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1. Tikslas / Mokymosi uzdaviniai

Si pamoka supazindina dalyvius su skaitmeniniais ir daugialypés terpés/multimedijos
jrankiais pasakojimams kurti, daugiausia démesio skiriant vaizdo, garso ir
interaktyviujy ziniasklaidos jrankiy naudojimui, siekiant sukurti jJdomius skaitmeninius

pasakojimus.

Pagrindiniai mokymosi uzdaviniai:

Dalyviai iSmoks veiksmingai naudoti technologijas, kad padidinty auditorijos
jsitraukimg ir sukurty prieinamas, jtraukias skaitmenines pasakojimo formas, kurios

pasiekty jvairias mokymosi bendruomenes.

2. Jvadas

Skaitmeniniy ir multimedijos priemoniy apibrézimas

Skaitmeninis pasakojimas atsirado tradiciniy pasakojimo praktiky ir Siuolaikiniy
technologiniy galimybiy sankirtoje. Europos mokykly Svietimo platforma apibrézia
skaitmeninj pasakojima kaip ,istorijy pasakojimo praktikg, naudojant kompiuterinius
jrankius. Tai daroma naudojant jvairias daugialypés terpés/multimedijos priemones,
jskaitant nuotraukas, grafikg, komiksus, garso jrasus (garsg, kalbg, muzikg), vaizdo
jrasus ir publikavimo internete jrankius® (Europos mokykly Svietimo platforma, 2024
m.). Si metodika pavergia tradicinj pasakojimg dinamiska daugialypés terpés

patirtimi, kuri gali prisitaikyti prie jvairiy mokymosi preferencijy ir jsitraukimo lygiy.

Svietimo tyrimai rodo, kad skaitmeninis pasakojimas veikia kaip mokymo metodas ir
mokymosi isteklius, kurio taikymas apima visus $vietimo lygius. Sis metodas leidzia
kdréjams sujungti jvairius ziniasklaidos elementus, jskaitant skaitmeninius vaizdus,
grafikg, muzikg ir garsa, kad bty sukurta nuosekli pasakojimo patirtis, kuri remia

Svietimo tikslus.







Skaitmeniniy ir multimedijos priemoniy naudojimo privalumai

Skaitmeniniy pasakojimo priemoniy integravimas j Svietimo aplinkg suteikia akivaizdziy
privalumy tiek pedagogams, tiek besimokantiems. Tyrimai rodo, kad pedagogai naudoja
skaitmenines pasakojimo priemones, nes jos padaro pasakojimg jdomesn;j, patrauklesnj,
jtraukiantj, komunikatyvesnj ir teatraliSkesnj. Sis didesnis jsitraukimas kyla i$ daugialypés

terpés metodo gebéjimo atsizvelgti j jvairius mokymosi stilius per kelis jutimo kanalus.

Svietimo tyrimai rodo, kad skaitmeninis pasakojimas padeda jaunimui mokytis, o
pedagogams leidZia taikyti novatori§kus mokymo metodus. Si metodika pasirodo esanti
ypac veiksminga kaip priemoné mokymo zinioms integruoti j mokymosi veiklg, sukuriant
jtraukian€ig mokymosi aplinkg. Besimokantieji gauna naudos i§ galimybiy organizuoti ir
iSreiksti savo idéjas per i8skirtinius daugialypés terpés formatus, o pedagogai gali geriau

suprasti besimokanciyjy mokymosi procesg per kirybinius darbus.

Europos Svietimo kontekste skaitmeninis pasakojimas pripazjstamas kaip metodas, kuris
derina pasakojimg su vaizdais ar vaizdo jrasais, siekiant perteikti emocijas, organizuoti
informacijg ir skatinti ry§j. Sis pripaZinimas atspindi metodo gebéjima tobulinti tradicinius
pedagoginius metodus integruojant technologijas, iSlaikant démes;j Svietimo rezultatams, o

ne grynai techninéms savybéms.




