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2. POVZETEK

Inovacijski predlog z naslovom Pravljica sestavi se, je nastal z namenom, da bi otroku
omogocil razmisljanje izven okvirja. V danaSnjem Casu je otrokova domisljija vedno bolj
in ji omogocati prosto pot. Na zacetku je bila naSa edina zelja oblikovati igraco, prijazno do
okolja, ki bi temeljila na ideji o premic¢nem lutkovnem gledalis¢u. Dobre igrate ne mores
narediti brez predznanja, zato smo se poglobili v raziskovanje sveta lutk. S pomoc¢jo knjig in
interneta smo nadgradili svoje znanje, ki nam je omogocilo razmisljanje o igraci. Glavna
zelja je bila, omogociti otroku zgodbo, ki si jo zamisli sam. Ugotovitev, da obstaja ve¢ vrst
lutk, nam je omogodila ustvariti igraco, s katero bi se otrok igral daljSe ¢asovno obdobje. Z
zdruzitvijo prstnih lutk, kamisibaja, lutkovnega gledalis¢a in moznosti izbire, Sm0 otroku

omogocili uporabo igrace na ve¢ moznih nacinov.

3. UVOD

Glavni namen naSega inovacijskega predloga je omogociti otoku igro na ve¢ nacinov, ki bi si
jo zamisli sam. SploSno znan problem, ki se danes pojavila v svetu, je prehitro vkljucevanje
in socialnega Cuta. Velikokrat se zgodi, da se otrok dobljene igrace zelo hitro naveli¢a, oz. ga
navdusi le na prvi pogled, zaradi Zivih barv, ki otoke privlacijo. NaSa Zelja je bila ustvariti
igraco, ki otroku ponuja ve¢ moznosti in nacinov igranja pri tem pa samostojno odkrivanje
novih nacinov igranja. Prav tako smo v igraco vkljucili moznost razvijanja prvih oblik

nastopanja pred publiko.
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4. OZIVLJANJE MRTVE SNOVI S POMOCJO LUTKOVNE
ILUZIJE

Za naslov inovacijskega predloga smo si izbrali Pravljica sestavi se, saj zelimo raziskati

podrocje lutkovnega sveta in pravljic in izdelati igro, s katero bi lahko otrok razvijal svojo

.....
.....

.....

otrocih, saj je ta pomembna za prihodnost. Ker danes poznamo na trgu najrazli¢nejse igrace,
veliko je dobrih, na naso zalost Se ve¢ slabih, smo poskusili izdelati igraco, ki bi otroka
spremljala daljSe Casovno obdobje in mu pomagala izraziti lastne ideje.

Nasa igraca temelji na ideji o lutkovni igri, ki si jo sestavi§ sam, zato bomo na zacetku na
kratko opisali gledalis¢e in lutkovno gledalisce, ter razlicne tipe lutk, saj nam je raziskovanje

le tega pomagalo pri naértovanju igrace.

5. GLEDALISCE

Eno izmed podro¢ji igralske umetnosti je gledaliSce oz. teater. Slovenska beseda teater, je
prevzeta iz nemske besede Theater, ki se je razvila iz latinske besede theatrum, kar je
izposojeno iz grSke besed thedomai, kar pomeni gledam, vidim in théa gledanje, opazovanje,
pogled, prizor. Igralci s pomocjo govora, giba, glasbe, plesa, zvoka in s predstavo, pred
obCinstvom predstavijo in odigrajo zgodbo. Tekom zgodovine se je i1z standardnega
pogovornega nacina razvilo vec oblik, nekatere od njih so na primer: opera, balet, mimika,
kitajska opera, glumaska igra, improvizacijsko gledalis¢e, pantomima in seveda lutkovno
gledaliS¢e. Zadnja oblika je bila navdih za najino raziskovalno nalogo in bo v nadaljevanju na
kratko razlozena. Najprej se osredotoimo na osnovno obliko, torej gledaliS¢e saj brez nje

najverjetneje ne bi bilo lutkovnega gledalis¢a. Uprizoritve raznih obredov, darovanj, plesa,
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lahko Stejemo kot zacetek oz. podlago za razvoj gledalis¢a. Ta dejanja spremljajo cloveka ze
od samega zacetka, zato je tezko dolociti to¢no kdaj naj bi se gledalis¢e oz. predhodne oblike,
iz katerih je le to nastalo, zacelo razvijati. Danes med zacletke gledalis¢a Stejemo prve
uprizoritve besedil in dogajanja, ki so dejansko postali predstava. Sprva je bila le ena oseba,
ki je pripovedovala besedilo, kasneje besedilo pripoveduje v dialogu z zborom in nato v
pogovoru med samimi igralci in zborom. V Anti¢ni Gr¢iji, so prvi¢ gledaliS¢u namenil to¢no
dolocen prostor, ne le to, preucevali so prav tako ze akustiko in glas, kar daje gledalis¢u Se

dodatno magiénost in posebnost.

Slika 1: Gledalisce (vir: https://www.stateandbijou.org/about/statetheatre)

6. LUTKOVNO GLEDALISCE

Lutkovno gledalis¢e je poseben tip gledalisca, ki je bilo prvi¢ zapisano okoli 5. stoletja pr. n.
§t. v delih Herodota in Xenophona v Anti¢ni Gr¢iji, najverjetneje je nastalo ze 3000 let pr. n.
$t., a za to nimamo veliko dokazov. Glavna znacilnost lutkovnega gledalis¢a je ozivljanje
mrtve snovi s pomocjo lutkovne iluzije. Torej predmet, ki ga lutkar opravlja, navidezno ozivi
in postane lutka. V procesu ustvarjanja lutkovne igre mora sodelovati veliko Stevilo oseb, zato
je dobra lutkovna predstava plod povezanosti in timskega dela.

S pojmom lutkovno gledaliS¢e oznacujemo gledalis¢e, v katerem nastopajo lutke, ki jih

animirajo (ozivljajo) igralci, reCemo jim tudi animatorji ali lutkarji. Sodi v umetnost, ki nima


https://www.stateandbijou.org/about/statetheatre
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tako razvite zgodovine kot dramsko gledalisée, a v sebi zdruzuje likovnost, glasbo, dramsko
igro, animacijo, film in Se veliko drugega. Ena pomembne;jsih razlik v primerjavi z dramskim
gledalis¢em je ta, da je lutkovno gledalis¢e skozi zbiranje izkuSenj razvilo nov povsem
specificen jezik. Danes pod tem pojmom ne poznamo le predstave z lutkami, ampak tudi

razne druge oblike, kjer sodeluje oz. se ob lutki pojavlja tudi igralec, ki sam postane lutka.

Slika 2: Lutkovno gledalisce (vir: http://www.globalnewlightofmyanmar.com/puppet-shows-at-pagoda-festivals-aim-to-raise-
public-interest/)

7. »LUTKOVNI TIM«

Omenili smo Ze, da je potrebno sodelovanje, zato Zelimo na kratko opisati, kdo vse sodeluje.
Reziser je tisti, ki odgovarja za umetnisko podobo in uprizoritev lutkovnega dela. Njegova
naloga je dolociti celoten umetniski vidik igre, imeti nadzor nad vsebino, dramsko in gibalno
voditi lutkarje, dolociti tehni€ne podrobnosti, sodelovati s skladatelji, ki izdelajo glasbo za
igro, izmisliti si mora poleg scene tudi like. Tu pride do tesnega sodelovanja z likovnikom in
dramaturgom, saj poskuSajo najti najboljSo resitev za izpeljavo teksta in lutkovne tehnike.
Dramaturg je prvotno pomenil pisca dramskih del, danes ga poznamo kot umetniSkega
svetovalca gledaliskega vodstva. Je prvi »notranji« kritik uprizoritve v pripravi. Likovnik je
po mnenju nekaterih v lutkovnem gledalis¢u skoraj enako pomemben kot reziser, saj je

likovna podoba lutkovnega dela v njegovih rokah. Z njo naredimo prvi vtis in spremlja igro
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od zacetka do konca. Seveda predstave ni, ¢e ni igralce, v tem primeru lutkarjev, ki bi
opravljali glavni predmet v igri, lutko. Za karseda dobro lutkovno predstavo so potrebni Se
tudi glasbeni opremljevalec, tehnolog lutki, tonski mojster, Sepetalec ali sufler, lu¢ni mojster
ali osvetljevalec odra, tehnicni vodja, asistent rezije in skladatelj ali svetovalec za glasbo in Se

kdo.

Slika 3. Razsvetljava v gledaliscu (vir: http:/lwww.lgl.si/si/imagelib/magnify/default/slike/dvorane/mala-dvorana-19.jpg)

8. KAMISIBAJ

Ime izvira iz besede kami, ki po japonsko pomeni papir in Sibai ki pomeni gledaliS¢e oziroma
dramo. KamiSibaj je japonska umetnostna oblika pripovedovanja zgodb ob slikah na majhnem
lesenem odru, imenovan butaj. Pripovedovalec oz. kamisibajkar ob pripovedovanju menja
ilustracije, ki prikazujejo dogajanje v zgodbi. Kami$ibaj uvr§¢amo v predstave manjSega tipa
oz. komornega gledaliS¢a. Slike A3 formata vabijo k blizini in vkljuCenosti gledalcev v
vzdusje zgodbe. Najpogosteje zgodba vsebuje od 12 do 16 slik, a ta Stevilka ni zavezujoca saj
je odvisno predvsem od pripovedovalca, ki lahko predstavo pripravi tako, da temelji bolj na

slikah ali na pripovedovanju. Glavni namen ilustracij je prikazati najpomembnejSe in
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najzanimivejSe dele zgodbe, a pomembno je tudi, da se le te povezejo z zgodbo in tako
ustvarijo nerazdruzljivo celoto, ki pritegne gladalce.

