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Komunikacija

a) Formalna in neformalna komunikacija

Za ucinkovito komuniciranje je bistveno, da veste, kako svoje sporocilo posredovati ciljnemu
obcinstvu. Najprej morate ugotoviti, kaj Zelite povedati v sporoCilu. Obstajajo koraki, s katerimi
se lahko odlo¢ite, kako kar naju¢inkovitejSe poslati sporo¢ilo. Uporabniki morajo glede na vrsto
interakcije izbrati najprimernejsi komunikacijski kanal. Vprasanja, ki si jih lahko postavite, da

ugotovite, kaksno sporocilo posiljate:

- Je vaSe sporocilo formalno ali neformalno?

- Ali morajo te informacije biti tak$ne, na katere se je mogoce sklicevati?

- So te informacije nujne ali ¢asovno obcutljive?

- PrenaSate zaupne ali obcutljive informacije?

- So te informacije splosne ali specifi¢ne?

- Komunicirate s posameznikom ali skupino?

- Gre za sodelavca, vaso vodjo ali osebo, ki jo vi vodite?

- Je potrebno sporocilo posredovati le svoji ekipi ali celotnemu podjetju?

- Ali gre za enosmerno ali dvosmerno komunikacijo (tj. ali je potreben odziv)?

Izbira
nahajamo. Tukaj je nekaj primerov:

medija, prek katerega komuniciramo je odvisna predvsem od situacije, v kateri se

Tabela 1. Naloge in mediji za spletno komunikacijo

Naloga

1. Zaposlenemu morate razloziti SirSo temo,
povezano z delom

2. Javne organe zaprosite za nek dokument

3. S potencialno stranko se zelite dogovoriti
za spletno srec¢anje

4. Organizirate kosilo

5. Poglobljen pogovor s prijateljem o temi,
Ki ni povezana z delom

6. Prosite za uradni sestanek s kadrovsko
sluzbo

LI
B

www.storyland-project.com

L J StoryLand

Medij
Organizirajte Zoom / Google Meet sestanek

Uporabite  platforme/aplikacije, ki so
namenjene poslovnem komuniciranju (e-posta,
Skype)

Oddelku posljite uradno elektronsko sporocilo
in se dogovorite za sestanek.

Pokli¢ite ali poSljite e-posSto in navedite
podrobnosti 0 svoji prosnji.

Posljite sporocilo v Messenger, Instagram,
Viber, Telegram ali SMS.

Fizi¢no stopite v stik z osebo.

8 | Strani
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b) Kako poslati elektronsko sporocilo

Koncept elektronskega sporocila je za ve€ino ljudi samoumevna. Vendar se Vv okviru
elektronskega sporocila skriva ve¢ kot le sestavljanje in posiljanje le-tega. Na voljo je veliko
dodatnih moZnosti oblikovanja. Ce G-mail uporabljate prvi¢ in ste e ustvarili ra¢un, kliknite
gumb "Novo sporo¢ilo” na zgornji levi strani.

/ Nowvo sporocilo

Odpre se novo okno za pisanje sporocila.

Mowvo sporocilo 1 4
Za Kp Skp

Zadeva

S & SansSerif ~ T~ B T

c

A~

Kliknite pus¢ico ob znaku X v desnem zgornjem Kkotu, da se okno sporocila poveca; ¢e ga Zelite
povrniti v normalno velikost, pusc¢ico kliknite $e enkrat.

9 | Strani

www.storyland-project.com info@storyland-project.com

L J StoryLand



Erasmus+

Na zacetku, kot privzeta moznost, je prikazano samo polje "Komu". Tukaj vnesite e-postni
naslov prejemnika sporocila. Isto e-postno sporocilo lahko posljete ve¢ osebam. Njihove e-
postne naslove tako vpiSete enega za drugim. Ce Zelite poslati kopijo ali skrivno kopijo
sporocila, kliknite gumb KK ali SKK. Te moznosti posiljanja se prikazejo, ko kliknete na
obmocje "Za".

MNovo sporocilo - @ X

Za| Kp Skp

¥

KK je kopija e-postnega sporocila, ki bo poslana osebi, za katero menite, da jo mora videti,
vendar ji ni nujno treba odgovoriti.

SKK je skrivna kopija. To pomeni, da druge osebe ne morejo videti, komu ste ga poslali. Ce
posiljate velik seznam, ga lahko posljete sebi in vsem ostalim posljete SKK. Tako bodo vsi
dobili, kaj posiljate, vendar ne bodo videli e-postne naslove vseh ostalih na seznamu.

Novo sporocilo - 2 X

Pod vrstico prejemnika(-ov) se nahaja vrstica »zadeva«. Ta vrstica (zadeva) je prvo besedilo, Ki
ga prejemniki vidijo za imenom posiljatelja, ko e-posta prispe v njihov e-posStni predal.
Pomembno je, da je predmet e-poste informativen, privlacen in kratek.

10 | Strani
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Takoj ko zaénete vnasati besedilo, se prikaZe vrstica za oblikovanje. Ce jo ne vidite, pritisnite
tipko A poleg moznosti »Poslji«. Predmetu lahko dodate smeske (»emojis«), vendar ne morete
spremeniti oblikovanja - ne morete, na primer, predmeta oznaciti s krepko pisavo.

