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Povzetek

Pripovedovanje zgodb je tehnika prenasanja dogodkov z besedami in s podobami.
Digitalno pripovedovanje zgodb je posebna oblika ustvarjanja vecpredstavnih gradiv, ki
omogoca ucencu, da predstavi svoja stalisca, jih vizualizira in zagovarja. Pri ucencih
spodbuja ustvarjalno razmisljanje, ustvarjanje, nacrtovanje, igranje vlog in sodelovanje.
Ucitelj z uporabo digitalnih zgodb poskrbi za ucinkovito motivacijo in poslusanje z
empatijo. Ta nacin digitalnega izrazanja presega tradicionalen nacin pripovedovanja
zgodb in vpleta animacije, zvok, besedilo, nelinearno dogajanje in interakcije. V
prispevku se ukvarjamo s pedagoskimi dejavniki za vpeljavo digitalnega pripovedovanja
zgodb v pouk in opisujemo izkusSnjo uporabe te metode med prihodnjimi ucitelji,
Studenti Pedagoske fakultete Univerze v Ljubljani.

Kljucne besede: digitalno pripovedovanje zgodb, ucenje s tehnologijo, problemsko
ucenje, u¢na motivacija.

Uvod

Pripovedovanje zgodb je nedvomno kulturni doseZek clovestva. Zgodbe, kot sta Homerjevi lliada in
Odiseja, govorijo o kulturnem razvoju nase civilizacije. Zgodbe so starejse kot pisava. Mocno vplivajo
na nasa Custva in obnasanje. Nekateri psihologi trdijo, da je nasa afiniteta za zgodbe morda ustvarila
evolucijsko prednost, ki je ¢loveka locila od drugih vrst. Namesto da bi se ljudje udili iz lastnih napak,
o nevarnostih v svetu okrog sebe sliSijo iz zgodb. Pravzaprav je pripovedovanje izvirna oblika
poucevanja (Psomos in Kordaki, v Pedersen, 2012a). To je preprosta, vendar ucinkovita metoda za
pomoc Studentom ter nacin, kako osmisliti zapleten in kompleksen svet izkusenj in konceptov.

Digitalno pripovedovanje zgodb je posebna oblika ustvarjanja vecpredstavnih gradiv, ki omogoca
pripovedovalcu, da predstavi svoja stalis¢a, jih vizualizira in zagovarja. Pripovedovalec je lahko
ucenec ali ucitelj. Digitalno pripovedovanje sledi znanim strategijam, ki so podobne klasi¢cnemu
nacinu pripovedovanja zgodb, in gre skozi iste stopnje, kot jih je opisal Ze Aristotel. Vecina zgodb je
razdeljena v faze: uvod (ekspozicija, zasnova), zaplet, vrh (kuluminacija), razplet in razsnova. Digitalno
katerih lahko opisujejo svoje ali izmisljene dogodke, predmete, koncept, izkusnje. Pripovedovanje
zgodb se pogosto uporablja v ucilnicah za obogatitev ucne izkusnje. Uéenci dobijo boljsi obcutek o
kompleksnih idejah, konceptih ali o novih informacijah, ¢e do njih pride prek pripovedovanja (Chung,
2006). Pripovedovanje zgodb je mogoce uporabiti za doseganje visjih kognitivnih stopenj in za
opismenjevanje Studentov (Xu et al., 2011).

V prispevku se ukvarjamo z razlogi in s pedagoskimi dejavniki za vpeljavo digitalnega pripovedovanja
zgodb v razred. Opisujemo primere iz prakse, kako so Studentje Pedagoske fakultete kot prihodnji
predmetni ucitelji ustvarjali svoje lastne zgodbe, ki se nanasajo na predmetno podrocje, ki ga bodo
poucevali, ali na uciteljev poklic. Opisujemo nabor programov, ki se jih lahko uporabi za ustvarjanje
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digitalnih zgodb (DZ). Analiziramo primer ustvarjanja interaktivne zgodbe »Predstavim se — moj
konjicek« v programskem orodju Scratch, ki ga je ustvaril uCenec 6. razreda osnovne Sole. Pri tem
ucenci ne samo da razvijajo spretnosti za delo z vecCpredstavnimi gradivi in dosegajo medpredmetne
ucne cilje (raba knjiznega jezika, ustvarjalno pisanje itn.), ampak tudi spoznajo osnovne programerske
konstrukte, kot so: spremenljivka, zanka, vejitev, dogodek. Ukvarjamo se tudi s pedagosko evalvacijo
digitalnih zgodb. Prispevek kon¢amo z analizo svoje izkusnje uporabe digitalnih zgodb za poucevanje.

