ot-
roke od 7. do 14. leta starosti, mlajsim otrokom lahko pri delavnici
pomagajo tudi mentorji. Kolaz je mozno narediti v eni delavnici,
ki traja priblizno 45 minut ali pa si zanjo vzamemo vec¢ sre¢anj. V
primeru, da gre za enkratno delavnico, ki traja 45 minut, pripo-
rofamo, da mentorji slicice izrezejo ze vnaprej. Verjetno je tudi,
da bi zaradi krajse izvedbe otroci uspeli nalepiti zgolj posamezne
fotografije in manj podob, sestavljenih iz razli¢nih slik.
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Slika 1:
Strip pred
dodanim
besedilom

Slika 2:
Dodajanje
besedila k
slikam

« otroci znajo poiskati razli¢ne slike in jih med seboj kombi-
nirati na nove nacine,

« otrociizslikin fotografij sestavijo novo smiselno pripoved,

. otroci samostojno spisejo besedilo k zgodbi,

« otroci se ucijo nacrtovanja sestavljanja zgodbe iz kolaza,

« otroci krepijo svojo ustvarjalnost.
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Pripomocki:

« Casopisiin revije,

« skarje,

« lepilo,

« flomastri ali druga pisala,
« debelejsi papir formata A3.

Evalvacija:
Vprasanja, ki bi jih postavili za evalvacijo:

« Vam je bilo lahko ali tezko najti primerne slicice?

« Imate tezave ustvariti nove kombinacije slik iz Ze obstoje-
¢ih slik?

«  Ste silahko izmislili zgodbo, ki bi dopolnjevala slicice?

«  Bi pri delavnici kaj spremenili ali naredili drugace?

Sledeca delavnica sestoji iz treh delov. Za¢nemo s spoznavno igro,
katere namen je, da se otroci bolje spoznajo in povezejo kot sku-
pina, kar nam bo v nadaljevanju omogocalo lazjo izvedbo delav-
nice, saj je zanjo potrebo ekipno delo. Sledi izdelovanje stripa. Po
koncani delavnici pa nekaj minut namenimo Se evalvaciji s po-
mocjo v naprej oblikovanih vprasanj. Na podlagi odgovorov nato
razmislimo o poteku delavnice in moznih popravkih.
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SPOZNAVNA IGRA - VUS (WUSH)

Igra Vus je namenjena medsebojnemu spoznavanju skupine in
prebijanju ledu na zacetku delavnice, posebej takrat, ko se udele-
zenci med sabo ne poznajo. Ker je igra sproscena in malce adre-
nalinska, je primerna tudi, ko skupini pade koncentracija za res-
nejse delo, saj lahko z njo za nekaj ¢asa sprostimo mozgane.

Igra je namenjena otrokom od 9. let naprej. Zgornja starostna
meja pa je fleksibilnejsa, saj utegne biti zanimiva vsem staro-
stnim skupinam. Stevilo ¢lanov pri igri ni omejeno, nac¢eloma pa
velja pravilo »ve¢ kot nas je, bolje je«. Casovno igra ni omejena,
igramo jo lahko toliko ¢asa, dokler se je udelezenci ne navelicajo
oz. kolikor nam ¢as dopuséa. Ce udelezenci igre Se ne poznajo, je
potrebnih priblizno 5-10 minut za razlago in usvojitev igre. Seve-
da pa je casovni okvir razlage odvisen od starosti udelezencev in
interesa, pri mlajsih lahko razlaga traja nekoliko dlje.

Igralci se postavijo v krog. Igralec, ki za¢ne igro, z lahnim zama-
hom v visini trebuha zamahne z rokami proti igralcu, ki soji poleg
njega in zraven izrece besedo wush (vus). Ta igralec, besedo z za-
mahom poda naprej naslednjemu in tako dalje. To je osnovi ele-
ment igre. Posebej Ce so otroci mlajsi, bo potrebno nekoliko ve¢
vaje. Ko igralci usvojijo ta element postopoma dodajamo Se druge
in tako stopnjujemo tezavnost igre. 1) Igralec, ki je prejel wush,
lahko igralcu, ki mu je besedo podal z iztegnjeno roko pokaze
dlan in re¢e STOP. Tako igralec besedo wush poslje v drugo smer.
2) Wush lahko igralca tudi preskoci, ¢e igralec pred njim pokaze
RAMPO in besedo na glas tudi izrece. Rampo postavimo tako, da
roko pokr¢imo v visini trebuha in na pokréeno roko naslonimo
drugo, tako da ustvarimo kot priblizno 30 stopinj. Z wushem nato
nadaljuje igralec, ki stoji poleg igralca, ki ga je wush preskocil. 3)
Ce se igralec naveli¢a svojega soseda, lahko prst poloZi na njegovo

17



glavo mu reCe »screw you« (zavij se) in igralca zamenjata mesti. 4)
Ko pa Zeli igralec zamenjati oba soseda, se lahko na drugo mes-
to postavi tako, da s prstom pokaZe na kateregakoli igralca in pri
tem rece besedo »ti«. Igralca nato zamenjata mesti. 5) Ko pride na
vrsto, lahko katerikoli igralec v zrak dvigne obe roki, rahlo poma-
ha in rece »cela $tala«. S tem porusi obstojeco konstrukeijo kroga
in vsi steCejo na drugo mesto v krogu.

Igri lahko dodajamo $e druga pravila, posebej takrat, ko so ude-
leZenci igre Ze vesci. Lahko jo izvajamo v tiSini. Da je igra ¢im
bolj zanimiva, je potrebno, da je dinamika igre ¢im vecja. Tempo
naj bo priblizno enakomeren, s ciljem, da ga stopnjujemo do ¢im
vi§je hitrosti.

OSREDN]JI DEL: IZDELAVA STRIPA

Sledeca delavnica je namenjena otrokom starim od 7 do 13 let.
Optimalno stevilo udelezencev je od 3 do 6. Za izvedo delavnice
pa potrebujemo 2 Solski uri.

Osrednja delavnica je namenjena izdelavi stripa. Tega naj otroci
ustvarijo ¢im bolj samostojno in ustvarjalno. Sami naj ustvari-
jo zgodbo, prizorisce dogajanja, glavne junake in besedilo, ki ga
bodo zapisali v strip. Za laZje oblikovanje zgodbe je priporocljivo,
da otrokom predstavimo dramski trikotnik, s pomocjo katerega
lahko zasnujejo zgodbo. Za laZjo usmeritev jim lahko pomagamo
tudi s predlogom dogodka, predmeta ali osebe, ki ga morajo te-
kom ustvarjanja vkljuciti v svoj izdelek.

Ko otroci oblikujejo zgodbo, jo v obliki stripa narisejo in zapisejo.
Sledi pripovedovanje s pomocjo ustvarjenega stripa.