Kamis$ibaj omogoca prikaz razli¢nih Zanrov in nagovarja razlicno publiko. Kot pri otrocih je
tudi zelo priljubljen pri odraslih. Pravljice, basni, miti, legende, zgodbe s svojimi globokimi
arhetipi, pesnitve in poezije so se izkazale kot odli¢en material za kamiSibaj. Zato ima tudi
etnolosko funkcijo, saj lahko ozivlja ljudsko izrocilo, ki je zaradi svoje specificne literarne
oblike tezje uprizorljivo ( izStevanke, uganke, pregovori,...). Sodobnej$e vsebine pa so kratke
zgodbe, poezija, humoreske, grozljivke, drame, trilerji, znanstvena fantastika, druzbeno-
kriti¢na vprasanja.

Neko¢ se je kamiSibajkar pripeljal s kolesom. Na prtljazniku je imel pritrjen lesen oder, pod
katerim so bili predali za sladkarije. Na svoj prihod je opozoril z udarjanjem dveh palicic
drugo ob drugo. Kmalu se je okrog njega zbrala mnozica otrok in krajanov. Z drobizem so Si
kupili sladkarijo in ogled predstave. Kamisibajkar je svojo zgodbo premisljeno pripravil v
nadaljevanjih. Ko je bilo najbolj napeto, se je poslovil in odpeljal. S tem si je zagotovil
publiko ob naslednjem obisku.

Korenine kami$ibaja segajo v budisti¢ne templje, kjer so menihi s pomo¢jo slik na svitkih,
ljudi seznanjali z vsebinami suter, svetih zgodb. Tesno je povezan z nastankom in razvojem
slavne mange. V formi kot jo poznamo danes, se je na Japonskem pojavil leta 1929. Ohranil
se je celo med drugo svetovno vojno kot politiéno propagandni medij. Njegov zaton je
povzrocil pojav televizije, ki so ji Japonci rekli kar denk (elektri¢ni) kamisibaj. Danes ta
umetniSka oblika spet pridobiva na veljavi in se je razSirila po vsem svetu. Iz ulic se je preselil
predvsem v razrede in igralnice, kjer ga uporabljajo pri pedagoskem in terapevtskem delu.
Pedagogi so nasli v kamiSibaju odli¢no didakti¢no sredstvo, umetniki pa izjemne umetniske
izzive. Najve¢ od tega ima obcinstvo, ki uziva v upodobitvah in pripovedovanju
najrazli¢nejSih zgodb. Japonci pri kamiSibaju pravijo, da je najpomembnejSi »kyokang,
posebna povezava obCinstva z izvajalcem in nastanek specifine, za kamiSibaj znalilne
atmosfere, ki zdruzi ne le razlicne umetniske oblike v eno, ampak ob tem ustvari poseben,
na videz preprosta, kot vsa umetnost, ki je videti taka.

Le kaj daje kamiSijabiju tisto posebnost, drugac¢nost. Najverjetneje sta to njegova majhnost in
intimnost. Okoli majhnega lesenega odra je prostora zgolj za okoli deset ljudi, ki lahko dobro

vidijo in sliSijo kamiSibajkerja, zato je pripoved Se toliko bolj posebna. Morda daje drugacen
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vtis tudi zato, ker se prava energija ustvari na ulici, tam kjer se je vse skupaj tudi zacelo. Je
enostavno uli¢na predstava, ki ne more delovati in ustvariti enakega vtisa v dvoranah in
zaprtih prostorih.

V Sloveniji ga poznamo od leta 2013. Od takrat se je po zaslugi Gledalis¢a Zapik naglo
raz§iril po vseh slovenskih regijah in postal del kulturnega programa. Zanimiva, a hkrati
zalostna vest je, da ga na Japonskem skorajda ni vec, v Evropi in Ameriki pa je ¢edalje bolj

priljubljen.

Slika 4: Kamisibaj na ulici (vir: https://tokyobling.files.wordpress.com/2014/08/ogon_batto_kamishibai_asakusa_1317.jpg)


https://tokyobling.files.wordpress.com/2014/08/ogon_batto_kamishibai_asakusa_1317.jpg
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Slika 5: Kamisibaj "oder" (vir: https://i.ytimg.com/vi/PhHkvfvgjsQ/maxresdefault.jpg)

9. LUTKE

Lutka je umetno izdelana figura, ki vec¢inoma, ne pa nujno, predstavlja osebo ali zival v
okviru razli¢nih predstavitev. Od zamisli preko izdelave ter do animacije in uprizarjanja, pa
uvaja predvsem igriv in interaktiven pristop do pridobivanja novih znanj in samospoznavanja
ter odli¢en nacin za vzpostavljanje in raziskovanje skupinske dinamike.

Ne glede na tehnologijo je bila lutka v zgodovini odslikava ¢loveka, njegovih posebnosti,
slabosti, karakterja. Tako je vse do nasega stoletja po svoji obliki obdrzala ¢lovekov proporc.
V drugi polovici dvajsetega stoletja postane izpovedni simbol. S tem izgubi po ¢loveku
zgrajeno telo.

Lutke vizualno dolo¢ajo dodatki na obrazu kot so oc€i, uSesa, nosovi, lasje. Najpomembnejse
cutilo na obrazu so o€i. Z njimi lutka komunicira. Velikost, oblika in lega o¢i dolo¢ajo lutki
starost, znacaj in razpoloZenje. Vecje oci sredi obraza oznacujejo radovednega otroka, majhne
in bolj skupaj nastavljene oci starejSo osebo, poSevno in skupaj stisnjene bi prisodili
zaskrbljeni babici. O¢i morajo biti temne barve, kajti svetle o¢i delujejo na odru slepo.
Velikokrat so polakirane s svetleCim brezbarvnim lakom, saj jim sijaj daje Zivost in globino.
lutko se mora brezpogojno paziti na natan¢no animacijo. Z lutko se mora igrati tako, kot bi

o¢i imela; spredaj je vedno na istem mestu in hrbet je vedno zadaj.

10
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Nos in usesa pri lutki niso obvezna, Se posebej, ¢e je mocno stilizirana. Pri zivalskih lutkah pa
so usesa bistven dodatek. Po njih je vedno bolj prepoznavna. Zanimiva so mehko padajoca
gibljiva uSesa, ki ob premikanju lutke, hoji in poskokih mahedrajo ob glavi sem in tja.

Nosovi pri lutki so ali pa tudi niso. Vendar gre za zelo zanimiv obrazni element, ki daje lutki
svojstven karakter. Majhni navzgor oblikovani nosovi kazejo navihano osebnost, debeli
okrogli in rdeci pa dobrodusnega dedka ali strica. Ostro zasiljeni nosovi so znacilni za kaksno
sitno Zensko ali hudobno sosedo.

Najbolj Zivo naredijo lutko njeni lasje. Vsaka stvar, ki se na lutki premika, jo ¢arobno oZivi.
Lasje so lahko iz volne, preje, vrvice, trakov, usnja ali filca. V¢asih so lesenim glavam lepili
krznene lase, ¢asu in stilu primerno. Danes se takSnim postopkom izogibajo, saj je sodobna
lutka stilizirana, torej po obliki in v detajlih poenostavljena. Lutkini lasje ¢loveske figure le
simbolizirajo, zato jih je mnogo man;.

Obstajajo Stevilne vrste lutk, ki so uporabljene v okviru ( lutkovnega) gledalisca, televizijske
ali filmske produkcije, kot krojaske lutke v izlozbah trgovin (model ¢loveskega trupa za
pomerjanje oblacil), itd.. Lutke so lahko premicne ali nepremic¢ne. Premicne se delijo na ro¢ne
lutke, ki se po navadi nataknejo na prste roke, sen¢ne lutke, pri katerih je vidna samo njihova
senca na platnu, marioneta oz. viseca lutka, ki visi na nitkah. Prav tako so lahko nataknjene na
palico ali pa se nadenejo kot rokavice. So vseh mogocih oblik, velikosti in barv, narejene iz

razliénih materialov v razli¢nih tehnikah.

Slika 6: Zverinice iz Rezije, slovenska lutkovna risanka (vir: https://i.ytimg.com/vi/jGOmHK_SwYI/hgdefault.jpg)

11
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9.1 Roéna lutka

Je tista, ki si jo nataknemo na roko natan¢neje na dlan. Vodimo- animiramo jo s premikanjem
prstov, dlani in cele roke. Med vsemi lutkovnimi tehnologijami je ro¢na lutka tista, ki je na
odru najzivahnejSa. Lahko se zelo hitro premika po odru. Je veseljaska in zaradi svoje
nesorazmernosti groteskna. Nasa dlan je tocno v njenem teziscu, tako lahko hitro vplivamo na
njene kretnje in premike. Zelo je gib¢na, saj jo usmerjajo hitri gibi nasih rok.

