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UVOD
Slonov tekmovalni program III je kakovosten in pester program kratkih animiranih 
filmov, ki je del mednarodnega festivala animiranega filma Animateka. V njem so 
zbrani najboljši sodobni animirani filmi domačih in tujih avtorjev – sporočilno in likovno 
bogata dela, ki so raznolika po vsebini in tehniki. Filme, ki so namenjeni gledalcem 
od 11. do 14. leta, so skrbno izbrali Martina Peštaj, medijska psihologinja in urednica 
oddaj v Otroškem in mladinskem programu Televizije Slovenija, Igor Prassel, direktor 
Mednarodnega festivala animiranega filma Animateka, ter Andreja Goetz in Jelena 
Dragutinović, koordinatorici programa in mentorici delavnic Društva za izvajanje filmske 
vzgoje Slon.
Pedagoško gradivo, ki je pred vami, ponuja bogata izhodišča za samostojno izvedbo 
pogovora in ustvarjalnih dejavnosti v šoli, na daljavo ali doma. Letos smo gradivo 
dopolnili z novo rubriko, v kateri izveste več o tehniki animiranja posameznega filma.
Pedagoško gradivo je namenjeno strokovnim delavcem vzgojno-izobraževalnih zavodov 
in staršem. Veseli bomo vaših odzivov in poročil o uporabi gradiva ter fotografij in po-
snetkov otroške ustvarjalnosti, pošljete jih lahko na petra.gajzler@animateka.si.

Več o festivalu Animateka: www.animateka.si

Več o Društvu Slon: http://www.drustvoslon.si/sl/ 
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List 
Lístek
Aliona Baranova, Češka, 2020, 5’40’’, brez dialogov

Orjaški mornar od majhne deklice prejme v dar jesenski list. Ta ga spomni na njegov 
dom, kamor se odpravi na obisk. Kako dolgo ga že ni bilo doma in kaj ga tam čaka?

IZHODIŠČA ZA POGOVOR
Kdo je glavni protagonist filma? Opišite ga po značaju in zunanjosti. Kako razumete nje-
govo velikost v primerjavi z drugimi stvarmi v filmu? Kakšna čustva vzbudi v mornarju 
jesenski list, ki ga dobi v dar od majhne deklice, ki se vkrca na njegovo ladjo? Kaj naredi z 
listom? Ali tudi vas kdaj prevzame domotožje, kdaj se to zgodi in kako se takrat počutite? 
Kako dolgo je bil mornar zdoma? Po čem lahko sklepate, da ga že dolgo ni bilo doma? 
Ali v hiši, v katero pride na obisk, kdo živi? S kakšnimi pričakovanji se je odpravil domov? 
Kaj naredi, ko pride domov, in kako se počuti? Katere barve prevladujejo v filmu? Kako 
vplivajo na vaše občutke ob gledanju in doživljanje zgodbe? V katerem letnem času se 
zgodba odvija? Razmislite, ali imajo letni časi simbolni pomen. Kakšen simbolni pomen bi 
v zgodbi imela jesen? Kako glasba podpre filmsko zgodbo in kakšna čustva vzbudi v vas?

IDEJE ZA DODATNE DEJAVNOSTI
Napišite prosti spis ali pesem, ki opisuje vaše občutke ob hrepenenju za nečim, kar je že 
minilo, a je v vas pustilo lepe spomine. Skozi pisanje poskusite z uporabo različnih 
simbolov prikazati svoje notranje doživljanje. Svoje občutke lahko upodobite tudi skozi 
risbo ali sliko, pri tem pa uporabite barve, ki najbolje ponazorijo vaša čustva.

O TEHNIKI ANIMIRANJA
Film je ustvarjen v risani tehniki animacije ob uporabi računalnika. To pomeni, da so ustvarjalci za 
vsak premik narisali novo risbo. V filmu prevladujejo tople barve, od rjave in rdeče do rumene. Linije 
in ploskve delujejo, kot bi bile narisane v tehniki akvarela in pastela na papir, kar omogočajo so-
dobni računalniški programi s številnimi orodji. Več o tehnikah animiranega filma lahko preberete v 
priročniku Animirajmo!  (strani 63–71).

https://www.zrss.si/digitalnaknjiznica/animirajmo/files/assets/basic-html/index.html#63
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Povem ti
Just for the Record
Vojin Vasović, Kanada, Srbija, 2020, 7’, brez dialogov

Robot diktafon REC se na opuščenem podstrešju obupano trudi navezati stik s ptičico, ki 
se ustavi pri oknu. Da bi jo ogovoril, pritisne gumb za predvajanje, a ga tisto, kar pride iz 
njega, šokira, ptičico pa odžene stran. Robot se zato trdno odloči, da bo presnel vsebino 
s »svojim glasom«, preden se mu izprazni baterija, in ptičico privabil nazaj.