18



Spoznavni:

Spoznati, kako si ustrezno organizirati cas in delo za vecji
izdelek — kako si zamislim zgodbo, jo likovno in na koncu
Se pisno izrazim.

Kako uskladiti likovno in pisno izrazanje.

Seznaniti se z dramskim trikotnikom in kako se napise
dobra zgodba.

Custveno — motivacijski:

Zavedati se pomena skupnega dela in pridobiti obcutek
pripadnosti neki skupini.
Pridobiti samozavest za izrazanje novih ide;j.

Spretnostni:

Izdelati svoj del stripa (napisati in/ali narisati), ki je del
veCjega skupnega izdelka.

Predstaviti svoje ideje, kako sem si zamislil zgodbo, osta-
lim prijateljem v skupini. (Ideje dopolnjujem, razsirim,
razclenim in s tem izboljsam strategijo pripovedovanja.)
Podati mnenje glede idej, ki so jih predlagali ostali.

Pripomocki:

vedji kartonasti plakat, kjer bo nas konéni izdelek,

manjsi kartonasti listi, na katerega vsak narise in napise
svoj del stripa,

kolaz papir,

flumastri/barvice/voscenke,

skarje,
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« lepilo,

« ravnilo,

« vrvice, sponke — za dodatno vizualno oblikovanje stripa,
« skica dramskega trikotnika.

Primer izvedene delavnice

Izberemo temo zgodbe, s tem da otroke napeljemo, da mora
zgodba vkljucevati motiv razbitega ogledala.

Razloziti, kako napisati zgodbo, da bo zanimiva in katere ele-
mente zgodba potrebuje po modelu dramskega trikotnika.

Po modelu mozganske nevihte izrazamo, zbiramo, dopolnjuje-
mo, razc¢lenjujemo ideje, kako bo potekala zgodba in kako bi vanjo
vkljuéili razbito ogledalo. Ker smo ¢asovno omejeni, bomo v pri-
meru blokade misli poskusali sami napeljati otroke na nove ideje.
Kako se je ogledalo razbilo? Ali so ga osebe nasle? Kdo ga je nasel?
Kako? Ali ga je nasel sam/Se s kom? Kaj se je zgodilo z ogledalom,
ko so ga nasli. Ali so ga uporabili, kako? Kaj so videli v ogledalu?
Kaj je ogledalo povzrocilo — prepir, hinavs¢ino, povezovanje, sre-
Co, razdiranje prijateljstva, nova prijateljstva? Kaj bi ti storil, ¢e bi
nasel razbito ogledalo?

Formiramo zgodbo: uvod - jedro — zakljucek. Otroci zgodbo po-
vedo naglas.

Dolo¢imo, kako bomo dele zgodbe upodobili na stripu.

Narisemo strip: vsak narise in napise svoj del zgodbe na svoj kar-
ton, ki jih nato nalepimo na vec¢ji karton v obliki stripa.
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Evalvacija:

Priporocena vprasanja za evalvacijo. (Vprasanja se lahko napisejo
tudi na manjse listke in nanje ucenci odgovorijo pisno.)

«  Ali siimel dovolj ¢asa za izrazanje svojih idej?

« Ali menis$, da so bile tvoje ideje dovolj upostevane pri obli-
kovanju skupnega izdelka?

« Kajrazumes pod pojmom skupinsko delo?

«  Ali si bil zadovoljen s potekom dela v skupini?

« Kaj si se na delavnici naucil na novo?

« Kako si se pocutil med delavnico?

« Alitije bila uciteljica dovolj v pomo¢?

Priporocena literatura

Blazi¢, Milena. Kreativno pisanje 1, 2 in 3. Ljubljana: Mladinska
knjiga, 1995.

Slika 3: Primer praznega stripa za dopolnitev
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SPOZNAVNA IGRA: SAMURAJI

Samuraji je aktivna spoznavna igra, ki je poznana tudi v impro-
vizacijskih delavnicah. UdeleZence razbremeni tako fizi¢no kot
vokalno, hkrati pa ne zahteva fizicnega kontakta, zato je Se zlasti
primerna za zacetno spoznavanje, saj se otroci in mladostniki pri
prvem srecanju z ostalimi ¢lani skupine dostikrat Se ne poznajo
in niso dovolj sprosceni za dejavnosti, ki vsebujejo ve¢ fizicnega
kontakta. Med samo igro se udelezenci sprostijo in ob hitrejsem
tempu vadijo tudi koncentracijo.

Igra je univerzalna in nima posebne starostne omejitve, saj je pri-
merna za osnovno in srednjo Solo ter tudi starejse. Igra se lah-
ko izvaja v razli¢no velikih skupinah, okvirno 8-20 udelezencev.
Trajanje igre naj bi bilo dolgo priblizno 5 minut, lahko pa variira
glede na stevilo ljudi. Odlo¢imo se lahko tudi, da bo igra sla na
izpadanje, kar tudi lahko vpliva na njeno trajanje.

Potek igre:

Z otroki se postavimo v krog. Eden od igralcev (t. i. samuraj) zac-
ne igro tako, da sklene dlani pred seboj, kar ponazarja samurajev
mec katano. Samuraj dvigne svoji sklenjeni roki oziroma /katano*
v zrak in ob tem zakri¢i samurajski vzklik (»Hal«). Ko drzi svojo
Jkatano“ v zraku, ga morata sosednja igralca s strani istocasno
presekati s svojima ,katanama“in zakricati samurajski vzklik. Pri
tem se samuraja ne dotakneta, ampak zgolj ponazorita zamah
proti njegovemu trebuhu. Ko oba sosednja igralca presekata sa-
muraja in se umakneta v prvotni polozaj, ta svojo ;katano“ usmeri
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v enega izmed preostalih igralcev v krogu in isto¢asno zamahne
in zakrici vzklik. Igralec, proti kateremu sta bila poslana zamah
in vzklik, postane nov samuraj in ponovi igro.

Zamahi in vzkliki naj bi bili doZiveti in intenzivni. Na zacetku
je dobro imeti nekaj poc¢asnih ponovitev, kasneje pa stopnjevati
tempo, da poteka igra ¢im bolj tekocCe. Po Zelji se igra lahko igra
tudi na izpadanje - izpade igralec, ki se zmoti in izvede napacen
gib ali pa izvede gib, ko ni bil na vrsti.

OSREDN]I DEL: DOPOLNJEVAN]JE STRIPA

Pri tej delavnici otroci samostojno in izvirno dopolnijo kratke
stripe, ki smo jim predhodno izbrisali besedilo in imajo zato na
voljo samo prazne oblacke. Obstojece ilustracije v stripu naj bi jim
pomagale predvidevati okviren potek zgodbe, vendar imajo otroci
kljub temu proste roke pri sestavi zgodbe s pomocjo predlozenih
slik. Delavnica krepi domisljijo in kreativno pisanje. V primeru,
da bi bila delavnica za nekatere otroke pretezka, lahko izvajalci
pomagamo in tudi sami sodelujemo ter dopolnjujemo svoje stri-
pe, s tem pa otrokom damo nekaj navdiha za njihove kreacije.