© & SansSerif ~ 7T~ B I U A ~

m&:-:@@gﬂfi O]

1[I}
‘
i
i
il
M
‘

Na dnu sporocila se nahaja $e dodatni meni, ki sicer ni za oblikovanje. Gumb z ikono sponke
prilozi datoteko, sosednji vstavi povezavo v sporoCilo. Gumb, kjer je ikona obraza vstavi
sme$ek. Gumb s trikotnikom predstavlja Google Drive (e Zelite k sporocilu priloziti datoteko,
ki se nahaja v Google Drive in ne v vasem racunalniku), poleg le tega pa je gumb s katerim
lahko vstavite sliko.
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Z majhnim gumbom na katerem je prikazana ura preklopite e-postno sporocilo v zaupni nacin.
V zaupnem nacinu oseba ne more posredovati, natisniti ali kopirati sporocila. Dolocite lahko
tudi omejitve o tem kdaj se iztece in ali zahteva dodatno kodo.
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Nacin za zaupno

Prejemniki ne bodo imeli moznosti posredovanja, kopiranja, tiskanja ali
prenosa tega e-postnega sporocila. Vec o tem

MASTAVITE POTEK
Potece éez 1teden * sre, 17. avg. 2022

ZAHTEVAJTE GESLO
Vsa gesla bo ustvaril Google. (3

(® Brez geslaSMS O Gesloiz sporocila SMS
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Vsebina e-postnega sporocila je pravzaprav kot pismo, ki se nahaja v kuverti. Upostevajte na
kaksSen nacin berete pismo, ki ga prejmete po posti. Odprete kuverto in razgrnete papir, da si
ogledate vsebino sporocila.

Osnutek je shranjen - @ X

Prejemniki
Vabilo na tecaj racunalnistva za starejse
Spostovani,

DRPD Novo mesto vas, v sodelovanju z Druétvom upokojencev SeZana vabi, da se
udelezite teéaja raéunalnitva

Predznanje ni potrebno.

Priéeli bomo z osnovami. S programom teéaja bomo nadaljevali v smeri, kjer vam
raéunalnik v vaem obdobju najbolj koristi.

Tedaj bomo prieli izvajati v ponedeljek 16.4.2027 ob 14.30 uri na Rozmanovi ulici 30,
8000 Novo mesto

Tetaj je brezplaten.

© @ SansSerif ~ 7T~ B I U A~
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1) E-postne priponke

Priljubljena uporaba e-poste je deljenje racunalniskih datotek (besedilnih datotek, dokumentov
na splosno, preglednic, datotek PDF). To naredimo tako, da datoteko "pripnemo" na e-postno
sporocilo in jo skupaj s sporo¢ilom posljemo prejemniku. Elektronskemu sporocilu lahko za
prenos prilozite skoraj vse vrste podatkovnih datotek. Priponka je lahko razli¢nih formatov in
velikosti. Lahko gre za besedilno datoteko, skenirane datoteke, obrazce, slike in videoposnetke.

2) Kako sporocilu priloZiti datoteko

Na dnu okna kliknite gumb »Pripni«, na katerem je ikona sponke. Odpre se novo okno. Izberite
datoteke, ki jih Zelite naloziti in nato dvakrat kliknite na datoteko ali na gumb "Odpri*. Naenkrat
lahko nalozite ve¢ datotek.
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Digitalne pouce

email screenshe
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& Onelrive - Persor
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januar 2020 s

File name: | picture -url Al Files w

Kliknite na gumb »Odpri«. Datoteka je zdaj prilozena. Priporocljivo je, da jo v sporocilu
omenite, tako v formalnih kot v neformalnih primerih. V¢asih datoteka potrebuje nekaj sekund
da se nalozi. Prilozena datoteka se prikaze na dnu okna. VaSe sporocilo s priponko je
pripravljeno.

Picture_1.jpg (8,488 K) ®

© & sSansSerif ~ 7T~ B I U A~ =~ i=
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3) Prejemanje e-postnih sporocil s priponkami in zas¢ita

G-mail vas lahko opozori, da prejeto sporo¢ilo morda vsebuje zlonamerne datoteke. Ce
posiljatelja poznate, vam ni treba skrbeti. Ceprav je pred odpiranjem najbolje preveriti ali je
posiljatelj res oseba, za katero se e-postni naslov izdaja.
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A Previdno pri odpiranju tega sporocila
Jjanez Novak vam je posial sporodilo s tega email naslova. e osebe ne poznate, se izogibante odpiranju te datoteke

aa—

Ko se s kazalcem pomaknete nad priloZeno datoteko, se nad sli¢ico prikazejo trije gumbi.
Datoteko lahko prenesete v racunalnik, jo shranite v svoj Drive (Googlova shramba, v katero
lahko shranjujete datoteke) ali jo shranite v shrambo za fotografije, ¢e je prilozena datoteka
fotografija.

4) Kako ugotoviti ali so e-postne priponke varne za prenos?

