

OBRAZEC ZA PRIPRAVO PROGRAMA USPOSABLJANJA

I. Osnovni podatki o programu

	NASLOV PROGRAMA:
	USTVARJANJE IN UPORABA ANIMIRANEGA FILMA V VRTCU

	Program v pristopu:
(ustrezno izbrišite oz. ohranite) 
	Pristop 1


	Raven izobraževanja
(razvojne skupine izberejo izmed ponujenimi, lahko jih izberejo tudi več)
	- predšolska vzgoja
- prva triada OŠ


	Ključne besede
	- digitalizacija 


	Izvajalec programa 
· 
	Mirja Bobnar
Tomi Kolarič
Vrtec Jelka

	Podatki o koordinatorju programa

	Ime in priimek: ROMANA EPIH
Telefon: 041 832 812
E-pošta: romana.epih@vrtec-medvode.si

	Podatki o predavateljih
	Navede se: 
- število predavateljev 2 predavatelja
- njihova imena, znanstveni naslovi (mag., dr.) oz. strokovni naslovi (npr. univ. dipl. ped., mag. prof., ipd.), nazivi (npr. asistent, strokovni delavec svetovalec, strokovni delavec mentor, strokovni delavec drugi, docent, izredni profesor, ipd.)
- njihova delovna doba 
- število ur, ki jih bodo izvedli v programu 
- njihove strokovne ali znanstvene reference

Mirja Bobnar, univerzitetna diplomirana geografinja
Zaposlena v Vrtcu jelka
Delovna doba: 10 let

Mirja Bobnar je vzgojiteljica predšolskih otrok v vrtcu Jelka, ki si prizadeva za širjenje filmske kulture na področju animiranega filma med otroki in strokovnimi delavci. Sodelovala je kot zmagovalka natečaja Digitrajni učitelj v skupini vzgojiteljice in vzgojitelji skupaj s Tomijem Kolaričem pri ustvarjanju animiranega filma Ššš! Imamo načrt. Poleg svojega vzgojno-pedagoškega dela se aktivno udeležuje konferenc in seminarjev, kjer širi znanje o inovativni in varni uporabi informacijsko-komunikacijskih tehnologij v predšolskem obdobju. Je tudi del inovativnega oddelka v okviru projekta B-RIN kjer prispeva k razvoju programov in implementaciji sodobnih pedagoških pristopov RIN za predšolsko obdobje.

Tomi Kolarič, pomočnik vzgojitelja/ekonomski tehnik
Zaposlen v Vrtcu Jelka
Delovna doba: 10 let

Tomi Kolarič je zaposlen na delovnem mestu vzgojitelj, pomočnik vzgojitelja. V vrtcu Jelka je zaposlen že več kot deset let in v tem obdobju je sodeloval na številnih mednarodnih konferencah in projektih v vrtcu. Med drugim je tudi s svojo sodelavko Mirjo Bobnar zmagal na natečaju Digitrajni učitelj v skupini vzgojiteljice in vzgojitelji s projektom: ustvarjanje animiranega filma Šššš! Imamo načrt. V vrtcu skrbi tudi za vso podporo pri IKT in računalniških zadevah, montira posnetke za vrtčevski youtube kanal. Sodeluje tudi pri projektih Digitalni učitelj in B-rin.


	Področje kompetenc (ustrezno izbrišite oz. ohranite)
	Digitalne kompetence

	Kratek opis programa (max 150 besed)
	Izobraževanje za pedagoge Ustvarjanje in uporaba animiranega filma v vrtcu
Izobraževanje bo potekalo 2 x 4 pedagoške ure in 1 x 8 pedagoških ur. Pred vsakim srečanjem bodo udeleženci dobili navodila za pripravo.  Po srečanju jim bomo poslali tudi PPT prezentacije teoretičnega dela. 