3. Zingsnis po Zingsnio vadovas

a) Poreikiy apibrézimas

Veiksmingas skaitmeninis pasakojimas reikalauja sistemingo planavimo, kuriuo pries
pasirenkant technologijg nustatomi aiSkus Svietimo tikslai. Planavimo procesas
apima pasakojimo formato nustatyma, tikslinés auditorijos identifikavima,
prieinamumo reikalavimy nustatymg ir mokymosi rezultaty apibrézima, kurie bus

gairés tolesniam jrankiy pasirinkimui ir turinio karimui.

Karéjai turi nuspresti, ar jy projektas bus vaizdo pasakojimy, garso kariniy,
interaktyviy interneto patirCiy ar keliy formaty daugialypés terpés pristatymy forma.
Sis sprendimas turi jtakos visiems tolesniems planavimo elementams, jskaitant
iStekliy poreikius, reikalingas technines galimybes ir tikslinei auditorijai tinkamas

platinimo strategijas.

Pagrindiniai planavimo aspektai apima pasakojimo strukttros karimg, techniniy
iStekliy vertinimg, platformos suderinamumo vertinimg, gamybos etapy tvarkarascio
nustatyma, turinio prieinamumo planavimg ir platinimo strategijos formulavima.
Kiekvienas elementas reikalauja atidaus apsvarstymo, siekiant uztikrinti, kad
galutinis produktas veiksmingai tarnauty Svietimo tikslams, tuo paciu iSlikdamas

techniSkai jgyvendinamas atsizvelgiant j turimus iSteklius ir kompetencijos lyg;.

b) Jrankiy atranka ir Ziniasklaidos priemoniy pasirinkimas
Teorinis jrankiy pasirinkimo pagrindas

Europos Svietimo tyrimai pabrézia, kad daugialypés terpés integravimas turéty bati
grindZiamas Svietimo principais, pagal kuriuos pirmiausia nustatomi Svietimo tikslai ir
nagrinéjama, kaip technologijos gali padéti Siuos tikslus jgyvendinti, o ne
technologijy principais, pagal kuriuos tiriamos technologijy naujoves ir atitinkamai
pritaikoma $vietimo praktika. Svietimo principais grindziamas pozidris yra
pranasesnis, nes technologijy principais grindziamas pozidris istorijoje Iémé prastos

kokybés Svietimo sistemas.



Sis pagrindas teikia pirmenybe $vietimo vizijai, 0 ne technologinéms naujovéms,
pradedant Svietimo tikslais ir baigiant tinkamy technologijy pasirinkimu. Vertinimo
procese turéty buti atsizvelgiama j tai, kaip daugialypés terpés produktai

integruojami j Svietimo procesa, tuo paciu iSlaikant démesj mokymosi rezultatams, o

ne techniniam sudétingumui.
Daugialypés terpés komponentai

Skaitmeninis pasakojimas apima tris pagrindinius daugialypés terpés komponentus,
kuriy kiekvienas atlieka konkrecCias naratyvines ir edukacines funkcijas, kurias kareéjai

turi suprasti, kad galéty priimti pagrjstus sprendimus.



Interaktyviyjy ziniasklaidos priemoniy integravimas: Interaktyvis komponentai

didina jsitraukimg per aktyvy dalyvavima, teikia greitg grjiZztamajj ry$j apie supratima,
sudaro sglygas individualizuoti mokymosi kelig ir palengvina bendradarbiavimu
grindziamg mokymasi per bendras patirtis. Europos mokykly Svietimo platforma
pripazjsta, kad interaktyvas elementai turéty tarnauti pedagoginiams tikslams, o ne
bati vien technologijy demonstravimu. Interaktyvus dizainas turi pabréZzti intuityvig
navigacijg, prasmingas sgveikas, kurios prisideda prie mokymosi rezultaty, tinkamo

sudétingumo lygio ir aisSkiy grjztamojo rysio sistemy.