Posiljanje priponk preko e-poSte na zalost ustvarja priloznost za Sirjenje zlonamerne
programske opreme. Programi za e-poSto obicajno priponk ne odpirajo samodejno, zato se
uporablja druge metode, ki prejemnika prepricajo, da priponke odpre ro¢no.

To je tako imenovani socialni inZeniring, napad, katerega namen je, da vas prisili v dolo¢eno
dejanje - klik na priponko. Napadalci se nenehno domisljajo novih taktik socialnega inzeniringa,
s katerimi zavajajo uporabnike v names$¢anje zlonamerne programe (v odpiranje priponke).

Kako vemo ali je priponka varna za prenos?
Nekaj novejsih tehnik socialnega inzeniringa preko e-poste je:

- prilagojeno besedilo sporocila, da izgleda bolj osebno (»Dragi John, ...« ali »prosim,
preglejte priloZen racun za...«)

- ponarejeno ime posiljatelja, tako da izgleda, kot da vam e-sporocilo posilja znanec
(»neko-ime@uiowa.edu«)

- grozece sporocilo (»vas racun bo zaprt, razen Ce...«)

- uradni izgled sporocila (»pomoc@microsoft.com«)

- priponko prikazemo kot nenevarno (»slika pocitnic.php«)
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C) Druzibeni mediji in druibena angaZiranost

Druzabno omrezje je spletna skupnost, ki uporabnikom omogoca, da se povezejo z drugimi in z
njimi delijo svoje misli, dejavnosti, slike, videoposnetke in druge vrste medijev. Gre za spletno
mreZzo prijateljev in druzine, vkljuéno z nekdanjimi soSolci, sodelavci in sosedi. Glede na namen
se uporablja razliéne platforme druzbenih medijev. Na primer, Tik-tok ali Instagram za
izrazanje ustvarjalnosti, ali LinkedIn za promoviranje svoje kariere.

Vsako vrsto druzabnih medijev lahko uporabite na razliéne nacine. V nadaljevanju so
predstavljene Stiri glavne vrste druzabnih medijev in strategije, kako jih lahko kar najbolje
izkoristite v svojem kontaktnem centru:

- Blogi Sirijo vase mnenje in ustvarjajo razprave z ob¢instvom

- Forumi zagotavljajo pomoc¢ strankam, prav tako omogocajo le-tem, da pomagajo
drugim.

- Mikroblogi izpostavljajo pogovore in izmenjujejo kratke informacije - lahko se
uporabljajo tudi za spremljanje pomembnih razprav.

- Druzabna omrezja sluZijo kot sredis¢e druzabnih medijev, kjer lahko uporabnik deli vse
kar Zeli, od novic, dogodkov, videoposnetkov, raziskav, anket do tega, da ustvarjanja
skupnosti okrog razprav.

Druzbeni mediji v veliki meri predstavljajo prostor, kjer lahko vi, vasi prijatelji (ali celo vase
stranke) komunicirate. Vsakdo lahko stopi v stik z vami. Na Zalost je to priloZnost za Sirjenje
zlonamerne programske opreme....

Tukaj je nekaj nasvetov za zaséito vasih osebnih podatkov na druzbenih medijih:

- Bodite previdni, kaj delite,

- Osebni podatki naj ostanejo zasebni,

- Preverite proSnje za prijateljstvo in blokirajte lazne racune,

- Odjavite se iz svojih ra¢unov, ko jih prenehate uporabljati,

- Uporabite moc¢no geslo in aplikacijo za upravljanje z gesli,

- Dodajte dvofaktorsko avtentifikacijo za vsak ra¢un druzabnih omrezji,

- Nastavite odgovore na varnostna vpraSanja in posodobite nastavitve zasebnosti,

- Redno preverjajte svojo e-posto, da preverite sumljive poskuse prijave.

Ne pozabite, tudi povezave, ki so videti, kot da prihajajo od prijateljev, lahko v¢asih vsebujejo
$kodljivo programsko opremo ali so del napada »spletnega ribarjenja«. Ce ste sumniéavi, jih ne
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kliknite. Najprej se obrnite na prijatelja in preverite njithovo veljavnost. Prav tako se prepricajte,
da veste, kako dostopati do in uporabljati nastavitve zasebnosti druzabnih medijev, kjer ste
prijavljeni. Ce ste uporabnik Facebooka, Twitterja ali LinkedIna in Zelite izvedeti, kako
upravljati  nastavitve  zasebnosti v  le-teh, si lahko ve¢ preberete  tukaj:
https://www.socialpilot.co/blog/ultimate-guide-manage-social-media-privacy-settings

Poslovanje

Spletno nakupovanje

Morda ste Ze slisali za izraz "e-trgovina™ ali "elektronsko poslovanje". Nanasa se na poslovne
transakcije, opravljene prek spleta. Opredelimo ga kot "nakup izdelkov ali storitev prek
interneta”.

Spletno nakupovanje je Se posebej prakticno za nakupovalce, za katere je nakupovanje v
fizicnem svetu lahko neprijetno. Skoraj vsak vecji trgovec ima danes spletno trgovino, ki ponuja
podobno, ¢e ne razsirjeno ponudbo, kot jo najdete na policah njihovih fizi¢nih trgovin.