1. SREČANJE: Zgodovina animiranega filma in optične naprave
Animirani film ima zanimivo in pestro zgodovino, ki jo bomo ob slikovnih in video primerih spoznali v kratkem uvodnem delu. Del te zgodovine so tudi optične igrače, ki so nadvse primerne kot učni pripomoček za najmlajše s katerim naredijo prve korake v ustvarjalni svet animiranega filma. V praktičnem delu, ki sledi se bomo spoznali s postopkom izdelave optičnih igrač, ki veljajo za predhodnice animiranega filma. Z njimi lahko na preprost način spoznamo zakonitosti gibljivih podob in hkrati dobimo droben vpogled v delovanje našega vidnega aparata. Udeleženci se bodo razdelili v tri skupine in krožili med tremi delavnicami, kjer se bodo zadržali po 45 minut.  
2. SREČANJE: Osnovne tehnike animiranega filma
Na delavnici se bodo udeleženci seznanili s procesom nastajanja animiranega filma Ššš! Imamo načrt v skupini otrok starih od 3 do 6 let. Spoznali se bomo z osnovnimi tehnikami animiranega filma, ki so preproste za izdelavo in jih lahko enostavno vključimo v učni proces. Udeleženci se bodo razdelili v dve skupini in krožili med tremi postajami, kjer bodo imeli priložnost ustvarjati animiran film. 
3. SREČANJE: Montaža videa in zvoka
Udeleženci se bodo spoznali z zaključno fazo vsakega filmskega dela. To je urejanje video posnetkov in zvočno opremljanje. Vsak bo urejal video posnetke na svojem telefonu ali tablici s pomočjo brezplačne aplikacije CapCut. Vsak bo uporabljal svoj video material, ki ga bo ustvaril na 2. srečanju. Sledi zvočno opremljanje filma z zvoki, ki jih bomo dobili iz avtorsko dostopnih spletnih zvočnih knjižnic ali jih posneli s pomočjo telefona. Spoznali se bomo tudi z uporabo brezplačnega programa Canva. Prav tako bomo preizkusili v njemu urejanje posnetkov in obdelavo in dodajanje zvoka.


	Trajanje programa (število ur usposabljanja, večkratnik števila 8)
	☐ 8 ur    x 16 ur    ☐ 24 ur    ☐ ___ ur

[Programi usposabljanj za doseganje trajnostnih in finančnih kompetenc trajajo največ 8 ur. Programi usposabljanj za doseganje digitalnih kompetenc trajajo praviloma 16 ali 24 ur.]

	Največje število udeležencev 
	Odvisno od prostora do 50


	Pogoji za vključitev v program
	Potrditev ravnatelja v Katisu

	Ciljne skupine, ki jim je program namenjen (ustrezno izbrišite oz. ohranite)
	Učitelji prve triade in strokovni delavci vrtcev

	Spletno okolje programa
in podatki za dostop

	Vpiše se povezavo do programa na portalu digitrajni.si ali do drugega spletnega okolja programa, če je na voljo

	Način izvedbe programa

	Program se bo izvajal (izbrišite oz. ohranite vse ustrezne izvedbene načine): 
· Fizično 80 % in 20 % on-line

	Izpeljave

	· število izpeljav, 1 (3 srečanja) ali glede na število prijavljenih
· rok prijave, ?
· rok odjave,  ?
· izpeljava od/izpeljava do,  ?
· Termin:  med tednom
· datum evalvacije.  ?




II. Kompetence, ki jih udeleženci pridobijo s programom 
	Generične / medpodročne
kompetence
	Kompetenčni sklop
	Koda
	Kompetenca
	Indikatorji kompetentnosti
[za medpodročne kompetence]

	
	A

	G-A1
	Išče ustrezne informacije, kritično razmišlja, strukturirano rešuje probleme in logično sklepa.
	Identificira ustrezne informacije, jih primerja, kritično vrednoti in uporabi smiselno za pripravo naloge in izdelka.

	
	
A
	G-A4
	Je miselno fleksibilen, zmožen učenja, ustvarjalen, prilagodljiv, upošteva tudi drugačne perspektive in znanje uporablja v različnih kontekstih.
	Uporablja pridobljeno znanje za razvijanje izdelka, predvideva nadaljevanje in smiselno uporabo. 

	
	
B
	G-B1
	Oblikuje navdihujoče vizije, sodelavce spodbuja k angažiranemu delovanju, jim predstavlja zgled, tvori
organizacijsko zavest in se pogaja v korist vseh strani.
	Sodelavce s svojim pridobljenim znanjem navdušuje, da se tudi sami preizkusijo v oblikovanju animiranega filma z otroki in enostavnih animiranih igrač.

	
	
D
	G-E1
	Zmožen je računalniškega, oblikovalskega in problemskega razmišljanja.
	Z novimi znanji je opolnomočen za novo razmišljanje: računalniško, oblikovalsko in problemsko.

	Specifične kompetence [ustrezno navedi področje]
	Kompetenčni sklop
	Koda
	Kompetenca
	Indikatorji kompetentnosti

	
	
A
	D-A1
	Brska, išče in filtrira podatke, informacije in digitalne vsebine.
	Identificira osnovne informacijske potrebe,
izvaja preprosta iskanja, razume najdene
osnovne informacije in uporablja preproste
filtre za izboljšanje iskanja.
Ustvarjalno uporablja informacijske vire,
stalno izpopolnjuje svoje iskalne spretnosti
in se prilagaja novim trendom in
tehnologijam.