Teoreticne osnove vpeljave digitalnih zgodb

Barrett (2006) navaja, da digitalno pripovedovanja zgodb podpre Stiri na ucenca oz. Studenta
osredinjene ucene strategije: sodelovanje studenta, refleksijo za globoko ucenje, projektno ucenje in
ucinkovito vkljuCevaje tehnologije v pouk. Digitalno pripovedovanje zgodb pri Studentih aktivira
visoke kognitivne stopnje, kot so npr. sinteza idej, ustvarjanje ustvarjalnih vsebin, spodbuja in krepi
komisije DIGCOMP podaja evropski okvir za razvijanje in razumevanje digitalne kompetence. Ta je
ena izmed osmih kompetenc vseZivljenjskega ucenja in je bistvena za vklju¢enost posameznika v naso
vedno bolj digitalizirano skupnost. Digitalna kompetenca je sestavljena iz naslednjih podrocij:
informacija, komunikacija, ustvarjanje vsebin, varnost in reSevanje problemov. Ustvarjanje vsebin
med drugim vkljuCuje povezovanje vsebin v razli¢nih formatih, vklju¢no z vecpredstavnostjo, in se
navezuje na varno objavo informacij na spletu (Ferrari, 2013).

Pri digitalnemu pripovedovanju zgodb v razredu so Studentje pripovedovalci zgodb, hkrati pa so tudi
gledalci in poslusalci zgodb drugih vrstnikov ter lastne zgodbe (Morris, 2011). Zgodbe poleg
ustvarjalnega pomena za tiste, ki jih ustvarjajo, mocno vplivajo tudi na tiste, ki jih poslusajo. Pri
raziskovanju, kako ta novi Zanr vpliva na poslusalce, se pojavljata dva vidika: multimodalni in
kognitivni. Razli¢ni semioti¢ni kanali ponujajo razli¢cne vrste informacije (dejanske, custvene, kulturne
itn.), ki se na koncu integrirajo za gradnjo sploSnega pomena zgodbe (Alonso et al., 2013). Zaradi
dvojne vloge, ki jo zavzame Student kreator poslusalec, se med nastajanjem zgodbe ustvarijo pogoji
za samoocenjevanje in formativno preverjanje znanja (Morris, 2013).

Cilji vpeljave digitalnega pripovedovanja zgodb

Ucitelj lahko metodo digitalnega pripovedovanja zgodb ucencev uporabi s ciliem, da podpre
konstruktivisticno raziskovalno ucenje. Znotraj u¢nega programa lahko ucitelj uporabi digitalne
zgodbe za doseganje digitalnih, predmetnih in socialnih kompetenc ter v kontekstu medpredmetnega
povezovanja. Npr. ucitelj raCunalnistva lahko uporabi interaktivno digitalno zgodbo za doseganja
ucnih ciljev iz programiranja (uporaba programerskih konstruktov).

Pri ustvarjanju zgodb se pri ucencih razvija cela mnoZzica znanj, vescin, sposobnosti in osebnostnih
lastnosti, kot so npr.: motivacija, samopodoba, vrednote, Custva, vzorci razmisljanja. Poleg znanj in
spretnosti s predmetnega podrocja se razvijajo jezikovne, digitalne in sodelovalne kompetence.
Zgodbe imajo tudi terapevtski pomen za pripovedovalce in poslusalce. Zgodba s kombiniranjem
naracije, drame, glasbe, slik, omogoci metodo za odkrivanje socialnega vedenja in izmenjavo osebnih
izkusenj (Sawyer, 2011). S pomocjo digitalnih zgodb je mogoCe pomagati nadarjenim ucencem, ki
prek igranja vlog na humoren in zabaven nacin »omilijo« posledice prirojenega perfekcionizma (Rule
in Mongomery, 2013). Zgodbe so didakticno sredstvo za ucenje jezika, Se posebej pri mlajsih otrocih.