Nakupovanje prek interneta je pravzaprav preprosto; potrebujete le racunalnik in kreditno
kartico ter internetno povezavo. Spletno nakupovanje je pri razlicnih trgovcih podobno.
Obicajno greste skozi vecstopenjski postopek, ki poteka od iskanja izdelkov do naroc¢anja, nato
od blagajne in na koncu do placila.

1) Registracija

Nekatera spletna mesta zahtevajo, da za nakup ustvarite ra¢un. Na vecini spletnih mest lahko
nakupujete kot gost. Ce nameravate spletno mesto redno uporabljati in se prijaviti z njihovim
ra¢unom, morate razmisliti o registraciji, saj je tako postopek narocanja/placevanja veliko
hitrejsi.

Stranke shranijo svoje osebne podatke (e-posta, ime in priimek, naslov) in ustvarijo profil,
zaSCiten z geslom. Prepricajte se, da so vasa gesla mocna, dolga in razli¢na za vsako spletno
mesto, na katerem nakupujete. Tako bo v va$ racun tezje vdreti, kar bo dodatno zas¢itilo vase
osebne podatke in s te vaso zasebnost.

Uporabnik se mora po uspesSni registraciji obi¢ajno odzvati na e-postno sporocilo "Potrdi
registracijo", ki je poslano po uspesni registraciji, da potrdi svoj e-poStni naslov in aktivira svoj
racun. Uporabnik to stori tako, da klikne na edinstveno aktivacijsko povezavo, ki jo prejme po
e-posti.
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amazon

Create account

Your name

Email

Password

At least 6 characters ‘

{ Passwords must be at least & characters.

Re-enter password

Create your Amazon account

By creating an account, you agree to Amazon's

Conditions of Use and Privacy Notice.

Already have an account? Sign-In ¢

2) Iskanje oziroma brskanje po trgovskem blagu

Erasmus+

amazon

Add mobile number

To enhance your account security, add and verify
your mabile number.

‘ SI+386 =

‘ 031220680

By enrolling your mabile phone number, you
consent to receiving automated security
notifications via text message from Amazon. You
can opt out by removing your mobile number on
the Login & Security page located in Your Account
settings. Message and data rates may apply.

Add mobile number

Mot now

By continuing, you agree to Amazon's Conditions of
Use and Privacy Notice.

na tem spletnem mestu ali uporabiti funkcijo iskanja in tako najti dolocen izdelek.
Brskanje po kategorijah izdelkov na spletu je podobno brskanju po oddelkih maloprodajne

trgovine.

Obicajno kliknete povezavo za dostop do glavne kategorije izdelkov in nato kliknete nadaljnje
povezave za ogled podkategorij znotraj glavne kategorije. Glavna kategorija je na primer
oblagila, podkategorije pa so lahko moska, Zenska in otroska oblagila. Ce kliknete povezavo
Moski, se vam bo morda prikazal seznam dodatnih podkategorij: vrhnja oblacila, srajce, hlace

in podobno.

www.storyland-project.com
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Avtomobilizem >
Baby >
Lepota in osebna nega >
Zenska moda >
Moika moda >
Moda za dekleta >
Fantovska moda >
Zdravje in gospodinjstvo >
Dom in kuhinja >

Ce is¢ete dolocen izdelek, lahko v iskalno polje na spletnem mestu vnesete besede in dobite
seznam dolocenih izdelkov, ki ustrezajo vaSim merilom.

Ratunalniki v
1

Vsi oddelki
:f Umetnost in obrt kartice  register = Zgodovina brskanja ~  Prodaja

Avtomobilizem

Baby

Lepota in osebna nega

knjige

Fantovska moda

Ratunalniki

Ponudbe

Digitalna glasba
elektronika

Moda za dekleta
Zdravje in gospodinjstvo
Dom in kuhinja

Spletna mesta pogosto omogocajo razvrS€anje in filtriranje rezultatov na razli¢ne nacine.
Obicajno tako, da oznacite zelene lastnosti izdelka (vrsta, blagovna znamka, ocene, cena itd. )

3) Spletni nakup

Pri placevanju blaga ali storitev z debetno kartico lahko placilo opravite na dva razli¢na nacina.
Lahko je:
e transakcija brez povezave prek omreZja za obdelavo kreditnih Kartic

e spletna transakcija prek sistema EFT, ki za dokoncCanje postopka zahteva osebno
identifikacijsko Stevilko (PIN).

Na vsaki strani z opisom izdelka mora biti nekje gumb z oznako »Nakup«, »Kupi zdaj«, »Dodaj
v kogarico« ali podobno. Ce Zelite oddati naroéilo, morate roéno klikniti ta gumb.