Konkrecios jrankiy taikymo sritys

Vaizdo kirimo jrankiai: ,Canva Video* teikia vartotojui patogias sgsajas, tinkamas
pradedantiesiems, tuo paciu sitlo profesionalios kokybés iSvesties galimybes.
Platforma palaiko bendradarbiavimu pagrjstg redagavima ir apima Sablony
bibliotekas, kurios pagreitina kiirimo procesg, tuo paciu iSlaikydamos Svietimo

dizaino standartus.

Garso gamybos jrankiai: ,Audacity” ir ,Ocenaudio” sillo garso redagavimo ir
tobulinimo sprendimus. Sie atvirojo kodo jrankiai palaiko kelis garso formatus ir turi
pazangias redagavimo funkcijas, batinas profesionalios kokybés Svietimo garso

gamybai.

Interaktyviosios medijos jrankiai: ,Genially” leidZia kurti interaktyvias prezentacijas

be iSsamiy programavimo ziniy. Platforma palaiko jterptg daugialypés terpés turinj ir



teikia analitiniu , leidZianCius stebéti vartotojy aktyvuma, todél karéjai gak
jvertinti interaktyviy elementy veiksminguma.

Tyrimai rodo, kad pedagogai s€kmingai naudoja paprastas skaitmenines

technologijas, kad sukurty veiksmingas pasakojimo patirtis, jskaitant paieSkos
sistemas vaizdy rinkimui ir pagrindine pristatymy programine jrangg daugialypés
terpés integravimui. Renkant Ziniasklaidos medziagg, karéjai turéty atlikti iSsamy
tyrimg, kad nustatyty tinkama turinj, atitinkantj pasakojimo tikslus, atsizvelgdami |

autoriy teisiy, prieinamumo ir kultGrinio jautrumo reikalavimus.



c) Jrankiy jterpimas | pasakojimg ir galutiniai zingsniai

Surinkimo etape daugialypés terpés elementai integruojami pagal iS anksto
nustatytus pasakojimo planus, todél reikalingos techninés zinios apie pasirinktus
jrankius ir démesys pasakojimo principams, kurie iSlaiko auditorijos jsitraukimg per

visg patirtj.

Gamybos etapai apima Ziniasklaidos iStekliy organizavimg pasirinktose platformose,
turinio iSdéstymg pagal pasakojimo struktiros specifikacijas, peréjimy ir efekty
integravima, kuris sustiprina, o ne atitraukia démesj nuo pagrindiniy pranesimuy,
interaktyviy elementy jtraukima, skatinantj auditorijos dalyvavimag, balso jraSyma ir
muzikos jrasymag ar jterpimg, bei nuosekly garso lygio ir vaizdo kokybés palaikymag

viso gamybos proceso metu.

Svietimo tyrimai rodo, kad skaitmeninis pasakojimas reikalauja papildomo
planavimo, palyginti su tradiciniu pasakojimu, taCiau Sis pasiruoSimas yra labai
svarbus sékmingam pristatymui. Kokybés uztikrinimo testavimas yra kritinis galutinis
etapas, apimantis testavimg jvairiuose jrenginiuose ir platformose, siekiant uztikrinti

prieinamumo atitiktj ir optimaly naudotojo patyrimg skirtingose techninése aplinkose.

Eksporto ir publikavimo procesai skiriasi priklausomai nuo pasirinkty platformy ir
tikslinés auditorijos. Karéjai, ruoSdami turinj platinimui, turéty atsizvelgti j faily dydzio
optimizavima, jkelimo laiko reikalavimus ir pralaidumo apribojimus, uztikrindami, kad
publikavimo platformos atitikty prieinamumo standartus ir palaikyty numatytos

auditorijos technines galimybes.