Delavnica je primerna za otroke stare med 10 in 15 let oziroma
drugo in tretjo triado osnovne $ole. Velikost skupine lahko varii-
ra, vendar bi za optimalno izvedbo zgornjo mejo postavili pri 10
udelezencih. Tudi ¢asovno delavnica dopusca precej svobode, saj
je odvisna od Stevila stripov in njihove dolZine. Za ve¢ stripov s
tremi okvirji lahko delavnica poteka 2—30 minut. Uporaba stripov
pri kreativnem pisanju zna biti Se posebej zanimiva za otroke, ki
imajo tezave pri daljsih tekstih brez slik ali pa se Se ucijo jezi-
ka (zlasti tujci), saj vizualna podoba pomaga razumeti kontekst
zgodbe, tudi kadar bralci ne razumejo vseh besed.
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« otroci si samostojno razlozijo pomen slicic in sklepajo o
poteku zgodbe,

. otroci si izmislijo svojo zgodbo iz praznega stripa,

« otroci dopolnijo prazne oblacke s svojim tekstom,

. otroci krepijo svojo domisljijo,

« otroci izboljSujejo svoje pisne sposobnosti.

Pripomocki:

« listi papirja z natisnjenimi stripi brez oblackov,
« kemicni ali navadni svin¢niki.

Evalvacija:
Vprasanja, ki bi jih postavili za evalvacijo:

« Vamje bila igra samuraji zabavna?

« Steseje hitro naucili?

«  Ste bili zaradi hitrosti bolj pozorni na igro?

« Ste se med igro kdaj zmotili?

« Vam je bila vSec delavnica s stripi?

« Seje bilo enostavno spomniti svojo zgodbo za strip?

. Ste imeli pri pisanju kaksne teZave? Ce da, kaj je bil
problem?

«  Bipri delavnici kaj spremenili?

« Biigro samuraji ali delavnico radi Se kdaj ponovili?
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Sliki 4 in 5: Primera dokon¢anih stripov

Viri

Mancek, Marjan. Modre misli Malega muca: 154 izrekov znanih ljudi.
Ljubljana: Buca, 2017.

Canadian Improv Games: http://improv.ca/samurai/

Improv Encyclopedia: http://improvencyclopedia.org/games/Sa-
murai.html

Priporocena literatura

Blazi¢, Milena. Kreativno pisanje: priporocnik vesele znanosti od besede
do besedila. Ljubljana: Zavod Republike Slovenije za Solstvo in
$port, 1992.
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Delavnica je sestavljena iz treh temeljnih sklopov. Za¢nemo z ne-
koliko daljso spoznavno igro, kjer se otroci med seboj spoznajo,
nadaljujemo z oblikovanjem ilustriranje knjige, zaklju¢imo pa s
kratko evalvacijo, kjer preko vnaprej postavljenih vprasanj po-
magamo otrokom izvesti samoevalvacijo naucenega in opravimo
razmislek o tem, kaj bi bilo mogoce izboljsati in na kaksen nacin.

SPOZNAVNA IGRA: BALONI

Igra z baloni je didakti¢na igra, ki jo izvajamo v skupini otrok z
namenom medvrstniskega spoznavanja. Pomembno je, da se
otroci med seboj pozorno poslusajo in si prizadevajo zapomniti
imena in interese ostalih sodelujocih otrok.

Igra je primerna za otroke starosti 9-13 let. Optimalna velikost
skupine, v kateri jo lahko u¢inkovito izvedemo, je 10-15 udelezen-
cev, Casovni okvir izvajanja igre pa 20-25 minut, odvisno od veli-
kosti skupine. Pomembno je, da udelezencem damo toliko casa,
kolikor potrebujejo za premislek o tem, kaj o sebi Zelijo izpostavi-
ti. Zato je priporocljivo, da se za igro odsteje kaksna minuta vec,
Ce se pri izvedbi seveda pokaze potreba po tem.

Potek igre:

Otrok dobi vroko Zogico ali poljubno igraco, pove dva stavka o sebi,
svoji interesih, hobijih itd. Pri tem izpostavi tisto, kar se njemu
samemu zdi pomembno, ostali pa ga morajo pozorno poslusati.
Nato Zogo poda drugemu otroku po izbiri. Drugi otrok postopek
ponovi. Da prebijemo led, igro za¢nemo izvajalke delavnice. Ko se
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vsak izmed otrok predstavi, dobi v roko svoj balon, ki ga napih-
ne. Nekateri otroci bodo morda imeli tezave s pihanjem balonov,
zato moramo biti na take otroke pozorni in jim po potrebi ponu-
diti pomoc. Na balon zapise nekaj od tega, kar je skupini povedal
o sebi (npr. »Rad_a imam ¢okolado«). Ko so vsi baloni popisani,
jih istoCasno vrzemo v zrak in vsak od otrok mora ujeti en balon.
Skupina se ponovno posede v krog, saj je sedaj naloga otrok, da
poskusijo ugotoviti, kateremu izmed otrok balon pripada.

Slika 6: Naslovnica koncane ilustrirane knjige

OSREDN]JI DEL: ILUSTRIRANA KNJIGA

Osrednji del delavnice bomo posvetili skupnemu oblikovanju
ilustrirane knjige. Temeljni namen delavnice je, da otroci samos-
tojno in ustvarjalno sestavijo zgodbo, ki ji dolocijo potek in glav-
ne junake. Kljub temu da je temeljni cilj samostojno sestavljanje
zgodbe, to ne bo vedno mogoce. Pomembno jim je dati zacetno
usmeritev, zato lahko delavnico za¢nemo tako, da jim predstavi-
mo dramski trikotnik in vnaprej dolo¢imo vrh dramskega triko-
tnika, okoli katerega morajo nato sami oblikovati zasnovo, zaplet,
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razplet in razsnovo. Na koncu skupina svojo zgodbo prebere dru-
gim otrokom ali izvajalcem delavnice.

Ko se vsi otroci strinjajo s kon¢no zgodbo, jo v obliki knjige zapi-
$ejo na papir, pri pripovedovanju pa si pomagajo tudi s skicami,
ki jih prav tako ustvarijo sami.

Igra je primerna za otroke stare 9—13 let. Optimalno stevilo ude-
leZencev je 3-6, Casovni okvir izvajanja delavnice pa od priblizno
2-3 Solske ure.

Slika 7: Ustvarjanje z baloni

Cilji:
Spoznavni cilji:

« Seznaniti otroke z dramskim trikotnikom.
« Seznaniti otroke z branjem in pisanjem za zabavo.
« Razvijanje in izrazanje z umetnostjo.
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Custveno-motivacijski cilji:

« Oblikovati obc¢utek povezanosti znotraj skupine.