19 | Strani

PTTI

L J StoryLand

www.storyland-project.com info@storyland-project.com




Erasmus+

Racunalniki za telebane 13. izdaja
avtorja Dan Gookin ~ [Avtor)
Look inside 3

Kindle @os  Mehka vezava  Drugi prodajalci

1575% 14,B3-16,49 USD Oglejte si vse 2 razlicici

*) Kupi rabljeno:

1483 %
© Kupi novo:
16,49 %
Ma zalogi. Cena po cer
Poilja in prodaja Amazon.com.
Dostava v sreda, 24. avgusta
All najhitrajia dostava od 15. do 19.
avgusta
@ o Filip m
Ko v

ISBN-13: 976-11150417T1
ISBN-10: 1119041775
Zakaj je ISBN pomemben?

Dodsj na seznam v

Ko kliknete gumb "kupi", se dolocen izdelek doda v vasSo virtualno nakupovalno koSarico. V
zgornjem desnem kotu lahko vidite ikono vozicka s Stevilnimi predmeti. To je odvisno od
prodajalca.

Vracila | Vmesni sestevek

& Narodila -‘.L./\fnzit'ek 16,49 $

=

Ko izdelke (ali storitve) poloZzite v koSarico, dejansko Se niste opravili nakupa. Lahko se celo
odlocite, da boste zapustili nakupovalno koSarico in v tem trenutku ne boste kupili nicesar.
Potem ko narocite izdelek in ga polozite v kosarico, lahko nadaljujete z nakupovanjem drugih
izdelkov na tem spletnem mestu ali pa nadaljujete na blagajno spletnega mesta.

V naslednjem koraku lahko pregledate svoj nakup. Na blagajni lahko Se zadnji¢ spremenite
svoje naro€ilo. Obicajno je narocilo sestavljeno iz ene ali ve¢ spletnih strani z obrazci, ki jih
morate izpolniti. Prepricajte se, da ste naro¢ili Zelene predmete/storitve in pravo koli¢ino. Ce se
odlocite, da katerega predmeta oz. storitve ne boste kupili, jih lahko odstranite. Morda boste
lahko za svoje narodilo izbrali tudi razliéne vrste posiljanja. Stevilni trgovci ponujajo
standardno in prednostno dostavo. Nekateri vam lahko ponudijo tudi moznost zdruzevanja vseh
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elementov v najmanjSe Stevilo paketov za nizje stroSske dostave. Upostevajte, da lahko

sprememba vrste dostave vpliva na stroske posiljanja.

Nakupovalni vozicek

Prekli€i izbor vseh elementov c
Ratunalniki za telebane 16,49 $
avtorja Dan Gookin

Mehka vezava

Na zalogi
[ To je darilo Nauti se ved
Kolicina: 1 v Izbrisi
Shranite za pozneje

Primerjaj s podobnimi predmet

Vmesni sestevek (1 kos): 16,49 $

Dodajte nov naslov

O Ali pa poiscite prevzemno mesto Amazon blizu vas >

Drzava/regija

Vmesni sestevek (1 kos):

16,49 %

[ Te narodilo vsebuje darilo

Nadaljujte z blagajno

5 irani izdelki, p i z izdelki

v vasi kofaric

LEARN

JAVASCRIPT
QUICKLY

ZdruZene driave v
Polno ime (ime in priimek)
Telefonska stevilka Zakaj? -

Naslov

| Ulini naslov ali postni predal

| Stanovanje, apartma, enota, zgradba, nadstropje itd.

Mesto Drzava

| Izberite v

[ Maj bo to moj privzeti naslov

Navodila za dostavo (neocbvezno)

~ Dodajte nastavitve, opombe, dostopne kode in drugo

Dodajte naslov

Postna Stevilka

Nautite se JavaScript ...
»Koda Hitro

Frfrfefeodr 445

Mehka vezava

16,89 %

Oglejte si vse moZnosti nakupa

Spletno mesto si lahko zapomni nekatere vase osebne podatke iz prejSnjega obiska ali Ce ste jih

vnesli v postopku registracije. Samo potrditi jo morate.

L LEAKy

@ oy

A iy

a?’ s
=
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4) Zakljucek in placilo narocila

Za nadaljevanje v naslednji korak, boste morda morali klikniti na "Narocite" ali kaj podobnega.
Prejemnik mora izpolniti tudi vsa polja, oznacena z zvezdico, kot so e-posta, ime in naslov.
Najbolje je, da vpisete tudi svojo telefonsko Stevilko, ¢e bo moral prevoznik poklicati in se
dogovoriti o dostavi. Nekatera spletna mesta zahtevajo potrditev, da ste prebrali njihove pogoje
poslovanja, zato ne pozabite oznaditi tudi tega polja in nato kliknite »nadaljevanje na naslednji
korak«.