Roc¢na lutka ima dva glavna sestavna dela: glavo in trup. Trup je izdelan kot lutkin kostum, ki
je kot rokavcéek nataknjen na animatorjevo roko. Osnova ro¢ne lutke je ¢loveSka roka. Njena
glava je nataknjena na enega od prstov, najveckrat na kazalec; nasa dlan in prsti ter podlaket
pa so osnova za lutkino telo in roke.

Roéne lutke ne smejo biti prevelike, saj jih nasa dlan ne more dobro voditi. Ceprav ima ro¢na
lutka majhne roke v primerjavi z glavo in trupom, je skoraj edina med razli¢nimi lutkovnimi
tehnologijami, ki je sposobna prijemati najrazli¢nejSe stvari( rekviziti,...). Vsak posameznik
st glede na motoriko prstov prilagodi sistem vodenja in igranja z rocno lutko.

Glava je najpomembnejsi del ro¢ne lutke. Je preproste okrogle, jajcaste, solzne ali hruskaste
oblike.V prej$njih stoletjih je bila veCinoma izrezljana iz lesa. Danes za njeno izdelavo
uporabljamo Se poleg lesa, sintetine materiale ipren, poliuretan in stiropor in papirno kaso.
Glava je stilizirana, kar pomeni, da so ji odvzeti vsi nepotrebni detajli, kot so gube na celu,
1zstopajoca brada, Strlece obrvi, poudarjene licnice, globoki podo¢njaki,...

Lutkin vrat je tulec, v katerega vtaknemo prst in z njim premikamo glavo. Biti mora dovolj
dolg. Ojacan je z vrvico in pritrjen tako, da je nastavljen pod kotom.

Trup ro¢ne lutke je lutkina obleka, roke pa so njeni rokavi. Velikost trupa je prilagojen
velikosti rok. Pritrjen je na spodnji del vratu. Obleka je ukrojena oz. seSita iz voljne tkanine.
Lutka je veliko lepsa, ko ima dlani posebej ukrojene iz enobarvnega blaga kozne barve.
Enostavna dlan spominja na polkrozni Zepek, ki je prisit na rokave obleke. Lutkine dlani pa so
lahko ukrojene tudi kot rokavice z enim palcem. Lutke, ki ve¢ igrajo in pri tem veliko
prijemajo, imajo med oba dela dlani vlepljeno Zico, ki omogoca, da ob vec¢jih obremenitvah
roke obdrZijo obliko dlani. Dlani lahko imajo ve¢ prstov, vendar ne pet, kot ljudje. Navadno
imajo samo S§tiri: palec in ostale tri. Spet gre za stilizacijo. Dlan s Stirimi prsti je bolj

voluminozna, vidnejsa in bolj Citljiva.
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Slika 7: Rocne lutke (vir: http://lwww.knjigca.si/lutke/galerija/lutke_rocne-8.jpg)

9.2 PRSTNE LUTKE

So ene izmed razli¢ic malih ro¢nih lutk. Primerne so za igro na predsolski stopnji pa tudi v
prvih razredih osnovnih $ol. Majhne glave so nataknjene na prst gole ali orokavicene roke.
Lutke so lahko iz papirja, spletene iz nogavice ali skvackane. Prsti se uporabljajo tudi kot
lutkine noge. Glava in prsti, s katerimi hodimo po podlagi, tvorijo zanimivo figuro. Tak nacin
je primeren za medsebojno igro otrok ob izmisljenih vsebinah, za obnovo znane zgodbe, pa

tudi gledalcem lahko uprizorimo krajse etude s prstnimi lutkami.

Slika 8: Prstne lutke (vir: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/41VEK%2BOJj4L.jpg)
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9.3 NAGLAVNE LUTKE

Naglavna lutka ima glavo na kratki palici, ki je zaobjeta z obema palcema, v lutkinih rokah pa
so po Stirje prsti dlani. Zaradi vodenja z obema rokama je naglavna lutka malo vecja kot
klasi¢na rocna lutka. Trup je ob spodnjem robu precej Sirsi, rokavi pa tako veliki, da gredo
vanje roke. Vodilo glave se lahko drzi samo z eno roko( leva roka). Drugo roko imamo v
lutkini roki, lutkina leva roka pa samodejno visi ob trupu. Prisotnost nase roke v eni od
lutkinih rok nam omogoca prijemanje najrazli¢nejSih rekvizitov in poudarjeno gestikulacijo.

Naglavno lutka je animirana tako, da sta obe roki stegnjeni nad glavo.

Slika 9: Naglavna lutka (vir: http://www.zkds.eu/wp-content/uploads/2017/01/Lutke-na-palici-2_800x535-300x201.jpg)

9.4 Lutka na palici

Lutka na palici je vsak predmet, vsaka figura, ki jo nataknemo na lesen kolic¢ek, na palico in s
pomocjo te palice vodila premikamo. Danes je ta tip lutke pri lutkarjih pogosto uporabljen.
Tudi pedagogi na predSolski stopnji in tisti, ki delajo z otroki na osnovnih Solah, lutko na
palicah velikokrat uporabljajo, saj je tehnoloSko dokaj preprosta, predvsem pa se z njo
enostavno in odlicno animira. Pri nas v Sloveniji je tudi precej priljubljena tako pri

profesionalnih lutkarjih kot pri vseh ostalih, ki se z lutkami ukvarjajo nepoklicno.
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Glava je najpomembnejsi del lutke. Na njej so oci, ki so bistveno komunikacijsko cutilo.
Glava je stilizirana, najveckrat okrogla ali jajcasta. Pogosto narejena iz penaste gume ali
stiroporja, dveh materialov, ki se poleg lesa za izdelovanje lutk najpogosteje uporabljata.
Oblikovane glave so prevleCene z raztegljivim blagom, takim, ki je po strukturi pletenina:
trikoji, dzersiji, tanke pletenine, strec,... Prav tako je lahko prebarvana z akrilno barvo. Vrh
glave je vecinoma prekrit z lasmi. Na obrazu so zalepljene oci, kot tudi usesa in nosovi.

Pri poslikavi glave ali pri lepljenju obraznih delov je zelo pomembna nastavitev o€i. O¢i so
pri lutkah najpomembnejSe Cutilo, saj ve¢inoma te breztelesne figure komunicirajo prav z
njimi. Stilizirana glava je lahko osnova za najrazlicnejSe osebe in Zzivalske lutke. Zaradi
nalepljenih nosov, smrc¢kov uses, las in oblikovno razli¢nih oc¢i, dobimo najrazli¢nejse tipe in
karakterje Zivali. Z razli¢no velikostjo in postavitvijo o¢i pri ¢loveskih lutkah pa dolo¢imo
njihovo starost, karakter, razpoloZenje.

Splosno velja, da imajo lutke otroci vecje o¢i in postavljene bolj narazen od simetrale obraza,
spuscene nizje od Cela. Pri starejSih osebah pa so manjSe, postavljene bolj skupaj v sredini
obraza, lahko so tudi nad lutkinim nosom.

Pri glavi je pomembna njena nasaditev na palico. Vsaka palica, ki je izbrana za osnovno
lutkino vodilo, mora na tistem kocu, ki je vlepljen v glavo, imeti pre¢ni kriz. Ta, vlepljen v
glavo, preprecuje vrtenje vodila v glavi. Pri pravilni nastavitvi glave lutka ne gleda proti
zraku, tem vec je njena komunikacija z ostalimi lutkami in z ob¢instvom logi¢na in pravilna.
Vodilo lutke je lahko daljse ali krajSe; to je odvisno od tega, kako visoko se mora z lutko
igrati na sceni ali paravanu. Pri tem se mora vedeti, kaj lutka s krajSo ali daljSo vodilno palico
zmore; kako se pripogiba, kako dolgo obleko mora imeti, kako dolga vodila morajo imeti
dlani, da sezejo preko glave... Osnovno pravilo pri lutkah na palicah je, da se enostavneje in
boljSe animirajo, ¢e so vodila krajsa.

Lutke na palici imajo velikokrat roke kot pomagala pri animaciji, lahko pa so le dopolnilo k
proporcu lutkinega telesa. Dlani so lahko zelo preproste. Oblikovane so lahko kot rokavice z
enim prstom iz penaste gume ali stiropora. Roke so lahko samodejne; to pomeni, da se jih ne
vodi s posebnimi vodili. Dlani pa so pri tistih lutkah, ki zahtevajo prefinjeno animacijo,
pritrjene na zice ali tanke lesene palice- vodila za roke. Z njimi lutkar- animator dlani
usmerja, premika, vodi. Vodila so pritrjena na notranjo stran dlani z vijakom, vendar ne

pretesno. Zi¢nato vodilo dlani, ki je zakljueno z zanko, mora ostati gibljivo. Dlan je z trupom
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lutke povezana z vrvico, ki je na eni strani z vozlom vlepljena v zapestno stran dlani, na drugi
pa v lutkino ramo. Vrvica mora biti tako dolga kot dolzina roke.
Komolec in koleno sta vimesna sklepa obeh okon¢in, ki sta pritrjena z vlepljenim platnenim ali
usnjenim trakom, vlepljeno ali skozi luknjici potegnjeno vrvico.