	
	C

	D-C1
	Razvija digitalne vsebine

	Pozna digitalna orodja za ustvarjanje
vsebin (urejevalniki besedil, preprosta
grafična orodja in urejevalniki videa) ter jih
osnovno uporablja.
Pozna, da obstajajo različni digitalnimi
formati in da jih uporabljamo za določen
namen.

	
	

	D-C2
	Umešča in poustvarja digitalne
vsebine. 
	Razume pomen in pozna osnove poustvarjanja in prilagajanja obstoječih digitalnih vsebin za nove kontekste ali cilje.
Strateško uporablja poustvarjene vsebine
za dosego pedagoških, raziskovalnih ali
profesionalnih ciljev.

	
	

	D-C3
	Razume avtorske pravice in licence
na področju digitalnih informacij in
vsebin.

	Zaveda se pomena spoštovanja avtorskih
pravic.

	Področje RIN B:
Podatki in analiza
	
	RIN-B2
	Shranjevanje

	V računalnikih se shranjujejo podatki, da jih lahko kasneje pregledujemo oziroma obdelujemo.
Podatke je možno kopirati in jih shranjevati na različnih lokacijah. To storimo, da lahko do njih dostopajo različni ljudje in to iz različnih razlogov, na primer
zaradi zaščite pred izgubo. Različni programi shranjujejo podatke na različne načine. Na način shranjevanja vplivata, na primer, tip podatkov in nivo
podrobnosti. Nanje lahko gledamo na višjih nivojih, kot so tabele, ki jih prikazujejo programi, ali na
nižjih, kot je fizično shranjevanje bitov. Programska okolja spreminjajo nižje nivojske predstavitve v oblike, ki jih lahko razumemo ljudje. Podatki lahko vsebujejo več medsebojno povezanih spremenljivk. Podatki o
prebivalstvu lahko na primer vsebujejo podatke o starosti, spolu in višini. Izbor in načini shranjevanja le-teh vplivajo na stroške, hitrost, zanesljivost, Shrani podatke na računalniku na različne načine in na različne lokacije, jih poišče za kasnejši ogled in pokaže, kako se jih izbriše. Ob tem utemelji izbiro načinov in lokacij. Pojasni količino informacije v bitnem zapisu tako da razloži odvisnost med številom bitov v zapisu (I) in številom različnih zapisov, ki jih to število bitov omogoča (n). Za konkreten primer podatka primerja različne oblike stiskanja in argumentira izbor najustreznejšega.
Shrani digitalno vsebino, v ustreznem
formatu na ustrezno lokacijo tako da:
- ustvari pregleden in logičen sistem map
- v programski opremi uporabi ustrezen ukaz za shranjevanje ali ustvarjanje kopije
- digitalno vsebino v obliki datoteke ustrezno poimenuje
- izbere ustrezni format datoteke
- izbere ustrezno lokalno ali omrežno lokacijo/ mapo/ podmapo
- izvrši ukaz shranjevanja in preveri če je vsebina shranjena v pravi obliki na željenem mestu. 
Poišče iskano vsebino tako da:
- išče iskano datoteko v strukturi map na lokalni oz. mrežni lokaciji ali
- išče z vgrajenimi iskalniki z določanjem različnih paramaterov: ime, vrsta datoteke, čas nastanka, velikost, vsebina.







III. Struktura vsebin in njihova didaktična izvedba 


	VSEBINA 1: Razvoj animiranega filma in optične igrače
	Število ur: 4
	Koda kompetence: G-A1,G-A4, D-C3, G-B1
	Dan: Dan 1

	Opis vsebine in dejavnosti
	Način izvedbe
	Nosilec / predavatelj
	Učna gradiva, spletno okolje
	Rezultat dela udeležencev

	Animirani film ima zanimivo in pestro zgodovino, ki jo bomo ob slikovnih in video primerih spoznali v kratkem uvodnem delu. Del te zgodovine so tudi optične igrače, ki so nadvse primerne kot učni pripomoček za najmlajše s katerim naredijo prve korake v ustvarjalni svet animiranega filma Udeleženci se bodo razdelili v tri skupine in krožili med tremi delavnicami, kjer se bodo zadržali po 45 minut. 
(1 PU) Teoretični uvod. Spoznamo najzgodnejši razvoj animiranega filma v tujini in pri nas.  