4. Praktinés veiklos pavyzdys

»1he New York Times*® straipsnis “Sniego kritimas: Lavina Tunelio upéje” (,Snow
Fall: The Avalanche at Tunnel Creek®) iliustruoja sudétingas daugialypés terpés
pasakojimo technikas, kurios integruoja tekstg, vaizdo jrasg, garso jrasq ir
interaktyvig grafikg j nuoseklig pasakojimo patirtj (The New York Times, 2012). Sis
Pulitzerio premija apdovanotas straipsnis parodo, kaip skaitmeniniai jrankiai gali
pagerinti tradicine zurnalistikg, suteikdami patraukly, daugialypj pasakojima, kuris

vienu metu jtraukia auditorijg per kelis komunikacijos kanalus.



S. Jtraukties aspektai

e |Jvairus pasakojimo formatai: teikite skaitmeninius pasakojimus jvairiais
formatais (garso, teksto, subtitry), kad dalyviai, turintys skirtingus mokymosi
jpro€ius ir gebeéjimus, galéty pasiekti turinj jiems priimtiniausiu budu.

o SavarankiSkas mokymosi tempas: leiskite dalyviams sustabdyti, pakartoti
ar perziureti skaitmeninj turinj savo tempu, prisitaikydami prie skirtingo
informacijos apdorojimo greicio ir démesio trukmés.

e Aiskios garso jraSy gamybos standartai: kurkite léto tempo, aiSkiai
artikuliuotus pasakojimus be foninio triuk8mo ir su pastoviu garsumo lygiu,
kad padétuméte dalyviams, turintiems girdimosios informacijos apdorojimo
sunkumuy.

e |vairus iSvesties formato variantai: leiskite dalyviams kurti skaitmenines
istorijas jvairiais formatais (paprastos skaidriy perzidros, paprasti vaizdo
jrasai, garso jrasai) pagal jy techninj patogumo lygj, bet kartu pasiekiant tuos
pacius mokymosi tikslus.

e Prieinamumo reikalavimus atitinkantis turinio karimas: mokykite dalyvius
pridéti vaizdo jraSams antrastes, vaizdams alternatyvy tekstg ir garso turiniui
transkripcijas, kad jy skaitmeniniai pasakojimai baty prieinami skirtingy

gebéjimy bendraamziams.

6. Tikétini rezultatai / iSvados

Baige Sig mokymosi sesijg, dalyviai gebés planuoti, kurti ir dalytis skaitmeniniais
pasakojimais, kurie derina karybiSkuma ir prieinamuma. Jie jgys pasitikéjimo
naudojant daugialypés terpés jrankius, kad padidinty pasakojimo poveik|, taikydami
jtraukius dizaino principus, kurie uztikrina, kad pasakojimai sudominty jvairig

auditorija.

Mokymuose pabrézZiama, kad veiksmingam pasakojimui reikia kruopstaus
pasiruoSimo, tinkamy jrankiy pasirinkimo ir tvirto jsipareigojimo uztikrinti

prieinamumga. Dalyviai jgis tvirtg pagrindg naujoms technologijoms tyrinéti, prisitaikyti



prie besikei€ianciy platformy ir toliau kurti prasmingus, jtraukius skaitmeninius

pasakojimus.




/. Rekomenduojami jrankiai / iStekliai

Pagrindiniai gamybos jrankiai:
e Canva Video: patogi vaizdo jrasy karimo ir redagavimo platforma
e Audacity: atviro kodo garso redagavimo programiné jranga
e Ocenaudio: kelioms platformoms skirta garso redagavimo programa
e Genially: interaktyvi turinio kirimo platforma
Papildomi istekliai:
e Europos mokykly Svietimo platformos skaitmeniniai pasakojimy karimo kursai
e Skaitmeninio pasakojimo tyrimai ir geriausios praktikos gairés
e Prieinamumo testavimo jrankiai ir gairés

e Scenarijy Sablonai ir pasakojimo planavimo iStekliai



https://www.canva.com/video-editor/
https://www.audacityteam.org/
https://www.ocenaudio.com/
https://genially.com/templates/games/elearning-training/
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