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1. Cilj / Uéni Cilji

Ta u€ni pripomocek udelezence seznani z digitalnimi in multimedijskimi orodji za
pripovedovanje zgodb, s poudarkom na uporabi videa, zvoka in interaktivnih medijev

za ustvarjanje privlagnih digitalnih pripovednih izkuSen;.
Kljuéni uéni cilji:
Udelezenci se bodo naucili u€inkovito uporabljati tehnologijo za povecanje

angaziranosti obcCinstva in ustvarjanje dostopnih, vklju€ujocih digitalnih pripovedi, ki

dosezejo raznolike uéne skupnosti.

2. Uvod

Definicija digitalnih in multimedijskih orodij

Vv v

Digitalno pripovedovanje zgodb izhaja iz preseciS¢a tradicionalnih pripovednih
praks s sodobnimi tehnoloskimi zmozZnostmi. Evropska platforma za Solsko
izobraZevanje opredeljuje digitalno pripovedovanje zgodb kot »prakso uporabe
racunalniskih orodij za pripovedovanje zgodb. To se izvaja s pomocjo razlicnih
multimedijskih sredstev, vkljuéno s fotografijami, grafiko, stripi, zvokom (zvok,
govor, glasba), videoposnetki in orodji za spletno objavljanje« (Evropska platforma
za Solsko izobrazevanje, 2024). Ta metodologija preoblikuje konvencionalno
pripovedovanje zgodb v dinami¢ne, multimedijske izkuSnje, ki lahko ustrezajo

razli¢nim u¢nim preferencam in ravnhem angaZziranosti.

|zobrazevalne raziskave kazejo, da digitalno pripovedovanje zgodb deluje tako kot

ucna metoda kot ucni vir, z aplikacijami, ki segajo na vse izobrazevalne ravni. Ta

\ pristop omogoca ustvarjalcem, da prepletajo ve¢ medijskih elementov, vklju¢no z

digitalnimi slikami, grafiko, glasbo in zvokom, da ustvarijo povezane pripovedne

izkusnje, ki podpirajo izobrazevalne cilje.
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o) po korakih

a) Definicija potreb

Ucinkovito digitalno pripovedovanje zgodb zahteva sistemati¢no nacrtovanje, ki pred

izbiro tehnologije doloci jasne izobrazevalne cilje. Proces nacértovanja vkljucuje
dolocitev pripovednega formata, opredelitev ciljnih skupin, doloitev zahtev gl
dostopnosti in opredelitev u¢nih izidov, ki bodo usmerjali nadaljnjo izbiro orod

razvoj vsebin.

Ustvarjalci morajo ugotoviti, ali bo njihov projekt potekal v obliki video pripovedi,
zvocne produkcije, interaktivne spletne izkusnje ali multimedijske predstavitve, ki
zdruzuje vec€ formatov. Ta odlocitev vpliva na vse nadaljnje elemente nacrtovanja,
vklju€no z zahtevami po virih, potrebnimi tehni¢nimi zmogljivostmi in strategijami

distribucije, primernimi za ciljno ob¢instvo.

Klju¢ni nacrtovalni vidiki vklju€ujejo razvoj narativne strukture, oceno tehnicnih virov,
oceno zdruzljivosti platforme, dolo€itev €asovnice za produkcijske faze, nacrtovanje
dostopnosti vsebine in oblikovanje strategije distribucije. Vsak element zahteva
skrbno preucitev, da se zagotovi, da koncni izdelek ucinkovito sluzi izobrazevalnim
ciliem, hkrati pa ostane tehni¢no izvedljiv v okviru razpoloZljivih virov in ravni

strokovnega znanja.

b) Izbira orodij in zbiranje medijev

Teoreti€ni okvir za izbiro orodij

Evropske izobrazevalne raziskave poudarjajo, da bi morala integracija multimedije
slediti izobrazevalno usmerjenemu pristopu, ki najprej dolo¢a izobrazevalne cilje in
preucuje, kako lahko tehnologija te cilje uresnici, namesto da bi se lotevala
tehnolosko usmerjenega pristopa, ki spremlja razvoj in ustrezno prilagaja
izobrazevalno prakso. Izobrazevalno usmerjen pristop se izkaze za boljSega, ker so
tehnolosko usmerjeni pristopi v preteklosti vodili do nekakovostnih izobrazevalnih

sistemov.
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Ta okvir daje prednost izobrazevalni viziji pred tehnoloSkimi novostmi, zaCensi z
izobrazevalnimi cilji in kon€ajo€ z ustrezno izbiro tehnologije. Postopek evalvacije bi
moral upostevati, kako se multimedijski artefakti vkljuCujejo v izobrazevalno

izvajanje, hkrati pa ohraniti poudarek na ucnih izidih in ne na tehni¢ni dovrsenosti.
Razumevanje komponent multimedijske produkcije

Digitalno pripovedovanje zgodb zdruzuje tri glavne multimedijske komponente, od
katerih vsaka sluzi specifi¢nim pripovednim in izobrazevalnim funkcijam, ki jih morajo

ustvarjalci razumeti, da se lahko informirano odlocajo o izbiri.