(1 PU) Ogled in pogovor ob filmih. Skupaj si ogledamo različne animirane filme ter vlogo animiranega filma pri razvoju otroka.

(2 PU) Delavnica. Optične igrače.
Skozi preproste optične igrače. Spoznamo njihove izumitelje, delovanje ter možnost uporabe pri vsakodnevnem pedagoškem procesu.

2x 1PU
Tri skupini med seboj krožijo. Na vsaki postaji se zadržimo 1 PU. Ob pomoči mentorja na vsaki izdelajo eno optično igračo. 
1. postaja. Tavmatrop in 2-stranski slikofrc: Preprosta optična igrača, ki jo izdelamo zgolj z dvema sličicama na dva različna načina. 
2. postaja.  Slikofrc. Optična igrača, ki vsebuje 12 ali več sličic, speta v knjižico. Na vsak list narišemo novo risbo in jo prelistamo. Postopek izdelave je enak tradicionalni risani tehniki. 
3. postaja. Zoetrop: Izdelali bomo serijo 12 sličic ki jih lahko gledamo s pomočjo optične igrače zoetrop. 

	On-line
	Mirja Bobnar
Tomi Kolarič
	Udeleženci še pred srečanjem prejmejo načrt s pomočjo katerega si sami izdelajo svoj zoetrop.
	V praktičnem delu, postopek izdelave treh optičnih igrač, ki veljajo za predhodnice animiranega filma. Z njimi lahko na preprost način spoznamo zakonitosti gibljivih podob in hkrati dobimo droben vpogled v delovanje našega vidnega aparata.
Fotografijo enega izdelka se naloži v spletno učilnico.



	VSEBINA 2: Osnovne tehnike animiranega filma
	Število ur: 4
	Koda kompetence: G-A1, G-A4, G-B1, E1, D-A1, D-C1, D-C2, RIN-B2
	Dan: Dan 2

	Opis vsebine in dejavnosti
	Način izvedbe
	Nosilec / predavatelj
	Učna gradiva, spletno okolje
	Rezultat dela udeležencev

	Na delavnici se bodo udeleženci seznanili z ustvarjanjem animiranega filma Ššš! Imamo načrt v vrtcu ter  z osnovnimi tehnikami animiranega filma, ki so preproste za izdelavo in jih lahko enostavno vključimo v učni proces. Udeleženci se bodo razdelili v skupine in krožili med dvema postajama, kjer se bodo zadržali po 90 minut.
(2 PU) Predstavitev ustvarjanja animiranega filma Ššš! Imamo načrt. 
Spoznamo proces ustvarjanja ter vključevanje otrok v proces animiranja. 

(1 PU) Delavnica. 
Digitalna risana animacija s pomočjo pametnih telefonov. Udeležencem bomo predstavili, kako oživljati podobe s pomočjo risanja. Namesto risanja na papir bomo uporabili mobilno aplikacijo Flipaclip v kateri lahko rišemo na zaslon in tako risbe neposredno prenesemo v digitalno obliko. Mentorja bosta udeležence postopoma vodila skozi vsako fazo risanja in jih spoznal z naprednejšimi funkcijami aplikacije. Vsak bo pri delu uporabljal svoj telefon in tako na koncu ustvaril kratko risano animacijo. 

(1 PU) Teoretični uvod
Spoznamo se z več vrstami stop animacije animiranega filma. 
Spoznamo se s pripravo delovnega okolja in aplikacijo Stop Motion Studio, ki jo bomo uporabljali v nadaljnjem praktičnem delu.

(4 PU) Delavnica z aplikacijo Stop Motion Studio.

Dve skupini med seboj krožita. Na vsaki postaji se zadržimo 2 PU. Ob pomoči mentorja na vsaki izdelamo animacije v določeni animacijski tehniki.

1. postaja. Kolaž animacija ali izrezanka. 
Snemamo iz vrha navzdol. Izdelamo dvodimenzionalno lutko iz papirja in nekaj preprostih trikov kolaž animacije za boljši učinek.
2. postaja. Animacija predmetov in plastelina. 
Snemamo frontalno. Iz plastelina izdelamo preprost in zanimiv lik in spoznamo nekaj preprostih animacijski trikov za boljši učinek. Animacijo plastelina bomo kombinirali z obstoječimi predmeti.
	FIZIČNO, V ŽIVO
	Mirja Bobnar
Tomi Kolarič
	    PPT

Prva je povezava do najinega končnega izdelka: 
 
https://we.tl/t-EUTawn9tes
 
To pa je povezava do prilagojenega posnetka z cilji in opisom.
 
https://www.youtube.com/watch?v=KPscylCgXIA

	Izdelava animacije, 
uporaba aplikacije Flipaclip, 
risana animacija, 
kolaž animacija in 
uporaba plastelina pri animaciji.