Poznamo vec vrst lutk na palici:

. Lutke na palici brez dodatnih vodil
. Lutke na palici z zivo roko

. Lutke na palici z vodili

. Lutke na dveh palicah

Slika 10: Lutke na palici brez dodatnih vodil (vir:
https://www.vlakec.si/media/catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5fh8d27136e95/5/1/51898 naprstne_lutk

e_01.jpg)
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9.5 Ploske lutke

Ploska lutka je dvodimenzionalna, nima stranske maske, nima debeline( od tod tudi njeno
ime); to pomeni, da se na odru ne more obracati. Za prepricljivo igro se mora lutka izdelati v
veé variantah; ko gleda naprej, z levega, z desnega profila in s hrbtne strani. Tudi animacija
take lutke ni preprosta. Lutke se ne sme prevec zasukati, saj se s strani hitro izgubi. Ploska
lutka ne more igrati z rekviziti.

Primerne so v vrtcih, kjer se jih otroci tudi pogosto izdelajo sami. Z njimi pripovedujejo
zgodbe, obnavljajo vsebine, se pogovarjajo med seboj. Najenostavnejsa ploska lutka se lahko
natakne samo na prst.

Ploska lutka je vsak lik, ki ima samo dve dimenziji. Pogosto so te narejene iz papirja, kartona,
Seleshamerja ali pa vezane plosce. Pritrjene so na posebnem vodilu in izdelane iz enega
samega kosa ter nima nobenega gibljivega sklepa. Osnovno vodilo za lutko je tanjSa lesena ali
zelezna palica, ki je pri igri manj opazna in moteéa. Ce je prebarvana s ¢rno barvo, ki se ne
sveti, na temnem ozadju skoraj izgine.

Ploske lutke lahko razdelimo v tri velike sklope; v prvem so vse tiste, ki so izrezane iz trSega
papirja, kartona ali vezane ploSce in nimajo posebej gibljivih delov. To so lahko vsi predmeti
iz naSega okolja, tudi Zivali in osebe, ki so obojestransko pobarvane in imajo name$cena
vodila. V drugi sklop sodijo ploske lutke, ki so delno gibljive. Posamezni deli so med seboj
povezani z gibljivimi, premi¢nimi stiki( ob premikanju cele lutke, se posamezni deli
samodejno gibljejo). V tretji sklop pa sodijo tiste, ki so prav tako povezane z gibljivimi stiki,
vendar so posamezni deli telesa( roke, noge, tacke,...) vodeni na posebnih vodilih.

Roke in noge pri Cloveski figuri bodo delovale komi¢no, ¢e se bodo ob premikanju lutke
nekontrolirano premikale sem in tja. Premiki rok ali nog, zivalskih tack ali repov so nakljuéni
in velikokrat delujejo groteskno, smesno.

Povezavo med dvema deloma telesa z vijakom in matico uporabimo le pri lutkah, ki so
izdelane iz vezane plosce ali iz zelo trdega debelega kartona. Pri posameznih delih telesa, Ki
so gibljivi in posebej vodeni z vodilom, je izdelan stik med vodilom in roko ali nogo z
gibljivo povezavo. Vodilo, s katerim premikamo posamezni del telesa, mora biti pri dobri

animaciji vedno v navpicni legi. Taka vodila so po navadi iz trSe a ne predebele Zice.
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Pri izdelavi ploskih lutk se mora dobro premisliti, kaj se lahko z minimalnimi gibi poudari,
okarakterizira. Za minimalno gestikulacijo lutke je dobro, ¢e je glava gibljiva. Deli telesa,

kateri nakazejo to¢no dolo¢eno gesto lutke, so pritrjeni na posebna vodila.

Slika 11: Ploske lutke (vir: https://www.dnevnik.si/i/orig/2015/07/14/884344.jpg)

9.6 Sencne lutke

Ploske lutke imajo predhodnike v sen¢nih lutkah. V Evropo so prisle iz Azije, kjer Se danes z
njimi igrajo vsebine iz epa Ramajana. Sencne lutke so bile iz ustrojene prosojne bivolje koZe
in obarvane z naravnimi barvili. Vecinoma so bile oblikovane kot stojece figure v profilu,
vodene pa na dolgi palici, ki je bil podaljSek ene noge. Druga noga je bila veCinoma
samodejno gibljiva. Lutke so imele sklepe v komolcih in ramenih, roke pa so bile vodene na
posebnih palicah, vodilih.

ga zasledimo v arabskih dezelah in Egiptu. Ob koncu 18. Stoletja in v 19. Stoletju ga
zasledimo po vsej Evropi. Posebnost sencnega gledalisca je ta, da kot gledaliski dogodek ne
opazujemo gibanja lutke v scenskem prostoru, ampak premik njene sence na platnu. Za
razliko od vseh ostalih tehnologij je senc¢na lutka osvetljena od zadaj.

Posebnost takih lutk je v tem, da so izredno mehke, nezne, poeti¢ne. Igra s sen¢nimi lutkami

ne dovoljuje raznih podrobnosti. Z njimi so uprizorjene preproste, jasne, otrokom Ze znane
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.....

basni, pravljice, ki imajo tocno dolocen zaplet, pripovedi, kjer ni veliko govorjenja, ne prevec
dialogov in monologov. S sencami so lahko ilustrirane pripovedi ali berila, da so otrokom
prikazana na drug nacin.

Sencna lutka je po svoji tehnologiji ploska. Ima le dve dimenziji: Sirino in viSino. Debeline ne
potrebuje, saj gledalec opazuje senco lika, ki jo neki zarek svetlobe posilja na platno. To je
edina med razli¢nimi lutkovnimi tehnologijami, ki se gleda posredno.

Sencne lutke razdelimo v dve veliki skupini. V prvo skupino sodijo tiste, ki so izdelane iz
kartona, papirja, vezane plos¢e. Njihova senca je na platnu ¢rna, temna. Druga skupina pa
vkljucuje taksne sencne lutke, ki so izdelane iz prosojnih materialov( celofana, plasti¢nih folij,
svile) in so pobarvane s tusi ali naravnimi prosojnimi barvili. Njihova senca je barvna.

Tako kot ploska lutka je tudi sencna za potrebe igranja izdelana v vec€ razli¢icah; s sprednje in
zadnje strani ter s profila. Osnovno vodilo sen¢ne lutke je lesena ali kovinska palica, ki je na
hrbtno stran pritrjena na enak nacin, kot pri ploskih lutkah.

Vodilo je prilagojeno izvoru svetlobe, tako da je senca vodila na platnu ¢im manj vidna.

Ob dveh glavnih skupinah sen¢nih lutk se po tehnoloski izdelavi delijo $e v sen¢ne lutke, ki so
samo izrezane iz kartona ali trdega papirja in nimajo gibljivih udov, in take, ki imajo gibljive
dele. Gibljivi deli sen¢nih lutk so vodeni s posebnimi vodili.

Pri senénih lutkah se mora paziti na izdelavo o&i. Se posebej pri lutkah iz neprosojnega
materiala. Oko mora biti izrezano tako, da gre skozi luknjico svetloba. Na platnu je oko ob
temni senci svetlo- zivo.

Sen¢nim lutkam iz prosojnega materiala mora biti napravljen tr§i obod, da je lahko nanj
prilepljena tanka svila, celofan papir ali folija.

Platno pri sencnem gledali$¢u je kot filmski ali televizijski ekran. Lutke in scenski elementi v
prostoru so v isti ravnini. Scenskih elementov( pokrajina, drevesa, hiSice,...) ne sme biti
prevec, da ostane dovolj prostora za igro z lutkami.

Sencne lutke lahko lebdijo in se premikajo v prostoru neomejeno. Osvetlitev lutk mora

izvirati loeno od omenjenih aparatur.
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Slika 12: Sencne lutke (vir: http://www.zkts-ms.si/sites/zktsms/files/content/images/dsc_4792.jpg)

9.7 Lutka na nitkah/marioneta

Lutke na nitkah so tehni¢no najzahtevnejSe med vsemi vrstami lutk. Zelo so podobne osebam
in Zivalim iz narave. So figure v celoti: imajo vse okonc¢ine in vse glavne sklepe kot Ziva bitja.
Lutkarji jih morajo znati uporabljati. Poleg vsega ostalega gibanja morajo lutke tudi hoditi,
plesati, skakati, leteti...

Marsikateremu profesionalnemu pa tudi ljubiteljskemu lutkarju pomeni marioneta kraljico
med lutkami. TehnoloSka izdelava pomeni ubadanje s teznostjo materiala, iz katerega je
narejena, obCutek za logiko sklepnega premikanja, obcutek za razmerja.