M prebral sem pogoje in jih sprejemam

NADALJUJ NAZA)

Na koncu vnesite podatke o kreditni ali debetni kartici in vse druge zahtevane informacije. Ce
zelite opraviti placilo, kliknite »Potrdi podatke o kartici«.

amazon.com =

Izberite nacin placila

Vase kreditne in debetne kartice

) karti Potecs
Lahko pregledas narodilo pred

Mastercard Classic ki se konca z 03/2026 zakljuckom.
@ « Mastercard ki se konda z 11/2025
Povejte nam valuto vase kartice ( Zakaj? )

_) Moja kartica je v evrih (EUR)
O Moja kartica je v drugi valuti

Izberite valuto kartice ~

Vec¢ moznosti placila

Kreditne ali debetne kartice VISA . B .9, o= 28

Amazon sprejema glavne kreditne in debetne kartice

Dodajte kreditno ali debetno kartico

Vnesite ime nosilca kartice, Stevilko kartice (brez presledkov ali pomisljajev) in izberite datum
poteka veljavnosti.
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Prodajalec in agent za pomoc¢ strankam ne moreta videti celotne Stevilke kartice brez dovoljenja
vaSe banke

V naslednjem koraku se prikaze sporocilo vase banke, ki zahteva geslo za potrditev transakcije.
Hkrati se na njihov mobilni telefon prek besedilnega sporocila poslje enkratno geslo, ki se
uporabi za preverjanje identitete. Z enkratnimi gesli lahko enostavno preverite pristnost novih
uporabnikov, zas¢itite prijave v racune in zas¢itite transakcije.

To je vse, kar je potrebno storiti. Za¢nete nakupovati, pregledate izdelek, oddate narocilo, se
odpravite na blagajno in placate. Vecina spletnih trgovcev vam po e-posti poslje tudi
potrditveno sporo¢ilo z vsemi temi podatki.

Ko opravite transakcijo, natisnite ali shranite potrdilo transakcije v svojo evidenco. V primeru,
da boste kasneje iz kakr$nega karkoli razloga nakup izpodbijati, je lahko papirnata sled nakupa
zelo dragocena.

Nikoli ne posiljajte gotovine po posti, ne uporabljajte storitev nakazovanja denarja, ne
razkrivajte svojih osebnih podatkov in ne posiljajte podatkov o kreditnih karticah po e-posti.
Zakoniti trgovci tega nikoli ne bodo zahtevali. V nasprotnem primeru je to zanesljiv znak, da
gre za prevaro.
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] Podnebju prijazno

Oddelek

Sluzalke in usesni cepki
Usesne in usesne slusalke
Maglavne slusalke
Mausesne slusalke

~ Oglejte si vseh 16 oddelkov

Mnenja strank

Yo e W v & gor
‘lﬁ'-’ ‘lﬁl‘/ & gor

) 8 o ghokg T

WM 1717 TT &gor

JJ.'\. .-*\ .-*-\. .-*-\.
‘ﬁhr L & gor

Znamka

] Sony

D Osnove Amazona
D Panasonic

] Apple

1020

] Utripi

] PHILIPS

~ Poglej vet

Cena

Pod 25 %

25 do 50 dolarjev
50 do 100 dolarjev
100 do 200 dolarjev
200 % in vel

|$Min || $ Maks | pojdi

barva

Slugalke Prikljucek za slusalke

] 2,5 mm vticnica
] 3,5 mm vticnica
] 6,35 mm vticnica

24 | Strani

R ERAY

L J StoryLand

www.storyland-project.com info@storyland-project.com




Erasmus+

5) Kako varno nakupovati?

Morda se sprasujete: "Kaksne splo$ne previdnostne ukrepe je treba upoStevati pri opravljanju
spletnih transakcij?" Priporoc€ljivo je, da se pred nakupom posvetujete kaj kupujete in od koga
kupujete. Za zascito obcutljivih podatkov, kot so Stevilke kreditnih kartic, ne uporabljajte javnih
brezzi¢nih omreZij ali javnih radunalnikov, kot npr. ra¢unalnikov v knjiznicah. Ce nakupujete
na neznanem spletnem mestu, v naslovni vrstici poiscite "https:/" in simbol kljuavnice v
naslovni vrstici. To pomeni, da je spletno mesto Sifrirano s protokolom SSL, kar pomeni, da
zagotavlja varnost, ki je potrebna za boljSo zascito vasih osebnih podatkov.

&< & (ﬂ https://www.amazon.com

Prepricajte se, da spletni trgovec na vidnem mestu prikazuje svoje kontaktne podatke in ponuja
ve¢ nacinov kontaktiranja. V primeru tezav je dobro imeti moznost, da prodajalca pokli¢emo.
Ne zanasSajte se le na komunikacijo po e-posti.

Vas racun

Q Vasa narocila Prijava in varnost prime Prime
H = Sledite, vrnite ali kupite stvari Uredite prijavo, ime in mobilno ) Oglejte si ugednosti in
znova Stevilko nastavitve placil
Darilne kartice | Vasa placila |y Vasiprofili
= Oglejte si stanje, unovcite ali - Oglejte si vse transakcije, - Upravljajte, dodajte ali
znova nalozZite kartice upravljajte placilne metode in odstranite uporabniske profile za
nastavitve prilagojene izkusnje
I_ Digitalne storitve in 4 Vasasporotila m Arhivirana narodila
podpora za naprave H Oglejte si sporodila do in od Ogled in upravljanje vasih
Amazona, prodajalcev in kupcev arhiviranih narocil

Odpravljanje tezav z napravo

Y vasi seznami 7\ Storitev za stranke
.——  Oglejte si, spremenite in delite a ._!
svoje sezname ali ustvarite nove
i 25 | Strani
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Preverite, ali sta na spletnem mestu navedena in zagotovljena politika za vracilo blaga in
jamstvo zadovoljstva. V primeru, da z nakupom niste zadovoljni je dobro da ste zavarovani.