« Razvijati obCutek za timsko delo.

« Povecati samozavest za glasno branje, pisanje in risanje.
« Krepiti veselje do umetniskih dejavnosti.

Spretnostni cilji:

« Izboljsati strategijo pripovedovanja.
« Izboljsati otrokovo verbalno in neverbalno izrazanje.
« Spodbujanje poslusanja in obnavljanja zapomljivega.

Pripomocki:

« kolaz papir,
« flomastri,

« skarje,

« ravnilo,

« svinéniki,

+ Seleshamer,
« lepilo.

Slika 8:
Predstavitev
dramskega
trikotnika
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Zgodbo v dramskem besedilu sestavlja pet delov:

1. V zasnovi se predstavijo dramske osebe in nakaze problem,
bralec izve morebitno predzgodbo.

2. Zaplet se zacne s sprozilnim momentom (to je dogodek, ki
sprozi konflikt). Protagonist naleti na nove ovire, dramati¢nost
narasca.

3. Vrh prikaZe najvecje nasprotje med razli¢nima silama/oseba-
ma ali globoko spoznanje, ki vpliva na razplet.

4. Razplet se zacne s preobratom ali peripetijo, ki obrne dogaja-
nje v novo smer. Kar je bilo za junaka navidezno dobro, postane
njegova poguba, kar je bilo navidezno slabo, se izkaze za dobro.
Konca se z odlo¢ilnim momentom (to je dogodek, ki obrne deja-
nje v novo smer) in z razresitvijo konflikta.

5.V razsnovi se vzpostavita ravnovesje in prvotni red.

vrh

zaplet L o razplet
P o ° P

Zashnova razsnova

VIR: UCBENIK SLOVENSCINA 1, STR 211 : https://www.iucbeniki.si/
slo1/2659/index2.html
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Slika 9: Ustvarjanje

Evalvacija:

Nabor priporocenih vprasanj za evalvacijo:

Ali menite, da ste imeli dovolj ¢asa za razmislek o svojih
interesih in hobijih, ki ste jih Zeleli izpostaviti?

Ali ste imeli dovolj Casa za to, da ste tisto, kar ste o sebi
zeleli povedati napisali ali narisali na balone?

Cesa ste se pri igri z baloni naugili?

Ali menite, da ste imeli dovolj ¢asa za oblikovanje, zapis in
ilustriranje svoje zgodbe?

Kaj je bilo najteZje pri tej nalogi in kaj bi spremenili, Ce bi
lahko?

Cesa ste se pri tem delu delavnice nauéili?

Kako je potekalo delo v skupini? Kako ste si razdelili nalo-
ge in kaj bi pri tem spremenili?

Kako ste se v skupini pocutili? Ali menite, da so bile vse vase
Zelje upostevane in Ce ne, zakaj menite, da je bilo tako?

31



Slika 10: Predstavitev knjige

Priporocena literatura

Blazi¢, Milena. Kreativno pisanje 1, 2 in 3. Ljubljana: Mladinska
knjiga, 1995.

Besede (oziroma leksemi, ki so Sirsa kategorija, saj zajemajo tudi
besedne zveze) so sestavljene iz ¢rk oz. grafemov. Besede in le-
kseme nizamo v takem zaporedju, da je vzpostavljena kontinu-
iteta smislov. Smisel stavka pa ni dolocen le s pomenom besed,
ampak tudi s pogosto in uveljavljeno rabo stavkov, ki zaradi zu-
nanjih okolis¢in dobijo nov, prenesen pomen. V¢asih nam to lah-
ko povzroca tezave, saj vemo, v kaksnem kontekstu se pojavljajo,
ne vemo pa, kako bi prenesen pomen izrazili bolj obicajno, ne-
zaznamovano. Za primer: »Jagode gredo letos dobro v promet,«
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bi lahko povedali: »Jagode se letos dobro prodajajo.« Poleg meta-
fori¢nih pomenov bomo pri delavnici tudi ugotavljali pomen, ki je
zakrit s sli¢icami in drugimi simboli ter znaki, kar poznamo pod
imenom ,rebusi‘.

Delavnica nosi naslov ,Izmuzljivke’ prav zato, ker bomo iskali
skrite in dobesedne pomene ter sami zakrivali in zakodirali be-
sede ali besedne zveze. Sestavljena je iz treh delov. Uvodni del je
zaCetna motivacija, ki otroke sprosti in Ze spodbuja ustvarjalnost,
ki jo bomo skusali spodbuditi Se v naslednjih dveh delih. Delav-
nico se lahko izvaja v celoti, morda pa je bolj smiselno, da se jo
izvaja dvakrat, ker sicer zahteva veliko koncentracije in miselne-
ga napora. Primerna je za otroke druge in tretje triade, s tem da
je potrebno prilagajati njeno tezavnost glede na dojemljivost in
ustvarjalnost otrok.

Cil;:

« otrok spozna princip razresevanja rebusov in ga razume;

« seznani se s simboli in znaki, s katerimi si pomagamo pri
oblikovanju rebusov;

« otrok analizira besedo oz. besedno zvezo in jo smiselno
razdeli na take delcke, da jo bo lahko prikazal s slicicami,
znaki in simboli in tudi sam oblikuje svoj preprost rebus;

« otrok se uri v predvidevanju (iz delckov nastane celota)
in usklajuje ve¢ miselnih operacij hkrati (razclenjevanje,
spajanje in iskanje asociacij);

« otrok s spoznavanjem metafor $iri besedni zaklad in upo-
rablja divergentni nacin misljenja;

« otrok se udi prepoznavanja in razumevanja ustaljenih
frazemov;

« otrok analizira frazeme, zaveda pa se tudi njihovih dobe-
sednih pomenov.
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MOTIVACIJSKAIGRA: PANTOMIMA
(predviden ¢as: 15-20 min)

Vsak od udelezencev si zamisli eno Zival, ki jo bo prikazal samo z
gibi, ob tem se ne sme oglasati. Najprej lahko zival pokaZe vodi-
telj ali pa pogumnejsi otrok. Voditelj lahko otrokom tudi predlaga
kaks$no zival, ¢e sami nimajo idej. Najprej nekdo pokaze Zival, vsi
ostali pa ugibajo. Tisti, ki ugane, je naslednji na vrsti, e pa je ta
ze kazal, lahko dolo¢i nekoga drugega, ki bo naslednji pokazal.
Lahko gremo dva ali ve¢ krogov, odvisno, kako dobro jim gre in
odvisno od razpolozljivega ¢asa. Spodbudimo otroke, da si za-
mislijo zivali, ki niso najbolj tipicne in lahke za posnemanje (pes,
macka, pujs, kaca), ampak Se kaksno ,zanimivejso‘ (jez, dezevnik,
panter, lastovka). Ni nujno, da otrok kaZe samo zival, recimo pri
deZevniku si lahko pomaga tudi tako, da pokaze dez, deznik, po-
tem Se oponasa dezevnikovo gibanje ... Otrokom pustimo ¢im ve¢
prostora za ustvarjalnost in jih pri tem spodbujamo.