Posnetek “kina” se naloži v spletno učilnico.



	VSEBINA 3: Montaža videa in zvoka
	Število ur: 8
	Koda kompetence: G-B1,G-A4, G-C3, G-E1, D-A1, D-C1, D-B1, D-C3, RIN-B2
	Dan: Dan 3

	Opis vsebine in dejavnosti
	Način izvedbe
	Nosilec / predavatelj
	Učna gradiva, spletno okolje
	Rezultat dela udeležencev

	Udeleženci se bodo spoznali z zaključno fazo vsakega filmskega dela. To je urejanje video posnetkov, snemanje zvočnih efektov  in zvočno opremljanje posnetkov. Vsak bo urejal video posnetke na svojem telefonu ali tablici s pomočjo brezplačne aplikacije CapCut. Vsak bo uporabljal svoj video material, ki ga je ustvaril na 2. srečanju. Sledi zvočno opremljanje filma z zvoki in efekti, ki jih bomo dobili iz avtorsko dostopnih spletnih zvočnih knjižnic ali jih posneli s pomočjo telefona.
(1 PU) Uvod. Spoznamo se z osnovnimi pojmi filmske montaže (kader, plani, rakurzi) ter njihovimi izraznimi možnostmi.
(1 PU) Montaža videa. Spoznamo aplikacijo za urejanje video in foto materiala CapCut in pomembne funkcije, ki jih potrebujemo za urejanje preprostega videa. Ob pomoči mentorja gremo skupaj čez vse faze montaže.
(1 PU) Montaža zvoka. Spoznali bomo kako posneti različne simulacije zvočnih učinkov in kako jih uredimo skupaj z video gradivom. Spoznamo pomembne funkcije za urejanje zvoka v aplikaciji CapCut.
1( PU) Montaža videa in zvoka v brezplačnemu programu Canva
Spoznavanje s programom. Spoznamo kako posnete zvoke in videje urediti še v enem praktičnem in brezplačnem programu.
	FIZIČNO, V ŽIVO
	Mirja Bobnar

Tomi Kolarič
	PPT 
	Znanje urejanja(“montaža”) videoposnetkov. 

Snemanje zvoka, zvočnih efektov in vnašanje oz. montiranje le teh v video. 

Dodajanje naslovov, napisov in dodatnih efektov.

V roku tri tedne, se naloži animirani film izdelan z otroki v spletno učilnico


	
	
	
	
	



Prav tako mora biti iz celote vsebin razvidno, da bodo (in s katerimi vsebinami) dosežene vse kompetence, ki so kot kompetence programa določene pod poglavjem II. Posamezna vsebina lahko prispeva k doseganju ene ali več kompetenc.]

IV. Pogoji za uspešen zaključek programa 

	Obveznosti udeležencev ter način preverjanja doseganja kompetenc

	Aktivna udeležba – izdelava pripomočkov in videa po vsebini na izobraževanju, ki se jih naloži v spletno učilnico.
Evalvacija v sistemu KATIS.


	Drugi pogoji za uspešen zaključek programa
	





V. Obravnava in potrditev programa (izpolni Krovna razvojna skupina)  

	Recenzijo predloga programa sta opravila:

(tu vpišemo Imeni dveh recenzentov, zunanjih ali članov RS)

	
Recenzenta potrjujeva pozitivno recenzentsko oceno programa: 


Sanja Jedrinovič                                        Žan Dapčevič
(podpis)                                                      (podpis)





	Predlog programa obravnavan na KRS dne: 
	
10.6.2024




	Sklep KRS: 
	
Zapisnik potrjevanja programov. Program je potrjen.





    [image: A black text on a white background

Description automatically generated][image: ][image: A logo with a map in the middle

Description automatically generated][image: A blue flag with yellow stars on a black background

Description automatically generated]



image1.png
@ digitrajni.si




image2.png
REPUBLIKA SLOVENIJA
MINISTRSTVO ZA VZGOJO IN IZOBRAZEVANJE




image3.png
NACRT ZA
OKREVANJE
IN ODPORNOST

NOC





image4.png
Financira
Evropska unija
NextGenerationEU