DIGITALNO PRIPOVEDOVANJE ZGODB V PEDAGOSKEM PROCESU

Vplivajo na razvoj slovnice, govora, izgovarjave, sposobnosti za poslusanje, razsiritve besednjaka na
literarno in komunikacijsko kompetenco (Hronova, 2011).

Digitalne zgode lahko kategoriziramo po razlicnih merilih. Zgodbe so lahko motivacijske, poucne,
zgodovinske ali teoreticne. Nabor sodobnih digitalnih zgodb je Sirok: spletne zgodbe, interaktivne
zgodbe, hipertekst, filmi in narativne racunalniske igre.

Pri ustvarjanju digitalnih zgodb pripovedovalci lahko uporabijo digitalne ekvivalente filmskih tehnik.
Primeri teh so full-motion-video, zvok, animacije, fotografije ali katere druge oblike, ki obstajajo v
digitalni obliki.

Metode za ustvarjanje digitalnih zgodb

Ucitelj pred uvedbo digitalnega pripovedovanja zgodb Studente seznani s tehni¢nim okoljem, v

katerem zgodba nastaja, in z lastnostmi vecpredstavnosti (obdelovanje slik, zvoka z lastnostmi

grafi¢nih in avdioelementov: formati za zapisovanje slik, zvoka, filmov). Nato jih seznani z elementi

digitalnega pripovedovanja zgodb. Ko se Student loti pripovedovanja zgodbe, naj ima v mislih

naslednja vprasanja: »Kaj mislim? Kaj cutim? Kaj je pomembno? Kaksen je pomen tega?«. Robin je

dolocil sedem elementov digitalnega pripovedovanja zgodb (Robin, 2008):

1. StalisCe: Kaj je rdeca nit zgodbe in kaksna je perspektiva avtorja?

2. Dramati¢no vprasanje (zaplet): Klju¢no vprasanje, ki ohranja pozornost gledalca, na katero bomo
odgovorili do konca zgodbe.

3. Custvena vsebina (osebna nota): Zgodba obravnava pomembna vpraganja, ki zaZivijo na oseben in

pomemben nacin ter povezujejo zgodbo z obc¢instvom.

Moc glasu, ki pripoveduje: Nacin, da prilagodimo zgodbo, da bodo gledalci razumeli vsebino.

Moc zvoka: Glasba ali drugi zvoki, ki podpirajo zgodbo in ji dajejo tudi custveno komponento.

Ucinkovitost: Uporabimo ravno prav komponent, da povemo zgodbo (manj je vec).

N o v s

Ritem zgodbe: Kako hitro se dogajajo stvari?

Udejstvovanje
Studentov

Refleksija

Digitalno
— pripovedovanje
zgodb

\/ Problemsko uéenje

Vkljucevanje IKT

Slika 1: Strategije, ki so osredinjene na ucenca (angl. learner-centered strategies), po Xu et al. (2011)

Ocenjevanje programske opreme in digitalnih zgodb

Elementi pripovedovanja zgodb se preslikajo v zahteve, ki se kaZejo v merilih za evalvacijo
programske opreme za razvoj zgodb in zgodb samih. Zahteve (tehnicne in pedagoske) lahko sluZijo
tudi kot merila za izbiro programske opreme, ki jo bo Student uporabil za ustvarjanje zgodbe. Merila
so Se posebej pomembna za uditelje in prihodnje ucitelje.
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Schafer je predlagal model ocenjevanja aplikacij za ustvarjanje digitalnih zgodb, ki je sestavljen iz
dvanajstih dimenazij: konkretnost, vkljucenost, skladnost, kontinuiteta, struktura, kognitivni napor,
virtualnost, prostorskost, nadzor, interaktivnost, sodelovanje in poglabljanje (Schafer, 2004). Mateas
je predstavil pristop za vrednotenje okolja za ustvarjanje zgodb, ki temelji na ocenjevanju likov
skladno z razsirjenim Aristotelovim modelom drame. Njegov pristop omogoca sledenje oblikovnim in
tehnoloskim smernicam za gradnjo interaktivnih dramasistemov (Psomos in Kodaki, v Mateas,
2012a). Murray je predstavil tri kategorije za analizo aplikacij za ustvarjanje digitalnih zgodb:
poglabljanje, interventnost in transformacija (prav tam).