REBUSI (45 min)

Predstavitev rebusa (10—15 min),
samostojno ustvarjanje ali ustvarjanje v parih oz. trojicah
(30 min).

Potrebséine:

« plakat ali ve¢ja risalna povrsina,

o Ag-listi,

« flomastri, barvice,

« pripravljen rebus na ve¢jem formatu papirja (A3 ali vecje).
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Otrokom najprej predstavimo primer rebusa (10-15 min). Nari-
sanega (prerisanega) imejmo na ve¢jem formatu papirja, da vsi
dobro vidijo. Rebus lahko najdemo v kaksnem ¢asopisu, reviji ali
pa si ga izmislimo sami.

Za primer vzemimo rebus z geslom KLOPOTACA. Rebus ima 9
Crtic za ¢rke, pod Crticami je narisana klop, ¢rko ,of lahko prika-
zemo z manjkajo¢im mestom v abecedi in zadnji del je tacka, pri
kateri je oznaceno, da 4. ¢rke ni. Ce imamo delavnico za starejse
otroke, primerno prilagodimo tudi vsebino — za ¢rko ,0 zdaj lah-
ko uporabimo periodni sistem elementov, za klop pa zival klopa,
TACA lahko dobimo iz krasta&a’, lahko pa vzamemo besedo ,toéa’
in dodamo znak, da se ,o' spremeni v ,a.

Otroci skupinsko resujejo rebus. ReCemo jim, naj najprej posku-
sijo ugotoviti sami zase, e je potrebno, pa naj sodelujejo (to je Se
bolj zanimivo zanje, ¢e ni rebus prelahek za njihove sposobnosti).
Ko otroci resijo rebus in pravilno ugotovijo geslo, se posvetimo
znacCilnostim rebusa in na tak nacin vstopimo v ustvarjalni del
nastajanja rebusov.
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Obstaja mnogo razli¢nih nacinov izdelovanja rebusov. Nas nacin
bo podoben primeru prej$njega rebusa. Znacilnosti, ki jih pouda-
rimo (tudi ¢e na prototipu nimamo vseh, jih povemo):

Rebus mora imeti toliko ¢rtic, kolikor je ¢rk v geslu, ¢e imamo be-
sedno zvezo, mora biti med ¢rticami vecji presledek.

Besedo oz. besedno zvezo, ki jo pretvorimo v rebus, lahko raz-
delimo na smiselne del¢ke, da jih postopoma zakodiramo. Ce
uporabimo besedo dezevnik‘, ne bomo narisali zivali deZevnika,
ampak besedo razdelimo npr. na dez’, ¢, ynik".

Ce besede ne razstavljamo, na nek drug nacin zakrijemo pomen
(seveda najprej naredimo toliko Crtic, kolikor je ¢rk), na primer: z
rdeco barvo napisemo besedo <kapicas. Resitev je <Rdeca kapica.

Kadar nocemo ohraniti vseh ¢rk v besedi, pod sli¢ico napisemo
samo zaporedne Stevilke ¢rk, ki jih potrebujemo, ali pa napisemo
Stevilke ¢rk in precrtamo tiste, ki jih ne potrebujemo (kot smo na-
redili na prejSnjem rebusu).

Uporabljamo puscice, kadar nas zanima del narisane celote ali pa
tudi, kadar Zelimo zamenjati vrstni red ¢rk besede. Primer za re-
bus z geslom ARTICOKA. Za ,ICO* nariemo o¢i in pod ¢érki 0 in
Ji‘narisemo puscico, ki pomeni zamenjavo ¢rk.

Kadar bi v besedi spremenili ¢rko ali dve (recimo pri dezevniku:
pri delcku ynik‘ bi Zeleli dobiti besedo ynuk?), to lahko prikaze-
mo tako, da nariSemo del druzinskega drevesa, oznac¢imo rela-
cijo med starimi starsi in vaukom, nato pa pod sli¢ico oznac¢imo
»U=I«.

Lahko se spomnimo Se svojih nacinov prikazovanja, sajnamen de-
lavnice ni usposabljanje otrok za risanje rebusov po to¢no doloce-
nem vzorcu, ampak jim s priporocili olajsati zaCetke ustvarjanja.
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Ce je otrok veliko (ve¢ kot 10), jih razdelimo v dvojice ali trojice, da
vsak par ali trojica naredi svoj rebus. Damo jim 15-20 minut, da
narisejo vsaj en rebus (zazeleno je, da jih narisejo veC in izberejo
najboljsega), nato pa si 10-15 minut prestavljajo rebuse in resu-
jejo rebuse drugih. Lahko priredimo tudi manjse ,tekmovanje‘in
razporedimo vse rebuse na mizo, nato pa mora vsak na svoj list
papirja resiti ¢im veC rebusov. Resevanje poteka v tisini, ¢asovno
ga omejimo. (Po potrebi — Ce je rebusov zelo veliko — lahko poteka
veé kot 15 min).

Viri:
http://puzzling.stackexchange.com/questions/8733/

what-are-the-tricks-used-in-making-a-rebus-puzzle
http://www.fun-with-words.com/rebus_puzzles.html

RISANJE FRAZEMOV OZ. METAFOR (30 MIN.)

Predstavitev frazemov, navodila (10 min.)
Risanje frazemov oz. metafor in predstavitve (20 min.)

Potrebséine:

. plakat ali veéja risalna povrsina,

o Ag-listi,

« flomastri, barvice, voscenke, lahko tudi vodene barve,
« pripravljen seznam frazemov oz. metafor (za zacetek).

Otrokom povemo, da ljudje velikokrat govorimo z besedami, ki
pomenijo nekaj drugega kot tisto, kar z njimi Zelimo povedati.
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Stavke, ki vsebujejo besede, ki nimajo neposredne zveze s celot-
nim pomenom, imenujemo frazemi. Otrokom predstavimo pri-
mere frazemov in jih vprasamo, Ce tudi sami poznajo kaksnega.