Pomoc in storitve za stranke

« Vse teme pomodi

Vracila

O nasih pravilnikih o vracilih

Hitre reSitve

Vasa narotila
Sledite ali prekligite

narocila

Vragila in

-~ nadomestila
1 Zamenjava ali vragilo

artiklov

prime

ugodnosti

operaterju

el (

prevozniku

Nastavitve ratuna
[] Spremenite e-posto

ali geslo

Upravljanje Prime
Preklici ali si oglej

Mastavitve placila
Dodaijte ali uredite
natine platila

Informacije o

Informacije o

Poiscite vec resitev

a

Vratila in nadomestila » WVradila »

O nasih pravilnikih o vracilih

Amazen.com in vetina predajalcev na Amazon.com ponujajo vradila izdelkov v 30 dneh po

prejemu posiljke.

Opomba: Ali morate vrniti artikel? Pojdite v center za vracila

Politika vracil Amazon.com

Predmete, poslane z Amazon.com, vkljuéne z Amazon Warehouse, je mogoce vrniti v 30 dneh
po dostavi, z nekaterimi izjemami:

* Zainformacije o izdelkih, ki jih ni mogoce vrniti, glejte Artikli, ki jih ni mogode vrniti .

s Ce Zelite ugotoviti, ali ima izdelek, ki ga prodaja Amazon.com, dalj&i £asovni okvir vraéila,

spodaj poiséite vrsto izdelka. Ce vrsta izdelka ni navedena ali ne navaja drugega
casovnega okvira vracila, velja nasa standardna 30-dnevna politika vracila.

» Ceprav vetina prodajalcev ponuja politiko vrail, ki je enakovredna Amazonovi, se lahko

politika vracila nekaterih prodajalcev razlikuje. Ce je seznam predajalca primeren za
Amazon Prime, bo zanj veljala enaka politika vracila kot za artikle, ki jih izpolnjuje
Amazon.com in so opisani na tej strani. Za vec informacij o vracilu prodajalcem tretjim

osebam glejte Vradila prodajalcem tretjim osebam .
« Zaizdelke, kupljene v trgovini Amazon Global Store, glejte Vracila izdelkov Amazon Global

Store.

* Zainformacije o tasovnem razporedu vracil glejte Povracila .

namenjeno Amazonu, glejte Napacna vracila .

Ce ste izdelek po pomoti ponovno nastavili na Amazon ali v vraéilo vkljuéili nekaj, kar ni

Na pristnem spletnem mestu je vedno tudi razvidno ali je izdelek na zalogi in v kolik§nem ¢asu

bo poslan.

www.storyland-project.com

© Buy new:
$16.49

In Stock.

Ships from and sold by Amazon.com.

List Price: $2459 Details
Save: $8.50 (34%)

Delivery Wednesday, August 24

Or fastest delivery August 15 - 19

@ Deliver to Filip - Novo Mesto 8000

Qty: 1w

Add to Cart

Buy Now )
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Stevilni trgovei omogo¢ajo tudi placilo s kreditno ali debetno kartico ali elektronskim banénim
nakazilom prek storitve PayPal. Priporocljivo je, da se podatki o vasi debetni/kreditni kartici ne
shranjujejo med spletnimi nakupi. S tem se boste izognili tveganju kraje podatkov o Kartici,
ceprav je lahko vnasanje podatkov vsakic, ko zelite nekaj kupiti, nekoliko neprijetno.

Vec¢ moznosti placila

Kreditne ali debetne kartice visa @ ﬁ LB oiscover gs:
Amazon sprejema glavne kreditne in debetne kartice. Mm e @
@ @ ShinbanCa =1 NH

Dodajte kreditno ali debetno kartico

Nekateri mozni nacini placila so:
- PayPal
- Amazon Pay
- Google Pay
- American Express
- Apple Pay
- Stripe
- Square
- Masterpass

Spletna placilna storitev, kot je PayPal, hrani podatke o vasi kreditni kartici v varnem streZniku,
tako da lahko prek nje opravljate nakupe, ne da bi obcutljive podatke razkrili trgovcem.

Varnost in zakonitost na spletu

Na splosno je internet (mednarodni izraz za "medmrezje") racunalnisko omrezje, ki povezuje
ve¢ omreZij. Internet je ze po svojem imenu javno dostopen mednarodno racunalniski sistem z
informacijami in storitvami, ki povezuje vse svoje uporabnike. Sistem uporablja paketno
preklapljanje komunikacijskega protokola TCP/IP. Tako se najvecje »medmrezje« preprosto
imenuje »Internet«. Ves¢ina, kako omrezja povezujemo na ta nacin se imenuje delovanje
interneta (internet operation). Na splosno se internet pogosto nanasa na storitve, kot so svetovni
splet (WWW), e-posta in spletni klepet.
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a) Nastavitve zasebnosti in ukrepi

Pri spletni varnosti je najbolje upoStevati sledece:

Nastavite brskalnik tako, da lahko brskate po spletu, brez puscanja sledi.