Sodobni pedagoski vidiki konstruktivizma se kazejo tudi v sodobnih pristopih za oblikovanje in
ocenjevanje digitalnih zgodb. S tem namenom sta Psomos in Kordaki predlagala model, imenovan
»pedagoska zvezda za ocenjevanje digitalnih zgodb« (Psomos in Kordaki, 2011). Model je sestavljen iz
Sestnajstih meril za vrednotenje programske opreme: kolaborativno ucenje, kreativno in inovativno
razmisSljanje, veCplastno (vecpredstavno) prikazovanje, motivacijska moc¢, obcutljivost na kulturo,
spolna enakopravnost, kognitivna angaZiranost, povratna informacija, ucenceva kontrola,
fleksibilnost, ucenceva aktivnost, uporaba v preteklosti pridobljenega znanja, oster fokus,
eksperimentalno vrednotenje, organizacija konceptov in metakognicija (prav tam).

Ucitelji posebno pozornost posvecajo vrednotenju digitalnih zgodb v kontekstu, v katerem so te
nastale. Digitalno pripovedovanje zgodb je veckrat, enako kot v nasem primeru, organizirano kot
projektno delo, podprto z raziskovalnim in s problemskim ucenjem. Pri merjenju rezultatov ucenja z
digitalno zgodbo ucitelji uporabljajo merske instrumente, kot so: motivacijska lestvica za ucenje
znanosti, razvoj kompetence za problemsko ucenje, test za merjenje znanja s predmetnega podrocja.
Rezultati raziskav, ki so jih opravili Hung in sodelavci med osnovnosolci, potrjujejo ustreznost opisane
metode in doseganje boljSih rezultatov glede na opisane merske instrumente in intervjuje, ki so jih
opravili z naklju¢no izbranimi ucenci (Hung et al.,, 2012). Povratna informacija iz intervjujev je
pokazala, da ucéenci menijo, da z digitalnimi zgodbami doseZejo boljse dosezke, boljsi odnos do
ucenja, spodbudijo sposobnost reSevanja problemov in zagotovijo zanimivejsi nacin uc¢enja. Zato smo
se tudi sami med Studenti Pedagoske fakultete preizkusili z opisano metodo.

Pedagoske osnove za vpeljavo digitalnega pripovedovanja zgodb

Sodobni trendi izobraZevanja vecji del pozornosti usmerjajo k uéencu oz. studentu. Poudarki so na
aktivnem, kooperativnem in na kolaborativnem delu. Zelimo si, da nasi $tudentje delajo ustvarjalno,
se ucijo raziskovalnega in projektnega dela. Kot obliko ucenja najveckrat izbiramo delo v parih oz.
manjsih skupinah. Le pri studentih prvih letnikov se deloma posluZujemo tudi individualne oblike
dela. Delo v parih in manjsih skupinah nam omogoca, da so nacrtovane aktivnosti SirSe in bolj
poglobljene, problemske situacije pa taksne, da jih lahko oblikujemo kot projektno nalogo, v kateri se
Studentje urijo v vseh fazah — od nacrtovanja, viharjenja idej, kreiranja osnutka ... do realizacije in na
koncu analize dela ter predlaganja mogocih sprememb in izboljSav.

Pri delu s Studenti se vec let trudimo izvajati aktiven pedagoski proces. Aktivnosti, ki jih predvidimo,
pa so velikokrat nepovezane, tezave so tudi pri kreiranju uporabne vrednosti. Hkrati se pri Studentih
srecujemo s slabo razvito kompetenco pripovedovanja, Ceprav je to za prihodnje ucitelje ena izmed
kljuénih  kompetenc. Digitalno pripovedovanje zgodb nam lepo zdruZi zgoraj navedene
pomanijkljivosti, ki dobijo boljsi smisel. Studentje morajo biti pri oblikovanju zgodbe zelo aktivni.
Poleg aktivnosti morajo dobro nadrtovati in se organizirati, zato da pripravijo ustrezen nacrt za
digitalno zgodbo in ga izpeljejo, pri cemer morajo pri vsebini smiselno povezati ucne cilje izbrane
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teme z ustrezno pripovedjo, ki je primerno zasnovana za ciljno obcinstvo, mi mu je digitalna pripoved
namenjena. Pri delu z mlajSimi ucenci so klju¢nega pomena tudi graficni gradniki, zato tu Studente
spodbujamo k oblikovanju zanimivih in motivacijskih likov, ki nastopajo v zgodbi. Skozi proces
nacrtovanja Studentje ves cas urijo tudi raziskovalno ucenje z iskanjem virov, idej, ustrezne
programske opreme ...