Primeri: »guncati afne, biti vsemu kos, obnasati se kot pes in
macka, gledati kot tele v nova vrata, imeti macka v zaklju, hoditi
kot macka okrog vrele kase, zidati gradove v oblakih, biti v kozi
nekoga drugega, zaljubiti se na prvi pogled, dajati vse od sebe,
streljati kozle, hoditi spat s kurami, biti zlata pticka, vzeti besedo
iz ust, biti na licu mesta, puliti si lase, beliti si glavo, biti podo-
ben kot jajce jajcu, jabolko ne pade dale¢ od drevesa, vstati z levo
nogo, iti po gobe, peljati Zejne Cez vodo, rei na prvo zogo, biti
zelo pri srcu, imeti skarje in platno ...«

Izberemo enega od frazemov in ga analiziramo, primer: »Gledati
kot tele v nova vrata«. Otroke vprasamo, Ce so ta stavek Ze kdaj
slisali in kdaj bi ga lahko uporabili. Poskusimo razjasniti pomen,
ki naj bi bil: »Zelo zacudeno, neumno gledati« (vsi priblizno taki
odgovori so pravilni, ¢e je pomen ohranjen in ni dobeseden — »Da
tele gleda v nova vrata«). Si lahko predstavljamo, kdaj bi tak sta-
vek v realnosti uporabili, ¢e ne bi imel dodanega, drugega pome-
na? (Npr. ¢e bi kmet naredil nova vrata in bi vanje gledalo tele.)
Kako pa bi narisali dobeseden pomen? (V tem primeru bi narisali
tele in vrata, ki bi morala izgledati kot nova.) Otroke vprasamo, ce
poznajo Se kaksen frazem in ga analiziramo na enak nacin. Lah-
ko jih usmerjamo na frazeme z zivalmi, ker jih je zelo veliko, in
jih sprasujemo, ¢e poznajo kaksen frazem z macko, psom, oslom,
opico, lisico, bikom ...

Otrokom razdelimo material in jim damo nalogo, naj vsak narise/
naslika vsaj 3 frazeme, tako da bodo ¢im bolj natancno narisali
njihov dobesedni pomen. (Za prejs$nji primer bi torej narisali tele
in nova vrata). Najprej naj k sli¢ici ne zapisejo, kateri frazem je
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upodobljen, da bodo lahko ostali otroci ugibali, kateri frazem je
narisan. V primeru vecje skupine (ve¢ kot 10 otrok) so lahko raz-
deljeni v pare ali trojice in skupaj narisejo nekaj frazemov. Podob-
no kot pri rebusih lahko potem razporedimo izdelke na mizo in
potem otroci posamicno ali v parih/trojicah skusajo uganiti, za
kateri frazem gre. Po delavnici lahko naredimo razstavo z izdelki,
resitve pa so lahko zapisane na majhno spodaj ali ob strani, lahko
so tudi pokrite z listkom, ki ga je treba obrniti ali pa so vse resitve
zbrane na enem listicu, opazovalci pa skusajo najti pripadajoce
risbe/slike.

Viri:
Blazi¢, Milena. Kreativno pisanje 1. Ljubljana: Mladinska knjiga,
1995.

Smole, Vera. Frazemi za domace Zivali v slovenskem vzhodnodo-
lenjskem $entruperskem govoru. Zivotinje u frazeoloskom ruhu:
zbornik radova s medunarodnoga znanstvenog skupa Animalisticki
frazemi u slavenskim jezicima odrZanog 21. i 22. II1. 2014. na Filo-
zofskom fakultetu Sveucilista u Zagrebu. Elektronski vir. Dosto-
pno na: http://www.animalisticki-frazemi.eu/images/fraze-
mi/zbornik_radova/Smole%20za%20WEB.pdf

Slastni mrli¢ je delavnica, ki jo je mogoce uporabiti kot ogrevalno
vajo, s katero se skupina poveze preko skupne ustvarjalnosti. Ce-
lotna skupina sedi v krogu in njen cilj je sestaviti poved tako, da
vsak otrok na svoj list zapise eno besedo in ga nato poda naprej v
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predhodno dogovorjeni smeri. Zaporedje besed gre pridevnik sa-
mostalnik prislov glagol pridevnik samostalnik (stavéni ¢leni so tako
osebek, prislovno dolocilo, povedek, predmet). Na zacetku vsak otrok
na svoj list papirja zapise pridevnik, prepogne list, da skrije be-
sedo in list poda naprej svojemu sosedu. Na list, ki ga je prejel
od drugega soseda zapise novo besedo (samostalnik), prepogne
list in ga poda naprej. Ko zapolnimo list ali dokon¢amo smiselno
poved, nastale tekste na glas preberemo.

Druga moznost je, da vsak izmed sodelujocih na svojem listu pa-
pirja tvori samostojno poved in list poda svojemu sosedu, ki na-
pise naslednjo poved. Tako namesto ene povedi dobimo zgodbo,
pesem, skratka, tekst daljsi od ene povedi, tekste pa lahko tudi
poljubno naslovimo. MozZno je tudi, da ne prepognemo zadnje
besede ali stavka, s ¢imer damo naslednjemu piscu izto¢nico za
njegovo besedo ali stavek.

Zaradi nepredvidljivih in nenavadnih kombinacij, ki nastanejo,
igra nemalokrat izzove obilico smeha, hkrati pa sprosca in spodbu-
ja k nadaljnjemu ustvarjanju. Predvsem je usmerjena k spodbuja-
nju ustvarjalne drznosti, preizkusanju meja lastne kreativnosti ter
kako se je kreativno mogoce odzvati na ustvarjalnost druge osebe.

Igra je primerna za ve¢ oseb, optimalno stevilo sodelujocih je 4-6
oseb, vendar je metodo mogoce izvajati tudi v veéji ali manjsi sku-
pini, pri Cemer je minimalno $tevilo udeleZencev omejeno na vsaj
dve osebi. Metoda je primerna za vse starosti, od priblizno sed-
mih let naprej. Casovni okvir izvajanja je izjemno fleksibilen in je
odvisen od medsebojnega dogovora sodelujocih. Igra je Se pose-
bej primerna za sramezljive otroke, saj so nastala besedila plod
skupinskega dela, zato pri zaklju¢nem glasnem branju nastalega
teksta ne pride do izpostavljanja posameznikov, kar spodbuja h
krepitvi bralne samozavesti.
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« otroci vadijo razlicne besedne vrste in stavéne Clene,
« otroci se ucijo zaporedja stav¢nih ¢lenov v povedih,
« otroci eksperimentirajo z jezikom in formo,

« otroci vadijo kreativno pisanje,

« otroci razsirjajo svojo domisljijo,

« otroci krepijo bralno samozavest.

Pripomocki:
o listi,
« pisala.

Za izvedbo Slastnega mrlica potrebujemo toliko listov papirja in
pisal, kolikor je sodelujocih, tako je Stevilo nastalih tekstov enako
stevilu sodelujocih. Lahko pa uporabimo zgolj en list papirja in
skupaj sestavimo zgolj en tekst.

Slika 11: Potek igre
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Evalvacija:

Vprasanja, ki bi jih postavili za evalvacijo:

Viri:

Vam je taksna vaja pomagala pri razlocevanju med prislo-
vom, samostalnikom, glagolom in pridevnikom?