To je lutka, ki jo lutkar ne drzi neposredno v svoji roki, tem ve¢ njeno gibanje usmerja preko
vodila( usmernik, vaga, kriZz) in dalj$ih ali krajSih niti. Zaradi tega so gibi, kretnje lutke
drugacne, kot pri ro¢ni lutki ali lutki na palici.

Skozi stoletja lutka na nitkah ni dozivela bistvenega razvoja, saj je vseskozi bila veristicna
odslikava ¢loveskega ali zivalskega sveta z osnovnimi gibalnimi funkcijami in bolj ali manj
karikiranega izraza.

Marionete so vecCinoma izrezljane iz lipovega lesa ali v novejSem cCasu vlite iz poliestra.
Obstajajo tudi preprostejSe moznosti, da so sestavljene iz descic ali tulcev, da so njeni udi
sestavljeni iz okroglih lesenih palic ali da so oblikovane v stiroporu in navezane na minimalno

Stevilo niti. Bistvo konstrukcije takih lutk je v tem, da se posamezni deli obeSajo drug na
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drugega. Na glavo, ki visi na nitkah ali na Zici, je obeSen trup, na trup sta ob strani obeSeni
roki, spodaj pa nogi. Lutka se vodi od zgoraj navzdol; v zraku visi in se le pri hoji minimalno
dotika tal. Kadar pa je z vso njeno tezo spuscena na tla, se sesede v nekontrolirano, zverizeno,
zlomljeno telo.

Lutka na nitkah posnema ¢lovesko telo. Tako so njeni deli gibljivi v vidnih ¢loveskih sklepih.
Ne sme biti prevelika, saj je potem tezje vodljiva in, se s tem tezje animira.

V stilizirano glavo je dodan, pribit vrat. Glava je lahko pobarvana ter nujno mora biti utrjena,
¢e je narejena iz stiroporja ali drugega mehkega in krusljivega materiala.

Marionete imajo trup, ki je lahko oblikovan v enem kosu, lahko pa je narejen s pregibom v
pasnem delu. Na spodnjem delu trupa mora med levo in desno nogo ostati distancnik, ki
onemogoca, da bi se nogi ob hoji stikali. Zgornji in spodnji del trupa je povezan z usnjenim
trakom, ki je enako Sirok kot lutkin pas, ali pa z lesenimi vijaki z obrocki.

Lutkine okoncine so izdelane z vsemi osnovnimi sklepi. Noga ima sklep v kolku, kolenu in
gleznju. Za nogi sta uporabljeni dve enako dolgi palici za dva para stegen in dva para goleni.
Na vsakem stegnu sta zvrtani dve luknji skozi kateri je napeljana vrvica. Nogi sta privezani k
trupu z nalepljenim usnjenim trakom. Povezava pa mora biti tako ohlapna, da se lutkina noga
dvigne brez tezav. Razdalja med nogo in trupom mora biti majhna, ne vecja kot 0, 5 cm, saj
bo le tako omogoc¢eno nogi, da bo v osi nihala nazaj in naprej in se v kolku ne bo sukala. Vsak
ve¢ji razmik med nogo in trupom v kolku bi dovolil zasuk noge v osi. Posledica tega pa bi
bilo zadevanje ene noge ob drugo pri hoji.

Koleno je sklep, ki ne dovoljuje sukanja spodnjega del noge, le premike navzgor in navzdol.
Skozi oba dela nog je zvrtana luknja, v katero je vstavljena zica ali Zebelj, ki oba dela
povezuje. Tako je spodnji del noge v bistvu obesen na zgornjega in niha sem in tja. Oba dela
nog se na sprednji strani kolenskega sklepa, stisneta, v sklep pa se potisne Zica ali Zebelj, ki
onemogoc¢a premik spodnjega dela noge naprej. Tudi razdalja med zgornjim in spodnjim
delom nog ne sme biti prevelika.

Gibanje gleznja omogoca lutki elegantno logi¢no hojo. Tudi ta sklep mora biti natancno
narejen. NajboljSa varianta pri lesenih lutkah je sklep na utor in pero. Pero je narejeno na
podplatu ali ¢evlju, utor v spodnjem delu noge. Zanimivo gibanje podplata je dosezeno, ¢e je
narejen zglob na delu stopala, kjer se ta stika z nogo, torej malo pred gleznjem. To pomeni, da
mora spodnji del noge biti oblikovan skupaj s stopalom ali ¢evljem. Nogo je z delom stopala

povezana z usnjenim trakom.
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Nadlaket in podlaket sta priblizno enako dolga. Komolec sega v proporcu ¢loveskega telesa
do pasu. Ce so deli rok iz stiropora ali penaste gume, morajo biti ojadane s tanko leseno
plosco. V ramenih sta roki na trup povezani tako, da sta privezani na obrocka, ki sta privita v
ramena. V ramenskem sklepu se mora roka gibati v vse smeri.

Komolec je za razliko od ramenskega sklepa gibljiv samo v eni smeri. Oba dela rok na gornji
strani komolca sta zbrusena tako, da se nadlaket in podlaket ob gibu podata in skleneta v
logi¢no pozo z dlanjo proti obrazu. Oba dela rok sta med seboj povezana z usnjenim trakom.
Zapestje povezuje roko z dlanjo. Dlan se mora sukati v vse smeri. Narejena mora biti iz istega
materiala kot telo. Iz stiroporja narejena dlan je lahko bolj naturalisti¢na. Sklep v zapestju bo
voljan, ¢e sta dlan in podlaket povezana z usnjeno vrvico, dretom, ki je pribit v les ali z
vlepljenim usnjenim ali platnenim trakom v dele rok iz stiropora ali iprena.

Na glavo obesimo trup. Glava in trup sta povezana po sistemu dveh obroc¢kov ali pa sta med
seboj zavezana z vrvico. Glava mora ostati gibljiva v vse smeri.

Da lutka shodi, mora biti navezana na usmernik, kriz ali vago. Poznamo dva osnovna
principa: kriz, kjer je glavno vodilo- to kar animator drzi v roki- v navpi¢ni legi, osnovno
vodilo kriZa pa je lahko tudi v vodoravni legi, dodatna vodila za roke, noge in ramena pa so
kot precke pritrjena na glavno v isti, vodoravni legi.

Na tocke, kjer bodo navezane nitke za vodenje, so priviti vijaki z majhnimi obrocki. Zabiti so
lahko tudi Zeblje, vendar mora glava ostati najmanj 1 mm nad maso telesa, da se lahko okoli
navije nitka. Glavo priveZemo v najmanj dveh tockah, levo in desno nad uSesi. Za lepSe
gibanje glave, tudi kimanje, je namescena $e tretja nitka na zadnjem delu lasis¢a. Ramena
potrebujejo dve nitki; na vsaki strani eno. Tretjo po potrebi namestimo v gornjem delu hrbta
za lepSe upogibanje telesa. Logi¢ni poloZaj ohrani roka, ¢e je Zebljicek zabit v miSico ob
palcu. Bolj zanimivo je, ¢e ima vsaka dlan svojo lego, da roki nista strogo simetri¢ni. Noge so
navadno obesene nad koleni- na spodnjem delu stegna.

Ko se tako navezana nitka potegne navzgor, se noga sama zaradi svoje teze obesi v lep
polozaj koraka. Za posebne efekte, smeSno hojo, poskakovanje s trdimi koleni, morajo nitke

biti navezane na drugih mestih.
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Slika 13: Marioneta v predstavi (vir: https://espacoartemonica.files.wordpress.com/2017/07/pinoquio-2.jpg?w=687)

9.8 Mimic¢na lutka

V Zelji ¢im bolj karikirano posnemati ¢loveka je nastala lutka, ki s poudarjenim gibanjem
celjusti spominja na odpiranje ust pri ¢loveku ali odpiranje in zapiranje gobca pri Zivalski
figuri. Pocasno ali hitro, popaceno ali tresoCe se odpiranje ust ali gobca poudarja karakter in s
tem posebne lastnosti lika, ki ga lutka predstavlja. Za najbolj prepricljiv premik celjusti
potrebujemo svojo dlan, ki s premikanjem palca proti ostalim Stirim prstom spominja na
delovanje celjusti. Premikanje Celjusti, odpiranje in zapiranje ust ali gobca, pa mora biti
izredno premisljeno, saj avtomatizem hitro spremeni tak§no animacijo v banalnost in neko
povrsno gibanje, ki je samo sebi namen. Kadar je lutkina glava oblikovana iz mehkega
materiala, vpliva premik Celjusti na grimase celotnega obraza, na njegovo mimiko

Mimic¢ne lutke je pred leti zelo popularizirala angleska televizijska nadaljevanka Muppet

Show. Mnogi lutkarji so takSen tip mimi¢ne lutke posnemali.
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Slika 14: Muppet Show (vir: http://www.retroland.com/wp-content/uploads/2010/11/The-Muppet-Show2.jpg)

9.9 Ro¢ne mimic¢ne lutke

Mimicno lutko dobimo ze, Ce si na roko nataknemo rokavi¢ko z enim prstom. Orokaviceno
roko polozimo tako, da je del s Stirimi prsti zgoraj, palec pa spodaj. Tako postavljena dlan
predstavlja lutkino glavo z usti, ki jih odpiramo in zapiramo. Lutko rokavico dodatki, kot so
usesa, smréek, lasje, o€i hitro spremenijo v razlicne osebe ali zivali.