V starostni dobi Studenta si vsekakor ne Zelimo, da njihovo znanje v vecji meri temelji na osnovnih
kognitivnih stopnjah, kar se je veckrat dogajalo ob klasichnem vodenem delu. Pri tem imamo najvecje
tezave z njihovo ustvarjalnostjo, ki je po nasem mnenju v veliki meri rezultat klasicnega vodenega
nacina poucevanja. Zanimivo je, da je teh tezav precej manj pri Studentih razrednega pouka kot npr.
pri Studentih racunalnistva in drugih naravoslovnih smeri.

Najvedji izziv pri delu s Studenti je ustrezno pripraviti in seznaniti Studente, kako je treba zgodbo
pripraviti. Nemalokrat porabimo najvec ¢asa prav v prvem delu, in sicer za snovanje ideje. Ker bodo
Studentje na svoji poklicni poti ucitelja vsakodnevno postavljeni pred naloge, pri katerih bodo morali
poiskati ustrezne motivacijsko zanimive probleme in naloge, menimo, da je to klju¢ni del pri snovanju
zgodbe. S Studenti se pogovorimo in jim predstavimo nekaj idej, idejo za lasten projekt pa morajo
znotraj svoje izbrane vsebine najti sami. Seveda se ob teZavah lahko obrnejo na nas, vendar ne, ce
niso opravili vsaj temeljitega viharjenja idej. Ob tem se nadalje lahko pogovarjamo, kaj in zakaj je
ustrezno in na kakSen nacin. lzziv pri uporabi digitalnega pripovedovanja zgodb kot ene izmed oblik
projektnega dela je tudi na strani ucitelja pri ocenjevanju, ki je podrobneje opisano v nadaljevanju.
Ocenjevalna merila na fakulteti prilagajamo tudi starosti Studentov in seveda Studijskemu programu.
Tako je pri Studentih racunalniskih programov tehnic¢na zahtevnost mocneje izrazena komponenta
kot pri Studentih neracunalniskih programov, npr. likovnih pedagogih, uciteljih razrednega pouka.

Programska oprema za digitalno pripovedovanje zgodb

Od splosnih orodij uporabljamo Live Movie Maker, Domo Animate, ZooBurst, StoryJumper, ToonDoo,
StoryBird, Little Bird Tales, Bookbuilder in Se veliko drugih prostodostopnih programskih orodij, ki jih
najdemo na spletu. Studentje sami izbirajo ustrezna orodja glede na svoje potrebe pri oblikovanju
zgodbe. lzbirajo odvisno od problema, ki si ga zastavijo, preference oz. prijaznosti uporabniskega
graficnega vmesnika, predznanja in priporocil, ki jih dobijo od kolegov.

Ce je digitalna zgodba ve&predstavno gradivo, ki zdruZuje fotografije, video, glasbo, in pripoved z
lastnim glasom, Studenti uporabljajo digitalne fotoaparate, digitalne diktafone, kamere ali telefone z
vgrajeno kamero ali diktafonom ... Za sestavljanje filmske zgodbe lahko uporabimo iMovie, Windows
Live Movie Maker ali Final Cut Express. Nove tehnologije omogocajo posameznikom ali skupini, da
delijo svoje zgodbe prek interneta na youtubu, vimeu, na zgoscenki, s podcasti in prek drugih
elektronskih distribucijskih sistemov.