IZHODIŠČA ZA POGOVOR
Kje in kdaj se odvija film? Kaj počne robot? Kako izraža svoja čustva in kako se počuti? Kaj 
počneta njegovi očesi, ki sta hkrati gumba? Kakšna je vsebina, ki jo sprva predvaja, in 
zakaj odžene ptička? Kako se ga robot trudi priklicati nazaj? Na koncu filma se gledalcu 
razkrije pogled z drugega zornega kota. Kaj vidimo in kako to vpliva na naše razumevanje 
zgodbe? Kaj je po vašem mnenju povzročilo razdejanje v mestu? Razmislite o dogodkih, ki 
lahko opustošijo mesto. Kakšne posledice imajo taki dogodki za prebivalstvo prizadetega 
območja? Ali smo v tem trenutku lahko priča takim prizorom v svetu in kje? Kako ste 
izvedeli za to (televizija, internet ...)? Ali posredno čutimo posledice svetovnih nemirov tudi 
v Evropi? Na kakšen način?

IDEJE ZA DODATNE DEJAVNOSTI
Raziščite, kateri dogodki so v preteklosti opustošili vaše mesto ali državo in kakšne posledice 
je imelo to za prebivalstvo. Ugotovitve lahko predstavite na plakatu v obliki miselnega 
vzorca.
Iz odpadnih materialov (odsluženih elektronskih naprav, konzerv in druge embalaže, 
kartona, zamaškov …) ustvarite robota in ga poimenujte!

O TEHNIKI ANIMIRANJA
Film je ustvarjen v 3D računalniški tehniki. Liki in scenografija so v celoti izrisani in animirani v 
računalniškem 3D prostoru. 
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Pačdrevo
WhateverTree
Isaac King, Kanada, 2020, 11’05’’, brez dialogov

Mrtvo drevo postane viralno, s čimer poleg živali in ljubiteljice narave privabi tudi trumo 
spletnih sledilcev. Film na humoren način spregovori o odnosu do narave v dobi družabnih 
omrežij, zaslonov in selfijev.

IZHODIŠČA ZA POGOVOR
Primerjajte glavna protagonista v filmu: kdo sta? Kje se nahajata? Kaj počneta? Za kakšen 
namen uporabljata socialna omrežja? Kaj je pomembno enemu in kaj drugemu? Kakšen 
odnos imata do narave? Ali kateri od njiju kaže znake zasvojenosti s socialnimi omrežji? Po 
čem to sklepate? Zakaj nas socialna omrežja lahko tako hitro zasvojijo in s čim povzročajo 
odvisnost? Primerjajte fantovo in dekletovo objavo o istem drevesu. Po čem se razlikujeta? 
Zakaj fantova objava o mrtvem drevesu postane viralna, dekletova pa ne? Kaj pomeni, 
da je nekaj »viralno«? Kakšne poslovne ideje se domisli fant? Opredelite se do nje – jo 
podpirate ali ji nasprotujete? Svoje stališče argumentirajte. Kakšne posledice ima fantovo 
ravnanje za drevo in živali, ki prebivajo v njem? Kako protagonista preprečita posek in 
kakšen je njun motiv? Je pri obeh enak ali se razlikuje? Kaj se na koncu zgodi z drevesom? 
Kako razumete konec filma? Za kakšen namen vi uporabljate socialna omrežja? Ste ka-
teremu od likov v filmu podobni? 

IDEJE ZA DODATNE DEJAVNOSTI
Spregovorite o svojem odnosu do uporabe socialnih omrežij in o njihovi moči. Katere so 
prednosti in pasti njihove uporabe? Na to temo ustvarite plakat: po sredini narišite črto, 
nato pa na eno polovico vpišite prednosti in na drugo pasti. Vsak učenec naj napiše eno 
prednost in eno past, pri čemer naj se predlogi na plakatu ne ponavljajo.
So lahko socialna omrežja tudi družbeno koristna? Poznate kakšen primer uporabe socialnih 
omrežij in ključnikov, ki je privedla do družbeno koristnih akcij sledilcev? Ste kdaj tudi sami 
sodelovali v takšni akciji? V razredu skupaj razmislite, kako bi lahko s pomočjo socialnih 
omrežij in ključnikov spodbudili ljudi v lokalnem okolju k družbeno koristni akciji, ki se vam 
zdi potrebna. 
Pojdite v gozd ali v naravo in opazujte drevesa. Fotografirajte tista, ki vas po obliki spom-
injajo na kaj drugega kot drevo (žival, predmet, pravljično bitje ...) ali pa se vam preprosto 
zdijo zanimiva in so vas navdušila.