O¢i so kroglice, ki so lahko pobarvane z belo v sredini pa so dodana &érna zrkla. Ce so ogi
prisite, bingljajo sem in tja, kar daje lutki Se posebe ¢ar. Na gornji del rokavice so priSita
razli¢na, tipicna za posamezno Zival.

Animacija ro¢ne mimic¢ne lutke je podobna animaciji rocne lutke. Glava se premika s celo
dlanjo, roke ali tace so ob trupu samodejno gibljive.

Vesci oblikovalci lutkino glavo in trup izdelajo bolj natan¢no, kot tisti, ki se s tem ljubiteljsko
ukvarjajo. Na primer: Glavi psa bodo naredili visoko ¢elo, spodnji del pod gobcem pa bo
malo manjs$i. Trup se bo preko vratu, ki mora biti dovol;j Sirok, podaljsal v trebusni del, ki ima
Se Stiri tace in rep. Osnova za pasji gobec sta dva enaka dela iz vezane ploSce ali trdega
kartona. Na ravnem delu sta povezana z usnjenim trakom ali kosom trSega platna. Ob
zgornjem in spodnjem delu celjusti z ostrim rezilom vrezemo zarezo, v katero pridejo prsti.

Obrezano lutkino glavo preobleCemo z mehkim materialom , ki se v vratnem delu nadaljuje v
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trup. Lutkino telo je v vratnem delu zlepljeno z glavo, preobleceno s tkanino in nanj nasite

tecke in rep.

9.10 Naglavne mimicne lutke

Te lutke so po videzu podobne naglavnim lutkam. Razlika je v tehnologiji, v notranji
konstrukciji in v vodenju lutke. Med tem ko se naglavna lutka drzi za palico, ki je znotraj
trupa, se mimi¢na naglavna lutka drzi v ¢eljustnem delu. Vrat mora biti tako Sirok, da roka
lepo zdrsne skozi. Glava je podobna kot pri majhni mimicni lutki in se drzi v Celjustnem delu.
Trup je tako velik, da sta v njem obe animatorjevi roki. Ena vodi usta z glavo, druga je v
lutkini roki. Pomemben del velike mimi¢ne lutke je vrat. Biti mora gibljiv, da se lutkina glava
lahko premikalevo in desno. Premik glave navzgor in navzdol pa omogoc¢a mehki trup.

Glava je oblikovana podobno kot pri rocni mimicni lutki. Osnova je gibljivi ustni del, na
katerem se gradi obraz, ¢elo, teme in zatilje. Notranji del glave izvotlimo, da ima roka prost
dostop do ust. Ustni vloZzek mora imeti na obehdelih pritrjeni ali zalepjeni zanki za prste.

Vrat mimi¢ne naglavne lutke mora biti dovolj velik, da animatorjeva roka zlahka smukne
skozi. Mora biti gibljiv, da se glava sprosceno obrafa sem in tja. Za minimalno premikanje
glave, zadoSca, da je glava samo priSita na vratno odprtino trupa. Ta mora biti enake velikosti,
kot je odprtina glave na spodnjem delu. Za natanéno premikanje glave pa je v vratni del
vstavljen poseben kolobar sestavljen iz dveh delov: utora in peresa. Vratni segment je obroc iz
vecplastne lepljene plosce, ki mu je na enem koncu dolepljen malo S§irSi kolobar. Nanj se
prilepi trup. Na gornji del obroca se natakne drug kolobar, ki je malo §ir$i od osnovnega. Na
njegov zunanji rob je prilepljen spodnji del glave.

Naglavna mimic¢na lutka ima podoben trup kot klasicna naglavna lutka. V vratnem delu je
precej Sirsi, da gre skozi animatorjeva roka. Trup za Cloveske like je ukrojen iz dveh enakih
delov. Na sprednjem delu sta izrezani dve ovalni odprtini za lutkine roke. Lutkii roki sta samo
rokava, ki imata na koncu priSito dlan. Rokavi so proporcionalno precej krajsi, kot so pri
oblekah ljudi. Proporc po ¢loveku je pri lutkah popolnoma poruseno. Lutkina roka mora biti
tako dolga, da si lutka lahko poboza Celo. Dlani so tako velika, da lutkar hitro porine vanje

svoje roke.
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Naglavno mimicno lutko se drzi z eno roko v Celjustih, druga pa je v eni od lutkinih dlani.

Druga lutkina roka samodejno visi ob trupu. Med igranjem se lahko polozaj rok menja.

9.11 Mimic¢ne lutke z vodilom

Premikanje lutkinih ust in s tem mimiko obraza lahko povzro¢i poseben patent, ki je vgrajen v
lutkin trup. Lutka dobi vodilo( pistola), s katerim se drzi in premikajo njena usta. Take lutke
imajo polne glave z gibljivo spodnjo Celjustjo.

Realisti¢ne glave se rezbarijo v les, saj omogoca ostre, karakterne poteze. Lesene glave so
lahko pobarvane, glave iz mehkejSih materialov pa morajo pred tem biti povrSinsko utrjene.
Glave so nataknjene na kratka vodila. To so lahko leseni kolicki ali varilne Sipke, kot pri
lutkah na palici. Pod nosom, kjer so usta je globoka vodoravna zareza, skoraj do uses. V glavi
je zareza tudi navpi¢no s spodnje strani od vratu proti licnicam. Oba reza se krizata, tako da
spodnji del celjusti enostavno padeta od glave pro¢. To je del, ki se bo premikal. Ob
navpi¢nem rezu se odreZze za krhelj materiala od podbradka proti li¢nicam, da nastane
praznina med vratom in podbradkom. Tako se bo brada nemoteno premikala.

V sredis¢u glave se mora izrezani del spojiti z glavo v gibljivem sklepu. Zaradi lastne teze
materiala bo tako prirejena celjust padla v polozaj odprtih ust. Skozi oba dela celjusti je
napeljan kos elastike. Oba konca sta zalepljena na ojacani del ustne votline: enega v gornjo,
drugega v spodnjo Celjust. Da se usta odpirajo, se mora spodnja Celjust potegniti navzdol. Z
roko, v kateri se lutka drZi, se uravnava odpiranje in zapiranje ust. Ce se nitka potegne
navzdol, se usta odprejo, Ce se nitka spusti, elastika potegne spodnjo Celjust nazaj v prvotni
zaprti poloZzaj ust.

Trup lutke je enak trupu mimicne naglavne lutke; dovolj prostoren, da se v njem lahko
prestavljajo roke. Z eno se vodi glavo in odpiranje ust, z drugo se gestikulira z lutkino roko.
Taka lutka lahko mnogo naredi in pokaze. Z glavo in premikajo¢imi se usti gestikulira, z
roko, ki je v njenem rokavu, pa z dlanjo prijema vsemogoce predmete, ki jo obdajajo. Mozna
je torej igra z rekviziti.

Pri takem nacinu vodenja lutke in ust ali gobca je mozno voditi lutkine roke ali tace tudi na

Sipkah ali vodilih, kot pri lutkah na palici. V tem primeru morajo biti roke oblikovane s sklepi
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v ramenu, komolcih in zapestju, da jih vodilo mehko usmerja sem in tja. Taka lutka ne more
prijemati rekvizitov, predmetov, ki jo v igro obdajajo.

Trup tak$nih lutk je enak kot pri mimicnih naglavnih lutkah, kjer se potisne v glavo roka.
Vratni del je 0Zji, prostora mora biti le za osnovno vodilo in prosto premikanje jeklene Zice.
Trup je na glavo prisit ali prilepljen; lahko pa pritrjen na osnovno vodilo glave tik pod lutkino
brado. Tako se bolj lahkotno premika levo in desno.

Slika 15: Lutka z vodili (vir: https://thumbs.worthpoint.com/zoom/images2/1/1211/26/kermit-frog-muppet-hand-rod-
puppet_1_97e48964bh97e68a692817821bb172aa9.jpg

10. LUTKE KOT IGRACA

......

Bistvena lastnost lutke je, da otroke aktivira pri vzgoji in ucenju. Otroci imajo lutke radi.
Poimenovanje lutke ima pogosto vzgojno, ustvarjalno in estetsko moc.

Kadar so sami, se otroci z lutkami pogovarjajo. Z njo izrazajo svoje mnenje, Custva in se
vzivljajo v vloge. Ob njej se sprostijo, tvorijo stavke, obnavljajo zgodbe ali igre. Med igro si

sami izmiSljajo vsebino in sami dolocajo izide posameznih dogodkov, s tem pa razvijajo

.....
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Lutka pripomore k temu, da igra neopazno prehaja v u¢enje. Odrasli imajo pogosto tezave
otroke nauciti osnovnih pravil 0z. kaj se sme in kaj ne. Te pomanjkljivosti pa lahko lutka hitro
zapolni, saj jih otroci zelo radi posnemajo. Otrok lazje vzpostavi povezavo z lutko kot pa z
odraslo osebo, kot so na primer vzgojitelji, uditelji ali celo star$i. Otroku tako lahko lutka
tudi olajsa premagovati ovire, negotovost pri komuniciranju. Pri razvoju je pomembno, da na
manj stresen nacin sprejema okolje, v katerem zivi in sporofa svoj odnos do njega.
Komunikacija z lutko poteka v dveh smereh; najprej odrasla oseba otroku predstavi lutko,
nato bo otrok skozi lutko (animacijo igrace) reagiral in poskusil izraziti svoje mnenje. S
takSnim nacinom komuniciranja je otroku mogoce posredovati nase izkusnje in poznavanje
sveta in druzbe. Stalisce lutke bo lazje sprejel, saj je lutka avtoriteta, ki si jo je sam izbral in
mu ni bila vsiljena. Tako lutka postane posrednik med otrokom in okoljem.