Preprosta programska orodja za ustvarjanje zgodb navadno ne omogocajo interaktivnosti, ki
ucencem omogoca, da aktivno sodelujejo pri »poslusanju« zgodbe. Kadar ucenec ni aktiven v u¢nem
procesu, pa ima ucitelj veliko manj nadzora nad tem, kaj in kako sprejema. Ceprav interaktivnost
omogoca aktivacijo poslusalca/ucenca, pa to ne pomeni, da morajo biti vse zgodbe interaktivne, saj
je izbira oblike zgodbe v najvecji meri odvisna od cilja, ki ga imamo, in od vsebine, ki jo zajamemo. Za
ustvarjanje interaktivnih zgodb se uporabljajo vizualna programska okolja, kot so: Scratch. Kodu,
StoryTelling Alice in Alice (Psomos in Koradaki, 2012b).
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Pri Studentih programa racunalnistvo, ki pred tem Ze poslusajo osnove programiranja, lahko njihove
osnove programiranja elegantno zdruZimo z interaktivnim prostodostopnim vizualnim izobrazevalnim
programskim okoljem Scratch. Uporabimo ga lahko v Ze zelo rani dobi, in sicer med 6. in 16. letom
starosti. Zaradi njegove preprostosti nam nudi idealno moznost, da otroke in mladostnike popeljemo
v svet algoritmicnega razmisljanja. Je ucno okolje, predvideno v sodobnih osnovnosolskih
kurikulumih. Priporocata ga najvecji svetovni zdruzenji racunalnikarjev, Association for Computing
Machinery (ACM), in uciteljev racunalnistva, Computer Science Teaching Association (CSTA).
Uporabljamo ga lahko za ustvarjanje in deljenje zgodb, ki vkljuCujejo vizualne podobe, animacijo,
zvok in interaktivnost.

Primeri vpeljave digitalnega pripovedovanja zgodb med studenti Pedagoske fakultete

Na Pedagoski fakulteti Univerze v Ljubljani smo v Studijskem letu 2013/14 izpeljali projektno delo
oblikovanja digitalne zgodbe pri treh predmetih razlicnih smeri. Dva predmeta sta potekala v
zimskem semestru, eden pa se izvaja v poletnem semestru in izdelki Se niso realizirani. Gre za
Studente treh zelo razlicnih vezav. V prvem semestru smo delali projekt s Studenti likovne
pedagogike, in sicer v prvem letniku Studija, ter s Studenti racunalnistvo z vezavami v drugem letniku
Studija. Skupini med seboj gotovo nista primerljivi, saj gre na eni strani za Studente, katerih temeljno
zanimanje je racunalnistvo in imajo poleg tega Se eno leto vec izkusenj in zato veliko vec
racunalnisko-tehni¢nega znanja, na drugi strani pa imamo ucitelje likovne pedagogike, ki so skoraj
brez izjeme zelo slabo tehni¢no in racunalnisko podkovani in nimajo skoraj nic¢ izkusenj s tega
podrocja. Prav tako pa racunalnisko podrocje ni njihovo primarno zanimanje. Tretjo skupino
sestavljajo Studentje razrednega pouka, ki imajo malenkost vec¢ izkusenj od likovnih pedagogov,
enako pa to zanje ni primarno podrocje interesa. Projektno delo z digitalnim pripovedovanjem zgodb
pri njih vpeljemo v polethem semestru, zato je delo v tej skupini v zacetni fazi realizacije. V
nadaljevanju se bomo zato omejili predvsem na spoznanja, ki smo jih dobili pri delu s
prvoomenjenima skupinama Studentov.

Razlike med skupino racunalnicarjev in likovnih pedagogov pri oblikovanju digitalne zgodbe:
1. Racunalnicarji izbirajo tehni¢no zahtevnejSo programsko opremo, manj ucinkoviti pa so pri
ustreznosti izbire glede na zadani cilj oz. vsebino projektne naloge.
2. Racunalnicarji imajo najvec tezav pri:
a) zbiranju idej;
c) graficnem oblikovanju zgodbe.
3. Racunalnicarji so mocni pri:
a) tehnicni realizaciji in jim le redko kaka programska oprema dela tezave, ki jih ne bi bili sposobni
reSiti sami.
4. Likovniki izbirajo tehnicno manj zahtevno programsko opremo, a pri tem pogosteje bolje
presodijo, kaj je primerno in ustrezno glede na zadani cilj.
5. Likovniki imajo najvec tezav pri:
a) iskanju programske opreme oz. se skoraj brez izjeme drZijo programske opreme, ki jim je
predstavljena oz. podana;
b) pogosto imajo tezave z uporabo izbrane programske opreme, predvsem pri uporabi funkcij.
6. Likovniki so mocni pri:
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a) ustvarjalnosti in rabi domisljije, kar ne zajema le njihove likovno izrazene komponente, ki jo je
pri¢akovati, ampak so veliko izvirnejsi tudi pri pisani besedi;
b) graficnem oblikovanju, kar je glede na njihovo podrocje seveda pri¢akovati.