Vam je bil kateri del igre Se posebej zahteven? Ce da,
kateri?

Za kaj je bila po vaSem mnenju ta igra koristna?

Bi tako igro veckrat ponovili?

Tate. Cadavre exquis (exquisite corpse). <https://www.tate.org.
uk/art/art-terms/c/cadavre-exquis-exquisite-corpse>.
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BESEDNE IGRE




Sopomenke - protipomenke

Cilj besedne igre sopomenke — protipomenke je predvsem to, da
si otroci bogatijo besedigée. Casovni okvir osrednje dejavnosti je
10 minut, primerno za otroke druge in tretje triade v osnovni soli.
Poleg osrednje dejavnosti je pomembna tudi uvodna dejavnost
za lazje razumevanje in konc¢na dejavnost, kjer izvedemo kratko
vrednotenje igre.

Za uvod se ucencem predstavimo in napovemo, da bomo govori-
li o posebnostih slovenskega jezika. Nato preidemo na osrednjo
dejavnost, kjer ucenci skusajo najti sopomenke, protipomenke in
veCpomenke dolocene besede. Kot zaklju¢no dejavnost pa lahko
ucence Se prosimo, da nam na kratko opisejo svoje misli o izvede-
ni besedni igri.

Primeri sopomenk:

ovojnica — kuverta, pes — kuza, priceska — frizura, veselje —
radost, koncati — nehati, zaslon — ekran, apotekar — lekarnar,
hisa — dom, artikel — blago, azil - zavetisce, bogat — premo-
zen, brezno — prepad, ideja — domislica, zamisel, nag - gol,
kontrola — nadzor, stavba — zgradba, pojasnilo - razlaga,
nahrbtnik — torba, konec - kraj, lu¢ — svetilka, problem - te-
Zava, manjkajo¢ — odsoten.
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Primeri protipomenk:

majhen - velik, mlad - star, zdravje — bolezen, dan — noc,
spredaj — zadaj, topel — hladen, smeh - jok, bogastvo — revs¢i-
na, dober - slab, rojstvo — smrt, zanimiv — dolgocasen, krivica
— pravica, jutro — vecer, zima — poletje, notri — zunaj, dolgo-
¢asen — zanimiv.

Primeri besed z ve¢ pomeni v slovens¢ini:

goba, jezik,lucka, list, miska, ura, kolo, sveca, Sola, brati, noga,
roka, pipa, prst, pero, zvoncek, konj, pajek, zebra, kreda.

Vizualna poezija

Mentor otrokom najprej razlozi, da je poezija lahko tudi vizualna
in da bodo prav taksno ustvarjali skupaj.

Pokaze jim vrecko, v kateri so zbrane Ze prej pripravljene in razre-
zane ¢rke in pove, dajih bodo otroci mize vlekli iz nje. Ko naberejo
dovolj ¢rk, naj jih smiselno razporedijo na papir oziroma plakat,
ki so ga dobili predhodno.

Besedilo, ki ga bodo sestavili iz ¢rk, je lahko poljubno — lahko je
rimano ali ne — vsekakor pa mora imeti nekaksen smisel. Lahko
gre za Ze poznan pregovor, delc¢ek verza iz kake znane pesmi ali
Cisto svojo izmislico; slednje je Se posebej zazeleno, kar naj pou-
dari tudi mentor.
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Vsak od otrok nabere Crke in jih nato sam razporedi na svoj list
papirja. Ko je besedilo iz ¢rk sestavljeno, naj ga mentor pregleda
in se z otrokom o njem pogovori; vprasa ga, kaj je s tem Zelel po-
vedati in kaj to besedilo zanj pomeni. Ko je besedilo popravljeno/
prilagojeno, ga otrok lahko nalepi na svoj plakat/list papirja.

Izdelke na koncu, ko z njimi zakljucijo vsi otroci, med seboj pri-
merjajo in pokomentirajo.

Slika 12: Vizualna poezija

Palindromi ali preberi nazaj

Palindromi so besede ali stavki, ki se enako berejo naprej in na-
zaj ali pa imajo smiseln (drug) pomen, Ce se ¢rke prebere/zapi-
e v obratnem vrstnem redu. Na zacetku tega Se ne povemo, ker
zelimo, da otroci sami ugotovijo, kaj imajo te besede oz. stavki
skupnega.

Listke s stavki razporedimo po tleh. Otroke vprasamo, kaj je
skupno vsem tem stavkom. Ce ne ugotovijo, dodamo e enobese-
dne palindrome (oko, ata, cepec, potop, reper ...). Razlozimo, kaj
so palindromi in se poskusamo spomniti Se kaksne besede, ki ima
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smiseln pomen, Ce se jo prebere iz obeh smeri. Vsak si izbere en
stavek in z navpi¢nimi ¢rtami narise presledke, ki se pojavijo, ko
beremo v obratni smeri.

Ni strt sin.
Lepo bo pel!
Joka trener takoj.
Perica reze raci rep.
Kaj vidi Ze v vezi divjak?
Jaka, Ce smilim se, ¢akaj.
Anita riz opere, poZzira Tina.
Igor, po skuto! Tu, k soprogi!
Kaj vidi tu Dane? Je naduti divjak.
Kaj nese na zrak sit tiskar zanesenjak?

Le zvok naj obeta, pokesa se, ko pa te bo Janko vzel.
Kajne Rok, a vi poprek laZete? Zal, ker popiva korenjak.
Reci: Samo nice, Vito monarh s hrano moti, veéinoma sicer.
Ona nabavi denar bratoma, sovo samotar Brane, Diva banano.

Joka, tezi reven zidar Lavo, ker bo obraz imel bo kajne Zenin.
Ni neZen Jakob. Le mizar bo obrekoval. Rad izneveri Ze takoj.

47



Nato vsak napise svoje ime in priimek v obi¢ajnem in obratnem
zaporedju. Listke poberemo, jih premes$amo in postavimo na tla
pred otroke. Cim hitreje morajo brez besed skupinsko ugotovi-
ti, kdo je kdo, in sicer tako, da postavljajo listek z imenom pred
lastnika. Lahko tudi izberemo prostovoljca, ki mora to narediti,
ostali pa mu lahko brez besed namigujejo in kaZejo resitve. Ni za-
zeleno, da otrok pokaze na svoj listek, ampak da razvozlava ime-
na in priimke ostalih udelezencev.