Igra z lutko je sredstvo otrokovega izrazanja. Z njihovo pomocjo je mogoce izraziti videnje
literarnega sveta in odnos junakov v otroskih literarnih delih.

Pri izdelavi lutke se moramo zavedati, da ho¢emo z njo vzgajati likovno, govorno in estetsko.
Otroku ni pomembno, da je lutka lepa, temve¢ mora biti zanimiva, sme$na. Oblike morajo biti
poenostavljene, poudarjeni so deli, ki so v vlogi pomembni.

Lutke, ki jih uporabljamo so lahko zelo enostavne, najpreprostejSe so kar nasi prsti in roke, ki
jim lahko dodatno nariSemo obraze in jih obleCemo v obleke iz plastelina. Narejene so lahko
iz rokavic, nogavic in papirnatih vreck. Poleg ro¢ne spretnosti moramo imeti $e obcCutek za
obliko: okrogla, ovalna, oglata. Forma je eden od elementov, ki dolo¢ajo lutkin znacaj.

Drugi je barva in izbira materiala (gladek, mehak, grob, bles¢ec,...). Pri taks$nih lutkah se

otrok seznani s simboli¢no-semioti¢nimi znaki za dele telesa (dve piki za oci).
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Slika 16: Otroci pri igri s sencnimi lutkami (vir:
http://www2.arnes.si/~oskpokskofls/vrtec/pikapoka/okt_12_datoteke/image006.jpg)

Slika 17: Mimicna lutka in otroci (vir: http://www.lokalno.si/media/objave/slike/v/lokalno.si/2017/11/10/_zura__1_.jpg)
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Slika 18: Fantek in deklica z lutkami (vir: http://images.24ur.com/media/images/600xX/Apr2015/61592083.jpg?d41d)

11. PRAVLJICA SESTAVI SE - IDEJNO SNOVANJE

Neko¢ pred davnimi Casi sta za devetimi gorami, za devetim vodami ziveli dve princesi, njuna
najvecja zelja je bila ustvariti tako zanimivo igraco, da bi se z njo lahko igral ¢isto vsak otrok

.....

zeljan izrazanja svoje domisljije. Morda bi na$ inovacijski predlog predstavili kot pravljico,

.....

Ce bi ga predstavljali otrokom, a morda bi odrasli s premalo domisljije tezko razumeli, zato
bomo na$§ predlog za igraco poskusili predstavit poenostavljeno in s ¢im majn domisljijskimi
elementi. Osnovna ideja je bila ustvariti lutko, ki bi jo otrok preoblacil in se z njo igral, a
taksnih je na trziscu Ze veliko, zato smo razmisljali o drugaéni lutki in o tem kaj bi ji dodali.
Spomnili smo se na gledalisée, svet v katerem lahko postanes skorajda kdorkoli, a nima vsak
moznosti nastopati v gledalisce, nima vsak talenta, ki je prav tako potreben in seveda otroci v
gledaliS¢u niso ravno pogosti. Vprasali smo se zakaj ne bi lutki dodali majhno gledalisce, v
katerem bi lahko, seveda po otrokovih zamislih, postala karkoli. V gledalis¢u imajo igralci
vedno kostume, zato jih lahko ima tudi lutka, najrazlicnejSe pripomocke in seveda sceno. K
lutki in gledalis¢u smo se tako odlocili dodati oblacila, pripomocke in razli¢ne scene. Resda

obstajajo gledaliske igre z enim nastopajo¢im, a veliko je tak$nih z dvema, tremi in ve¢, zato

smo se odlo¢ili, da bo komplet vseboval lutko zenske, moske in otroske podobe. Glavne
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telesne znacilnosti bodo pri vsaki poudarjene, tako da bo mogoce lociti lutke. Otroska bo
manjs$a od zenske in moske, ki bosta podobne velikosti, pri Zenski bodo bolj poudarjena prsa.
Z raziskovanjem igra¢, otroSke igre, gledalis¢a, lutkovnega gledalis¢a in razli¢nih vrst lutk,
raziskovanjem razli¢nih vrst lutk, smo zasledili prstne lutke, ki sodijo pod ve¢jo skupno
ro¢nih lutk, dobili smo idejo, da bi se pomanj$anemu gledalis¢u lahko dodale Se ro¢ne lutke,
natanéneje prstne lutke. VV spodnjem delu gledalis¢a, ki bi izgledal kot kovcek, bi bili dve
luknji, skozi kateri bi otrok potisnil svoji roki in imel za sabo moZnost postavitve scene, ki bi
si jo zelel. K kompletu so priloZzene bele rokavice, ki bi dodale ve¢jo pravlji¢nost in
profesionalnost, prav tako bi jih lahko otrok po Zelji tudi pobarval in jim dodal gumbke, o¢i,
priceske... Med raziskovanjem o lutkovnem gledalis¢u smo naleteli na komisibaj, japonsko
vrsto gledalis¢a. Zdelo se nam je zanimivo, da bi v igraco vkljucili $e nekaj iz druge kulture,
zato ima kovéek ob strani odprtino, v katero lahko otrok ali morda njegov star§ vlaga
prilozene liste. Na ene strani imajo sliko na drugi zapis o zgodbi. Otrok lahko tudi sam
nariSe in si izmisli zgodbico in ob sliki nato pripoveduje zgodbo svojim prijateljem, morda le
pliSastim Zivalcam in tako vadi nastopanje. Tako lutke, kot oblacila, pripomocki, scena, listi z
zgodbo, rokavice, se lahko pospravijo v kovéek, ki je hkrati, ko se odpre, gledalis¢e in zato

omogoca lahko prenasanje.

Slika 19: Razvijanje najine ideje 1. (vir: lasten vir
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Slika 20: Razvijanje najine ideje 2. (vir: lasten vir)

Slika 21: Skica kovéek 1. (vir: lasten vir)
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Slika 22: Skica kovéek 2. (vir: lasten vir)

Slika 23: Skica kovcek 3. (vir: lasten vir)
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Slika 24: Ideja lutka (vir: lasten vir)

Slika 25: Primer scene (vir: lasten vir)
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Slika 26: Skica Pravljica sestavi se svincnik (vir: lasten vir)

Slika 27: Skica kamisibaj (vir: lasten vir)
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12. ZGODBA KAMISIBAJ

Plastenkino potovanje

Nekega mrzlega, poletnega dne, je na polici v veliki pisani trgovini stala plastenka vode. Da ji
nikoli ni bilo dolg ¢as, ni ni¢ nenavadnega, saj je bilo okoli nje Se veliko drugi plastenk, ki so
bile njene prijateljice.

Resda je imela veliko prijateljic, a naj tesnejSo vez je navezala ravno S plastenko na njeni
desni strani. Bili sta najboljsi prijateljici, povezani, kot da bi bili sestri. Ves Cas sta se
pogovarjali, smejali in skupaj opazovali trgovino v kateri sta stali. Zamisljali sta si zgodbe o
tem, kam ju bo ponesla prihodnost.

Nato sta nekega dne v trgovino vstopila dva fanta. Veselo sta se sprehajala med policami in se
pogovarjala. Naenkrat sta se ustavila pred polico s plastenkami.

Vedji izmed fantov je stegnil roko in pograbil prvi dve plastenki. Uganete kateri dve sta
izbrala? Tako je, nerazdruZzljivi prijateljici sta zaceli skupno avanturo, o kateri sta tako dolgo
razmisljali.

Plastenki sta bili navduSeni, da bosta kon¢no videli nekaj novega, drugacnega, kot pa samo
trgovino in polico na kateri sta stali do sedaj.

Fanta sta ju kmalu odprla in naredila nekaj pozirkov, pri tem nista sliSala hihitanja prijateljic,
ki sta bili zelo Zgeckljivi.

Nasmeh plastenk je samo rasel, ko sta opazovali okolje in odkrivali e nepoznane stvari.
»Poglej, koliko nenavadnih bitij! Vav!« je pokazala plastenka veselo svoji prijateljici.

Med spoznavanjem, opazovanjem in uZivanjem je teko€ine v eni plastenki zacelo vidno
primanjkovati, dokler ni ostal le Se en pozirek. A tudi ta je prav kmalu izginil in tako je ena
plastenka postala prazna.