Glede na izkusnje, ki jih pridobivamo pri delu s Studenti, lahko re¢emo, da oblika projektnega dela z
oblikovanjem digitalnih zgodb, ne glede na podrocje Studija, izjemno dobro vpliva na razvoj za
ucitelja ustreznih in potrebnih kompetenc. Pri Studentih opazamo tudi vecjo motivacijo za delo.

Cez en teden, se je po enaki poti sprehajala deklica
Gea. Nabirala je kostanj za svojo babico, s katero je
Zivela. Tavala je okrog, ker se je izgubila. Zelo >
Zalostna, kako bo pridla domov,je naenkrat \
zagledala drevo mavri¢nih barv. Ko si ga je blizje
ogledala, je na tleh zagledala paleto z barvami. Ker
je rada ustvarjala, se je odloCila, da paleto vzame
domov. Iznenada se je bela pika zaCela premikati po
modrem deblu z rumenimi trikotniki.

&
=

Takoj ko je priSla domov, se je odlo€ila, da narise to
Cudezno drevo, ki ga je videla v gozdu. Ko je vzela
Copice in paleto iz gozda v roke, so barve na paleti
oZivele. Barve so se zacele kapljati na tla. Ko so se
zdruZile, se je iz njih prikazala oblika malega fantka.
To je bil Erik.

Slika 2: Prikaz dela zgodbe studentk likovne pedagogike v okviru predmeta IKT v izobraZevanju,
nastale z orodjem Bookbuilder. Zgodba se imenuje Magicno drevo in vkljucuje vsebine iz likovne
pedagogike. Celotno graficno podobo sta Studentki izrisali sami in poskrbeli za ustrezno digitalizacijo.
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Primer digitalnega pripovedovanja interaktivne zgodbe z osnovnosSolcem

Slika 3: Ustvarjanje zgodbe: izbira lika, s katerim se ucenec identificira, izbira ozadja, gradi skripto

Ucencu 6. razreda osnovne Sole smo zastavili nalogo v vizualnem programskem okolju Scratch.
Naloga se je glasila: izdelaj digitalno interaktivno zgodbo »Predstavim se — moj konjicek«. V zgodbi
naj bo vsaj eno ugibanje, pri katerem prestejes, kolikokrat bo uporabnik ugibal, preden ugane. Ucni
cilji zastavljene naloge so bili vecplastni. Nekateri so se nanasali na programiranje: uporaba pogojev,
zank, spremenljivk in dogodkov. Drugi so se nanasali na uporabo vecpredstavnosti: ozadje,
spreminjanje »kostumov« lika, snemanje lastnega glasu, shranjevanje in uporaba glasbe (ustrezni
zapisi).

Ucenec je bil predhodno seznanjen z osnovami Scratcha, po paradigmi opisani v u¢nem programu
(Scratch Curricula, 2011). Osnove Scratcha je spoznal s pomocjo kart Scratch. Znal je izbrati lik,
postaviti prizorisCe, premikati lik zgodbe (zaporedje ukazov) v okolju z omejitvami in ustvariti dialog.
Ucenec si je linijo zgodbe skiciral na papirju in, jo razgradil na scene.