O TEHNIKI ANIMIRANJA
Animirani film je ustvarjen v tehniki stop animacije in je v celoti posnet v naravi. Ustvarjalci so like 
najprej narisali na papir. Za vsak lik so narisali po več faz gibanja in jih nato izrezali. Potem so jih 
postavili v naravno okolje in fotografirali vsak premik posebej. Pri tem so morali paziti, da je delo 
ves čas potekalo v približno enakih razmerah – podnevi in v suhem, sončnem vremenu. Izjema je le 
konec filma, za katerega so v enakih časovnih intervalih fotografirali sončni zahod in ga uporabili za 
zatemnitev. 
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Neulovljiva
Trkija 
Marija Vulić, Srbija, 2019, 7’05’’, srbščina, podnapisi

Zgodba, ki je nastala po motivih srbske pripovedke ‘Dekle, hitrejše od konja’, pripove-
duje o dekletu nenavadnega izvora in še nenavadnejše lepote. Snubce izzove na tekmo: 
poročila se bo s tistim, ki prvi prijezdi do zlatega jabolka – če ga prva doseže sama, pa 
bodo vsi pogubljeni. Film o človekovi potrebi, da ujame neulovljivo in doseže popolnost.

IZHODIŠČA ZA POGOVOR
O čem govori zgodba? Z učenci spregovorite o značilnostih ljudske pravljice ter o njeni 
vlogi nekoč in danes. Katere značilnosti ljudske pravljice prepoznate v filmu? Kako ra-
zumete konec filma? Za ljudske pravljice je značilno, da pogosto vsebujejo življenjski nauk 
o tem, kaj je dobro in kaj slabo. Če sta ga izluščili iz filma, ga razložite. Kaj poleg zgodbe 
v filmu še nakazuje na ljudsko izročilo? 

IDEJE ZA DODATNE DEJAVNOSTI
Preizkusite svoje ročne spretnosti. Raziščite, kakšni načini in vzorci vezenja so značilni 
za Slovenijo. Ali ima tudi regija, v kateri živite, svoj značilni vzorec? Z uporabo tehnike 
križnega vezenja izvezite poljuben motiv. Na kos blaga najprej narišite vzorec, po ka-
terem boste s pomočjo niti in igle izvezli vzorec. Video navodilu za vezenje lahko sledite 
tukaj . Se vam zdi težko in zamudno? Da bo bolj zabavno in da bo čas hitreje minil, lahko 
vmes klepetate, si pripovedujete zgodbe, kakor so to počeli včasih, ali pa kakšno zapojete.

O TEHNIKI ANIMIRANJA
Animirani film je ustvarjen v tehniki stop animacije. Avtorji so fotografirali vsak premik posebej. Za 
like in ozadja so uporabili različne kose blaga, nekateri so opremljeni z izvezenimi vzorci. Premikanje 
likov so ponekod dosegli tako, da so iz blaga izrezali več faz gibanja in jih med snemanjem menjavali 
(npr. za snubce na konjih). Pri nekaterih kosih pa so morali pod rob pritrditi žico, da je blago med pre-
mikanjem ostalo v želenem položaju (npr. dekličine roke).

https://youtu.be/SSSSy6LO0Cc
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Elsie
Larisa Nagode, Slovenija, 2020, 4’13’’, slovenščina

Nocoj v graščini otroci so sami doma, zgodbo grozljivo pa sestra Agatha v načrtu ima: 
»Vsi otroci morajo v noči na polno luno mirno spati, saj se ob polnoči čas ustavi. Nespeči 
otrok, ki s časom ne obstane, SVOJI LASTNI SENCI VEČERJA POSTANE!« Uboga Elsie 
zaspati se trudi, a sestrina zgodba po glavi ji blodi … 

IZHODIŠČA ZA POGOVOR
O čem pripoveduje Agata in česa je strah njeno mlajšo sestro Elsie? Kako imenujemo 
izrazno obliko besedila, ki ga pripoveduje pripovedovalka? Se zgodba, ki jo pripoveduje 
Agata, v filmu uresniči? So vam všeč strašljive zgodbe in filmi? Ste se med gledanjem 
kaj prestrašili? Če ste se, v katerih trenutkih? Kaj v filmu poleg zgodbe ustvarja napeto 
in strašljivo vzdušje? Z otroki spregovorite o filmskih žanrih. Več o vrstah žanrov in nji-
hovih značilnostih najdete v priročniku Animirajmo! (strani 43–45). V kateri filmski žanr 
bi uvrstili film? 