In kaj naredimo s praznimi plastenkami? Odvrzemo jih v posebne vrste smetnjakov, v
primeru plasticne plastenke, v smetnjak za embalazo. A manjSega izmed fantov to ni

zanimalo, izpraznjeno plastenko je odvrgel kar na tla.
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Vse se je zgodilo tako hitro, da sta prijateljici prepozno spoznali, da so ju locili. »Prijateljica,
prijateljical« je klicala plastenka, ki je ostala s fantoma. Vendar vse zaman, saj njeni klici niso
dosegli njene prijateljice plastenke.

In tako je naSa prazna plastenka ostala sama. Zacela je jokati in jokati, dokler se ni zavedla, da
je to ne bo nikamor pripeljejo. Odlocila se je, da mora nekaj narediti, zato je urno odkorakala
po poti in opazovala neznano okolje.

Naenkrat je pred sabo zagledala karton, ploCevinko in steklenico. Stopila je blizje in jim
prisluhnila »Sem ti rekel, da bi morali iti v drugo smer, poglej kam smo prisli zdaj!« je rekel
karton.

Kos kartona se je obrnil, zagledal plastenko in jo glasno vprasal: »Kdo si pa ti?« Plastenka se
je predstavila in jim povedala svojo zgodbo. Takoj se jim je zasmilila, zato so se odlo¢ili, da
jo sprejmejo v svojo druzbo. Plastenka se je rade volje prikljucila trem novim prijateljem in z
njimi odsla iskati izhod.

Hodil so naravnost naprej, se pogovarjali in pripovedovali najrazli¢nejse zgodbe, nakar so jim
pot zaprli velik zeleni zabojniki. »Kam pa vas nesejo noge?« je vprasal eden izmed njih.
Skupina je povedala svojo zgodbo. Zabojniki so se nasmejali in dejali:« No tukaj se vase
potovanje konca, saj ste prispeli do svojega cilja. Mi smo smetnjaki in vi odpadki, ki sodijo v
smetnjake. Pridite. Vsak se naj pridruzi ostalim odpadkom, h katerim spada.« Skupinica je z
veseljem sprejela povabilo, se poslovila in vsak je odSel v svoj smetnjak.

Plastenka ni bila ve¢ osamljena. V smetnjaku je spoznala veliko novih prijateljev. Vendar
kljub vsem novim na svojo najboljSo prijateljico ni pozabila.

Cez nekaj dni je je smetnjak odpeljal veliki, zeleni tovornjak. Smeti je odpeljali v veliko
zgradbo, kjer so jih pregledali in jih poslali v razlicne stroje. Na koncu so jim dodali le Se
vodo in bile so kot nove. Zdaj so bile pripravljene, zato so jih nalozili v skatle in jih odpeljali
nazaj v trgovino. Tam so jih postavili nazaj na police. In kje je konc¢ala naSa plastenka? Na
enaki polici kot toliko ¢asa nazaj, spet je dobila sosedo, ali lahko uganete s kom se je ponovno

srecala?
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13. REZULTAT
13.1 OPIS

Komplet za igranje Pravljica sestavi se vsebuje lesen kovéek 570x400x230, ki predstavlja
premic¢no lutkovno gledalisce in hkrati prostor za shranjevanje. Osnovo iz katere smo razvijali
predlog, torej tri lesene lutke. Moska in zenska lutka merita v visino 25,5 cm, v §irino 6 cm in
v globino 4 cm. Otroska lutka meri v viSino 19 cm, v $irino 5cm in v globino 3 cm. Oblacila
za preoblacenje lutk bodo delno Ze izdelana, narejena bodo iz tekstila in papirja. Prilozena
bodo tudi bela oblacila iz papirja, ki jih bo otrok lahko sam pobarval, starejsi otroci pa bodo
lahko oblacila izdelali tudi povsem sami. Poleg obladil so k kompletu priloZeni tudi 2D
rekviziti iz lesa, ki so pobarvani z akrilnimi barvami. Ti rekviziti so steklenica, trije kozarci,
zoga, lopar, kuhalnica, lonec, trije krozniki, metla, kladivo, izvija¢, Carobna palica, svin¢nik,
Sopek cvetja, hamburger, hod dog, pica, papirnati kozarec z napisom Cola, ameriski krof,
korenje, jabolka, lubenica in brokoli. V pokrovu kovcka je na desni strani odprtina, ki je
namenjena menjavanju leseno-magnetne plosce, papirju z zgodbo kamisibaj, prosojnemu
pleksi steklu in sceni. Leseno-magnetna plos¢a je namenjena polaganju najrazli¢nejsih 2D
elementov scene. Sceno sestavljajo lesene ali naslikane 2D piramide iz Gize, Big Ben, Kip
svobode, Eifflov stolp, PoSevni stolp v Pisi, Kitajski zid, Stonehenge, panda, bambus, severna
medveda, pingvina, koala na drevesu, kenguru, Zirafa, kamela, zebra, beli tiger, zmaj, miza,
dva stola, grad, hisa, ¢asovni stroj, sonce, svetlo sivi oblaki, temno sivi oblaki, mavrica, kaplje
dezja, ledena gora in palma. Tako lesena scena kot leseni rekviziti imajo na zadnji strani
magnet, s katerim se lahko, tako rekvizit kot scena pritrdijo na magnetno-leseno ozadje ali na
roke lutk. K kompletu je prilozena kamisibaj zgodbica. Kam gredo odpadki in pet praznih
listov papirja dimenzije 55X30. Vkljucene so tudi rokavice bele barve, komplet flumastrov,
pet stiropornatih kroglic in pet tankih lesenih palck.
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13.1 OTROK UPORABLJA, PRIDOBI, SE NAUCTI:

- kreativnega razmisljanja izven okvirjev,

- Usvaja in nadgrajuje razlicne spretnosti: risanje, pisanje, rezanje, Sivanje, barvanje,
lepljenje, sestavljanje, ...

- govorne spretnosti,

- nastopanje,

- sodelovanje z drugimi,

- pomembne finomotori¢ne spretnosti pri izvedbi rekvizitov in pri predstavitvi zgodb.

- bralne spretnosti,

- spoznava razli¢na zivljenska, zgodovinska, geografska okolja in situacije.

14. ZAKLJUCEK /SKLEP

Raziskava lutk in gledalis¢a nam je dala nova znanja in izzive, prav tako pa razmisljanje o
tem, kako otroka ¢im bolj vzpodbuditi k lastnemu iskanju kreativnih reSitev. Na eni strani
sestavljanja novih zgodb, na drugi pa razli¢nih spretnosti, kombiniranja danega v kompletu
ter moznosti Se drugacnega kreativnega izrazanja (risanje, slikanje, rezanje, lepljenje). Ob
vsem tem pa krepi samozavest, nacin izraZanja z besedo in gibom, nauci se nastopati.

Ko je mlajsi sodeluje s starsi ali starejSimi brati in sestrami, kasneje lahko sam organizira

skupine dveh, treh ali vec igralcev in se tako uri tudi v timskem delu.
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15. DRUZBENA ODGOVORNOST

Skozi igro se otrok mimogrede, brez prisile, seznanja in tudi nauci razli¢nih pristopov in
postopkov, pridobi na samozavesti pri nastopanju, podajanju in sodelovanju. Krepi govorne
sposobnosti. Prav tako se nau¢i razmisljanja izven okvirjev, posledi¢no to pomeni, da iS¢e
nove in drugacne reSitve od videnega. Kreativnost in inovativnost sta smernici, ki sta
izrednega pomena v oblikovanju. Dodana vrednost, dobro nacrtovanje, poraba materialov, so
teme, ki se jih vedno bolj zavedamo in jih zelimo v procesih upostevati. Poudarki so na
timskem delu, suverenem zagovarjanju idej in moznih resitev.

V smislu ekoloskega pristopa in trajnostnega razvoja, smo dali poudarek izbiri vseh
uporabljenih materialov. Izbrali smo les — vezane topolove plosce, papir, tekstil, akrilne barve
in premaze iz ¢ebeljega voska.

Prilozena zgodba je ekolo$ko naravnana, da osves¢a in ozavesca otroke ze od majhnega.
Lahko bi dodajali Se razli¢ne druge, aktualne tematike danasnjega Casa, ki bi opozarjale na

druzbo in odnose.
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17. PRILOGE
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17.1 Kovcéek
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17.2 Elementi kovéek - kosovnice
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17.3 Kovéek osnovna §katla-raztegljiva in pokrov-scena
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17.4 Figura-odrasla lutka
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17.5 Figura-otroska lutka
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17.6 Scena: Big Ben
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17.7 Scena: Piramide v Gizi
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17.8 Scena kulturne znamenitosti: PoSevni stolp v Pisi
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17.9 Scena kulturne znamenitosti: Kitajski zid
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17.10 Scena kulturne znamenitosti: Eifflov stolp
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17.11 Scena zivali: kamela, Zirafa, panda, zebra
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17.12 Scena zivali: pingvina, severna medveda, kenguru, koala
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17.13 Scena vremenski pojavi: mavrica, nevihta, sonce, oblaki

57



58

Inovacijski predlog - Pravljica sestavi se
grad

17.14 Scena drugo
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17.15 Scena drugo: stola in miza
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17.16 Scena drugo: hisa

i s e

60



Inovacijski predlog - Pravljica sestavi se

17.17 Rekviziti

Plodise
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