Ucenec je najprej iz bogate Scratcheve galerije izbral lik (lahko bi ga tudi sam narisal), s katerim se
identificira, in izbral kostume, s katerimi je animiral lik (Slika 4). Nato je izbral ozadja, na katerih se
dogaja zgodba (obala, soba). Besedilo, ki ga glavni lik izgovori, je posnel in integriral v zgodbo.
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Skripte | Videzi | Zvoki 4 Giej projektno stran
Nov videz: YV SEEEEE— — - @
[gir1c H Pobrisi | Uvozi ol =+
o/anm o
ﬂ A
4
S N
2 i |
girl1-b T
s1x202
3 3 &
i £ 3
girll-c.
65201
| 1
S a=a

200%

Vector Mode
Convert to bitmap

Slika 4: Izbira lika, s katerim se uc¢enec identificira, in izbira kostumov za njegovo animacijo

Nato je zacel oblikovanje dialogov (Slika 6). Predstavitev ucenca, ugibanje, kje je skriti predmet, je
zapakiral v skripte (Slika 5). Za realizacijo ugibanja je moral uporabiti zanko, za Stetje Stevila poskusov
pa je moral uporabiti spremenljivko. Na tak nacin se je naucil skritih uc¢nih ciljev, ki se nanasajo na
programiranje.

ko se ozadje zamenja na bedrooml
poidi na x & v &

drsi ) sekund do x €8 v: €D

nastavi nagin vrtenja levo-desno

obmi se v smer &I

PYNEY To je mojz soba. V te] sobi je skrit moj najljubii predmet. 2R 5 RULY]

naslednji videz

PRYCY Kie se skiriva moj najljubsi predmet. Imas naslednje moznosti ¥ 3 RTVULY]

nastavi st_ugibanj

.-Quw-u odgovor =[J ali

| spremeni stugiban  za €)
)
povel EIEEENTSSIRERINER z2 € sekund $

Slika 5: Skripta, ki se nanasa na ugibanje, kje je skriti predmet (violina)
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Rada imam glasbo,
smucanje in
plavanje.

Poslusas
Gluckovo melodijo
iz opere Orfej in

Slika 6: Linija zgodbe — ucenec se predstavi in predstavi svoje konjicke. Vprasa uporabnika, kako mu
je ime. Violina se skriva v ucencevi sobi — uporabnik ugiba, kje je. Ko ugane, se violina pokaze,
premakne do ustrezne pozicije in zaigra u¢encevo najljubso melodijo.

Pri ustvarjanju zgodbe je ucenec izkazal najvecje veselje pri uporabi veCpredstavnosti in pri realizaciji
ugibanja. Najtezje mu je bilo uskladiti in sinhronizirati dogodke med seboj. Npr. ko uporabnik ugane
lokacijo, se violina pojavi in premakne liku »v roke«. Med poskusom je ucenec pokazal motivacijo in
sposobnost za problemsko ucenje.

Zakljucek

Ugotavljamo, da je sodobna metoda digitalnega pripovedovanja zgodb ustrezna za poucevanje
osnovnosolcev in Studentov. Spodbuja ustvarjalno razmisljanje, ustvarjanje, nacrtovanje, igranje vlog
in sodelovanje. UCitelj z uporabo digitalnih zgodb poskrbi za ucinkovito motivacijo, doZiveto
poslusanje in za doseganje visjih oblik kognitivnih ucnih ciljev.

Glede na izkusnje, ki smo jih dobili pri delu s Studenti, lahko re¢emo, da oblika projektnega dela z
oblikovanjem digitalnih zgodb ne glede na podrocje Studija izjemno dobro vpliva na razvoj za ucitelja
ustreznih in potrebnih kompetenc. Digitalne zgodbe so se pri poskusu z osnovnosolcem izkazale tudi
pri u€enju programiranja, saj je bil u¢enec »prisiljen«, da prvic¢ uporabi Stevec.

Pri ustvarjanju zgodb se pri ucencih razvija cela mnozZica znanj, vescin, sposobnosti in osebnostnih
lastnosti: motivacija, samopodoba, vrednote, Custva, vzorci razmisljanja. Poleg znanj in spretnosti s
predmetnega podrocja oz. podro¢ja zgodbe razvijajo Se jezikovne, digitalne in sodelovalne
kompetence. Zato uciteljem priporo¢amo vpeljavo digitalnih zgodb v pouk.
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V smeri sodobnih didakticnih pristopov, pri katerih poudarjamo medpredmetno povezovanje in
interdisciplinarnost, digitalno pripovedovanje zgodb pripomore k sodelovanju v odnosih ucitelj —
ucitelj, ucitelj — ucenec in ucenec — ucenec. Uéencem omogofamo razvijanje kompetenc za
vsezivljenjsko ucenje ter kreativno in kriticno razmisljanje skozi razlicne problemske situacije.
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