IDEJE ZA DODATNE DEJAVNOSTI
Izberite svoj najljubši del filmske zgodbe in ga ilustrirajte po svoje. Poskrbite, da boste v 
ilustracijo ujeli vzdušje prizora. Naj bo srhljivo! Katere barve in likovne elemente boste 
uporabili, da boste to dosegli? Navdih lahko poiščete v knjigah o zgodovini likovne ume-
tnosti ali pa na spletu pobrskate za sodobnimi slikarji in ilustratorji, ki ustvarjajo strašljive 
slike ali risbe.

O TEHNIKI ANIMIRANJA
Film je nastal v risani tehniki. Vsak premik posebej so znova narisali. Namesto na papir so risali na 
grafično tablico in tako je bila risba neposredno prenesena v digitalno obliko.

https://www.zrss.si/digitalnaknjiznica/animirajmo/files/assets/basic-html/index.html#43
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Matilda in rezervna glava
Matilda Ir Atsarginė Galva
Ignas Meilūnas, Litva, 2020, 13’05’’, litvansko, podnapisi

Zgodba o deklici, ki hoče biti najpametnejša na svetu. Ko je vsega, kar se nauči, preveč 
za eno glavo, ji mama kupi rezervno. Več glav več ve, a Matilda kmalu ne ve več, katero 
glavo naj si kdaj nadene.

IZHODIŠČA ZA POGOVOR
Kaj počne Matilda doma, medtem ko se drugi otroci igrajo zunaj? Kako se odzove na 
žogo, ki prileti skozi njeno okno? Kako razumete njeno reakcijo? Kakšen je Matildin odnos 
do učenja? Se uči z razumevanjem snovi ali na pamet? Kaj jo motivira za učenje? Kaj si 
želi Matilda in kaj njena mama? Kaj od Matilde pričakujeta mama in učiteljica? Zakaj Ma-
tilda zamenja glavo? Do kakšne ugotovitve pride na železniški postaji? Kakšen je mamin 
odziv na njeno ugotovitev? Zakaj se Matilda upre mami in njenim pričakovanjem? Kako se 
počuti? Kako so njeni občutki prikazani v filmu? Kako se Matilda spremeni med filmom? 
Je Matilda v filmu razvijala svoje interese ali je sledila zgolj mamini želji? Pogovorite se 
o tem, ali je poleg pridobivanja znanja v šoli pomembno tudi to, da negujete in razvijate 
svoje lastne interese, in zakaj. S katero slavno literarno in filmsko junakinjo bi lahko pri-
merjali Matildo in zakaj?

IDEJE ZA DODATNE DEJAVNOSTI
Pripravite govorni nastop na temo, ki vas zanima. Pri nastopu bodite ustvarjalni in izvirni, 
naj bo zanimiv in hkrati poučen. Pomagajte si s slikovnimi ali video materiali. Bi si želeli, 
da vaša zanimanja prerastejo v poklic? Ali ta poklic že obstaja ali bi ga izumili na novo? 
Naštejte poklice, ki so danes poznani in jih v preteklosti še ni bilo ali pa so se obudili iz 
pozabe. 

O TEHNIKI ANIMIRANJA
Film spada v zvrst stop animacije, pri kateri je treba za vsak premik posneti novo sliko. V tem filmu so 
ustvarjalci animirali lutke, izdelane iz posebne mehke mase. Vsaka lutka ima v sredini gibljivo kovinsko 
ogrodje, ki ji omogoča premikanje. 
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Athleticus: Pokaži svoje najboljše trike
Athleticus: Exhibition Bosses
Nicolas Deveaux, Francija, 2019, 2’15’’, brez dialogov

Kenguruja – prvaka v smučanju po grbinah – predstavita svoje spretnosti. Kaj takega bo 
težko ponoviti!

IZHODIŠČA ZA POGOVOR
Kratki in hudomušni film je del serije filmov, v katerih spoznamo različne živali, ki 
se športno udejstvujejo. Katere živali nastopajo v tej epizodi? V katerem športu se 
preizkusijo? Kako živali izkoristijo svoje fizične lastnosti za čim boljši nastop? Kateri 
zimski šport vam je najljubši in zakaj?

IDEJE ZA DODATNE DEJAVNOSTI 
Priredite zabavno tekmovanje v parih. V naravi pripravite poligon z ovirami, nato pa 
naj si po dva tekmovalca zvežeta roki ali nogi ali pa za dodaten izziv kar oboje hkrati. 
Zmaga tekmovalni par, ki poligon premaga v najkrajšem času. 

O TEHNIKI ANIMIRANJA
Animirani film je v celoti, od likov do scenografije, izdelan v 3D računalniški tehniki. 