Principi video produkcije: Video komponente prikazujejo kompleksne procese,
zagotavljajo vizualni kontekst za abstraktne koncepte, ohranjajo pozornost gledalcev z
dinami¢no vsebino in podpirajo raznolike u¢ne preference z vizualno predstavitvijo.
Raziskave kazejo, da je treba video elemente izbrati glede na njihov prispevek k u¢nim
rezultatom in ne glede na njihovo tehnolosko dovrdenost. Produkcija izobrazevalnih
videoposnetkov poudarja jasnost sporocil, primeren tempo za ucne cilje in vizualno

oblikovanje, ki podpira razumevanje vsebine in ga ne odvraca od njega.

Aplikacije v audio produkciji : Avdio elementi zagotavljajo pripovedni glas in
osebnost, vzpostavljajo Custveni ton in vzdusje, podpirajo dostopnost z avdio opisi in
krepijo kljuCna sporocila s strateSkim poudarkom. Evropske raziskave na podrocju
izobraZevalne tehnologije poudarjajo, da morajo avdio komponente dopolnjevati
vizualne elemente in ne tekmovati z njimi, s ¢imer ustvarjajo povezane multimedijske
izkusnje, ki u€ence izboljSujejo in ne preobremenijujejo. Avdio produkcija zahteva
dosledne ravni glasnosti, jasno artikulacijo, ustrezen tempo in strateSko uporabo tiSine

za poudarjanje pomembnih informacij.



Interaktivna medijska integracija : Interaktivhe komponente povecujejo angaziranost
z aktivnim sodelovanjem, zagotavljajo takoj$nje povratne informacije o razumevaniju,
omogocajo prilagojene ucne poti in spodbujajo sodelovalno ucenje z deljenimi
izkusnjami. Evropska platforma za Solsko izobrazevanje priznava, da bi morali
interaktivni elementi sluziti pedagoskim namenom in ne zgolj tehnoloskim
demonstracijam. Interaktivha zasnova mora poudarjati intuitivno navigacijo, smiselne
interakcije, ki prispevajo k izobrazevalnim rezultatom, ustrezne stopnje kompleksnosti

in jasne sisteme povratnih informacij.

Specifi€na uporaba orodij

Orodja za video produkcijo: Canva Video ponuja uporabniku prijazne vmesnike,
primerne za zaCetnike, hkrati pa ponuja profesionalne zmogljivosti izhoda. Platforma
podpira sodelovalno urejanje in vklju€uje knjiznice predlog, ki pospesijo ¢asovne

okvire produkcije, hkrati pa ohranjajo standarde izobrazevalnega oblikovanja.

Orodja za audio produkcijo: Audacity in Ocenaudio ponujata reSitve za urejanje in

izboljSanje zvoka. Ta orodja z odprto kodo podpirajo ve€ zvocnih formatov in
vklju€ujejo napredne funkcije urejanja, ki so bistvene za profesionalno kakovostno

izobraZevalno zvocno produkcijo.

Interaktivna medijska orodja: Genially omogoca ustvarjanje interaktivnih
predstavitev brez potrebe po obseZznem programerskem znanju.Platforma podpira
vdelane veCpredstavnostne vsebine in zagotavlja analitiko za sledenje angaziranosti
uporabnikov, kar ustvarjalcem omogoca oceno ucinkovitosti interaktivnih elementov.

Raziskave kazejo, da vzgoijitelji uspesno uporabljajo preproste digitalne tehnologije
za ustvarjanje ucinkovitih pripovednih izkuSenj, vkljuéno z iskalniki za zbiranje slik in
osnovno programsko opremo za predstavitve za integracijo multimedije. Med
zbiranjem medijev bi morali ustvarjalci izvesti celovito raziskavo, da bi prepoznali
ustrezno vsebino, ki je skladna s pripovednimi cilji, hkrati pa uposStevati zahteve

glede avtorskih pravic, dostopnosti in kulturne obc&utljivosti.



c) Vstavljanje orodij v zgodbo in zadnji koraki

Faza sestavljanja integrira multimedijske elemente v skladu z vnaprej doloCenimi
narativnimi nacrti, kar zahteva tehni¢no znanje z izbranimi orodji in pozornost do
nacel pripovedovanja zgodb, ki ohranjajo angaziranost obCinstva skozi celotno
izkusnjo.