Viri:

http://bos.zrc-sazu.si/palindromi/index.html
https://sl.wiktionary.org/wiki/Dodatek:Palindromi

Pregovori

Pregovori so preprost uvod v metaforiko vsakdanjega Zivljenja.
Pri pripravi igre najprej izberemo nekatere bolj znane pregovore
in jih lo¢imo na dva dela. Na eno stran lista zapiSemo prve dele
izbranih pregovorov in na drugo stran njihove pripadajoce polo-
vice, pri Cemer pomesamo vrstni red. Tako dobimo dva stolpca.
Otroci bodo morali v drugem stolpcu poiskati pripadajoce dele
zacetkov pregovorov iz prvega stolpca. Pri tem lahko, da nalogo
nekoliko razgibamo in otezimo, med pregovore vrinemo tudi t. i.
vsiljivca — pregovor, ki to ni. Slednji nam bo po kon¢anem iskanju
pripadajocih delov pomagal pri dodatni razlagi. Igro je namrec
po koncu smiselno pospremiti s krajso razlago o tem, kaj je pre-
govor, zakaj ga tako hitro prepoznamo, kaj nam pri tem pomaga
itn. Najverjetneje, da se bodo tovrstna vprasanja sama porodila
ze tekom igre in bodo tako zahtevala odgovore. Ker je raba prego-
vorov vezana na geografsko lego, je, kadar imamo opravka z na-
rodnostno mesanimi skupinami, smiselno vkljuciti pregovore iz
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razlicnih geografskih podrocij, iz katerih prihajajo udeleZenci in
spregovoriti tudi o tem aspektu.

Igra je primerna za otroke druge in tretje triade. Casovni okvir je
odvisen od stevila vkljucenih pregovorov in sodelujocih. Pri vklju-
Cenih dvanajstih pregovorih naj povezovanje z dodatno razlago
ne bi presegalo 30 minut. Poleg pregovorov lahko vklju¢imo tudi
primerjalne frazeme (npr. lacen kot volk).

Besedna igra Pregovori predstavlja preizkusnjo za otrokov besedni
zaklad, hkratilahko z njo preverimo otrokovo sposobnost za smi-
selno povezovanje delov v celoto, pri ¢emer je potrebno eno be-
sedilno okolje povezati z drugim. Ce igro izvajamo v skupini, bo
morda med udeleZenci vzbudila nekaj tekmovalnega duha, hote
ali nehote se bodo med seboj pomerili v hitrosti povezovanja pre-
govorov. V tem primeru se je po koncu igre smiselno pogovoriti o
tem, zakaj so imeli nekateri vecje tezave pri povezovanju ter kaj
je tisto, kar vpliva na razumevanje pregovorov. V krajsi sprem-
ni razlagi je predvsem pomembno poudariti, da ne glede na to,
da so pregovori formalno ustaljeni, napa¢nih odgovorov ni. Tako
se lahko z udelezenci, ki so katere izmed delov med seboj pove-
zali drugace, kot to narekuje raba in norma, spodbudimo k raz-
lagi 0 pomenu povezanih delov ter s tem posledi¢no spodbudi-
mo in nagradimo kreativni pristop k ustvarjanju »novih, lastnih
pregovorov.

Kadar macke ni doma, misi plesejo.

Bolje vrabec v roki kot golob na strehi.

Lepa beseda lepo mesto najde.
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Viri
Blazi¢, Milena Mileva. Ustvarjalno pisanje 3. Ljubljana: Mladinska
knjiga, 1997.

Mesanje ¢rk

Mesanje Crk je besedna igra, kjer otroci z dodajanjem, odstranje-
vanjem in preoblikovanjem ¢rk posameznih besed oblikujejo nove
smiselne besede. Igra poteka tako, da izvajalec ali izvajalka dejav-
nosti pripravi nekaj besed, iz katerih je mogoce oblikovati nove
smiselne besede. Primer: Krastaca. Besedo napisemo na list pa-
pirja tako, da je med ¢rkami dovolj prostora. Vsako izmed ¢rk nato
izreZemo in ponovno sestavimo prvotno besedo. Nato je naloga
otrok, da samostojno razmislijo, katero besedo je mogoce iz danih
crk Se sestaviti. Pri tem lahko uporabijo vse ali samo nekatere crke.

Cilj besedne igre je v tem, da otroci bogatijo svoj besedni zaklad.
Casovni okvir dejavnosti, ki je primerna za otroke druge in tretje
triade osnovne $ole, je priblizno 15 minut.

KRASTACA — RACKASTA

Zlogi

Zlogi je besedna igra s pomocjo katere otroci samostojno sestav-
ljajo nove besede, ki jih lahko nato vkljucijo v oblikovanje zgodbe.

Na manjse kartone pripravimo razlicne ¢rke in zloge, najlaz-
je tako, da si izberemo besede, jih razstavimo na zloge in zloge
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zapiSemo. Ve¢ kot imamo zlogov, ve¢ besed bodo lahko otroci
sestavili. Pripravljene kartoncke polozimo v $katlo ali vrecko iz
katere otroci izvlecejo dogovorjeno Stevilo zlogov. Iz dobljenih
zlogov nato otroci sestavijo ¢im ve¢ moznih besed. En zlog lah-
ko uporabijo v razli¢nih besedah. Besede zapisejo. Igro lahko or-
ganiziramo kot tekmovanje — kdo sestavi ve¢ besed. Igro lahko
uporabimo kot uvod za pisanje domisljijskega spisa, v katerega
morajo otroci vkljuciti vsaj nekaj ali pa vse sestavljene besede.

Cilj igre je, da otroci raz$irijo svoj besedni zaklad. Priporocen
Cas za izvajanje igre, ki je primerna za otroke do druge triade,
je 15 min.
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BESEDA ZAHVALE

Najprej bi se avtorice Zelele zahvaliti pedagoskima mentorjema
z oddelka za primerjalno knjiZevnost in literarno teorijo dr. Anji
Mrak in dr. Igorju Zunkovi¢u ter mentorici z oddelka za pedago-
giko in andragogiko dr. Marjeti Sari¢ za to, da so nam omogo¢ili
moznost sodelovanja pri projektu in za njihovo pomo¢ pri vode-
nju skozi celoten proces.

Zahvala za svetovanje gre tudi delovni mentorici Alenki Oblak in
delovnemu osebju na centru Zavoda MISS, predvsem Karmen
Kolar. Pomo¢ smo potrebovale tudi pri oblikovanju priro¢nika,
zasluge za vizualno podobo te publikacije gredo Nadji Kerzan.

Pri izvedbi zadnje delavnice kreativnega pisanja smo bili delezni
druzbe posebnega gosta, srecanju se je pridruzil redni profesor z
oddelka za primerjalno knjizevnost in literarno teorijo dr. Boris
A. Novak — za njegov obisk se mu prav lepo zahvaljujemo.

Pravijo, da se pri poucevanju najve¢ novega nauci tisti, ki skusa
uciti otroke in zato bi se rade na koncu zahvalile predvsem njim
— za vestno obiskovanje delavnic, prijetno druzbo in nova znanja
— Ahmed, Ajna, Alisan, Lana, Natali, Neja, Patrik, Tevz, Tim, in
Ziva, hvala vam.
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