Produkcijski koraki vklju€ujejo organizacijo medijskih sredstev znotraj izbranih
platform, razporeditev vsebine v skladu s specifikacijami narativne strukture,
integracijo prehodov in u€inkov, ki izboljSa in ne odvra¢a od osrednjih sporogil,
vklju€evanje interaktivnih elementov, ki spodbuja sodelovanje obcinstva, snemanje
ali vstavljanje glasovne podlage in glasbe ter dosledno vzdrzevanje ravni zvoka in
vizualne kakovosti skozi celotno produkcijo.

|zobraZzevalne raziskave kazejo, da digitalno pripovedovanje zgodb zahteva dodatno
nacrtovanje v primerjavi s tradicionalnim pripovedovanjem zgodb, vendar se ta
priprava izkaze za klju¢no za uspeh predstavitve. Testiranje zagotavljanja kakovosti
predstavlja klju¢ni zadnji korak, ki vkljuCuje testiranje na veC€ napravah in ve¢
platformah, da se zagotovi skladnost z dostopnostjo in optimalna uporabnisSka
izkusnja v razli€nih tehni€nih okoljih.

Postopki izvoza in objave se razlikujejo glede na izbrane platforme in ciljno
obcinstvo. Ustvarjalci bi morali pri pripravi vsebine za distribucijo upostevati
optimizacijo velikosti datotek, zahteve glede ¢asa nalaganja in omejitve pasovne
Sirine ter zagotoviti, da so platforme za objavljanje skladne s standardi dostopnosti in
podpirajo tehni¢ne zmogljivosti ciljinega ob¢instva.

4. Primer praktiCne aktivnosti

Clanek »Snezne padavine: plaz v Tunnel Creeku« v éasopisu New York Times je
primer prefinjenih multimedijskih tehnik pripovedovanja zgodb, ki zdruzujejo
besedilo, video, zvok in interaktivno grafiko v povezane pripovedne izkusnje (The
New York Times, 2012). Ta ¢lanek, nagrajen s Pulitzerjevo nagrado, prikazuje, kako
lahko digitalna orodja izboljSajo tradicionalno novinarstvo z zagotavljanjem
pogloblijenega, vecCutnega pripovedovanja zgodb, ki hkrati pritegne obcinstvo prek

veC komunikacijskih kanalov.
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6.

Upostevanje vkljuCenosti

Formati ve¢ zgodb: Zagotovite digitalne zgodbe v razli¢nih formatih (zvok,
besedilo, podnapisi), tako da lahko udelezenci z razli€nimi u¢nimi
preferencami in sposobnostmi dostopajo do vsebine na Zeleni nacin.
Samostojno upravljanje uéenja: Studentom omogodite, da digitalno vsebino
zacasno ustavijo, ponovno predvajajo ali si jo ogledajo v svojem tempu, pri
C¢emer se prilagodijo razlicnim ¢asom obdelave in razponu pozornosti

Jasni standardi audio produkcije: Ustvarite poCasne, dobro artikulirane
pripovedi brez hrupa v ozadju z doslednimi ravhmi glasnosti za podporo
udelezencem s tezavami pri slusni obdelavi.

Moznost razli¢nih izhodnih formatov: UdeleZencem omogocite ustvarjanje
digitalnih zgodb v razli¢nih formatih (preproste diaprojekcije, osnovni
videoposnetki, zvoCni posnetki) glede na njihovo tehni¢no raven udobja, hkrati
pa dosezite enake ucne cilje.

Ustvarjanje vsebin z zagotovljeno dostopnostjo: UdeleZzence naucite

dodajati napise videoposnetkom, nadomestno besedilo slikam in prepise
zvoceni vsebini, tako da so njihove digitalne zgodbe dostopne vrstnikom z

razli¢nimi sposobnostmi.

PriCakovani rezultati / ZakljuCek

Do konca te vadnice bodo udelezenci znali na€rtovati, ustvarjati in deliti digitalne

zgodbe, ki zdruZujejo ustvarjalnost z dostopnostjo. Pridobili bodo samozavest pri

uporabi multimedijskih orodij za izboljSanje pripovednega ucinka, hkrati pa bodo

uporabljali nacela vklju€ujoCega oblikovanja, ki zagotavljajo, da zgodbe pritegnejo

Sirok krog obcCinstva.



Vadnica pouda ovito pripovedovanje zgodb zahteva premisljeno pripravo,
pravilno izbiro orodij in mo¢no zavezanost dostopnosti. UdelezZenci bodo odsli s
trdnimi temelji za raziskovanje novih tehnologij, prilagajanje razvijajoim se
platformam in nadaljnji razvoj smiselnih, vklju€ujocih digitalnih pripovedi.

7. PriporoCena orodja / Viri

Glavna orodja za produkcijo:

e Canva Video: Uporabniku prijazna platforma za ustvarjanje in urejanje

videoposnetkov

e Audacity: Odprtokodna programska oprema za urejanje zvoka

e Ocenaudio: Medplatformski urejevalnik zvoka

e Genially: Platforma za ustvarjanje interaktivnih vsebin
Dodatni viri :

e European School Education Platform -tecaji digitalnega pripovedovanja zgodb

« Vodniki za raziskave in najboljSe prakse digitalnega pripovedovanja zgodb

e Orodja in smernice za testiranje dostopnosti

« Predloge za snemalne knjige in viri za naCrtovanje pripovedi


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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