Poskrbite za napredne nastavitve zasebnosti v druzabnih medijih. Nikakor in v nobenem
primeru ne delite gesla s prijatelji, fantom / dekletom itd. Tudi najtesnejSe vezi se lahko
pretrgajo, a ¢e ima nekdo nase geslo, lahko v vaSem imenu stori marsikaj (kraja
identitete) in vam povzroci veliko Skode.

e Preberite pogoje uporabe spletnih ali mobilnih storitev, ki jih uporabljate, in ugotovite,
komu vse se lahko posredujejo podatki, ki jih vnesemo na nekem spletnem mestu. - Pri
izpolnjevanju spletnih obrazcev bodite previdni. Pred izpolnjevanjem mirno in previdno
pomislite zakaj sploh potrebujejo te informacije o vas.

e Poleg osebnega e-postnega naslova ustvarite Se en naslov, iz katerega ne bo razvidno,
kdo ste (npr. planar@mojmail.com). Uporabljajte ga za izpolnjevanje na spletnih
straneh, forumih, anketah itd. To vam omogoca ve¢jo anonimnost.

e V Klepetalnicah, pri spletnih igrah, forumih, morda celo na splethem dnevniku si
omislite pameten vzdevek, ki ne razkriva nicesar o tem, kdo ste. Uporaba piskotkov na
nek nacin posega tudi v naSo zasebnost, zato je priporocljivo izklopiti ali vsaj redno
brisati piskotke, zlasti pisSkotke oglaSevalskih omrezij.

e Ne odgovarjajte na e-postna sporocila, ki od vas zahtevajo osebne in finanéne podatke.
Zakonita podjetja takih zahtev nikoli ne bodo posiljala po e-posti ali prek spleta.

e Zascitite vsebino v svojem blogu, spletnem mestu, profilu, galeriji slik itd., Ki ni
namenjena splo$ni javnosti, z geslom. Posredujte ga samo tistim, za katere Zelite, da si
lahko ogledajo vaso vsebino. Svojega e-poStnega naslova ne objavljajte javno.
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Posiljatelji nezelene elektronske poste preverjajo spletna mesta in iS¢ejo vse, kar je
videti kot veljaven e-postni naslov.

e Nikoli ne odgovarjajte na nezazelena e-posStna sporocila (tj. nezazeleno posto) in se ne
poskusajte odjaviti prek povezav v takih sporocilih. S tem posiljateljem le potrdite, da
gre za aktiven e-postni naslov, in posledi¢no prejmete Se ve¢ taksnih sporocil.

e Ne posiljajte veriznih pisem - ustvarjajo sezname e-postnih naslovov, ki jih zbirajo
posiljatelji nezelene poste.

b) Zascita zasebnosti vzeta 7 rezervo

Pretehtajmo katere fotografije sebe, svojih otrok, druzine, itd. Zelimo objaviti na spletu, saj ko je
nekaj enkrat objavljeno to tezko zbriSemo. Vse se zelo hitro siri in razsiri. Vsake toliko ¢asa
"googlamo” - v spletni iskalnik vpiSemo svoje ime in priimek ter na podlagi rezultatov
preverimo, kaj je o nas objavljeno na spletu. Preverimo nasa spletna mesta, blog ali profil v
spletni skupnosti, da ugotovimo, ali morda vsebujejo osebne podatke, ki jih ne zelimo deliti z
vsemi. Zavedajmo se, da so vse informacije prek iskalnikov dostopne vsem! Na spletu ne
objavljamo svojih kontaktnih podatkov, imena, priimka, telefonske Stevilke, naslova
prebivaliS¢a, e-posStnega naslova in drugih osebnih podatkov, kot so datum rojstva, Stevilka
kreditne kartice, dav¢na Stevilka itd. Svojega zasebnega Zivljenja in podatkov ne razkrivamo
neznancem na spletu, ¢eprav se zdi, da jih dobro poznamo. Pravzaprav ne vemo, kdo so. Prav
tako bodite previdni pri uporabi spletne kamere: kadar je ne uporabljate, naj bo izklopljena.
Zavedajmo se, da predstavlja okno, skozi katero lahko tudi nepovabljeni pokukajo v nasSo
zasebnost, stanovanje in druZinsko zivljenje

C) Izogibanje nezaZeleni posti

Svojega e-postnega naslova ne objavljamo javno. Posiljatelji nezelene elektronske poste
preverjajo spletna mesta in iS¢ejo vse, kar je videti kot veljaven e-postni naslov. Nikoli ne
smemo odgovarjati na nezazelena e-postna sporocila (tj. nezeleno pos$to), niti se ne smemo
poskusati odjaviti prek povezav v takih sporo€ilih. S tem posiljatelji le potrdijo, da gre za
aktiven e-postni naslov, zato prejmemo Se vec nezelene poste. Ne posiljamo veriznih pisem - ta
ustvarjajo sezname e-postnih naslovov, ki jih zbirajo posiljatelji nezelene poste.

d) Redno posodabljanje e-poste

Pri registraciji v razli¢ne aplikacije in druzbena omreZja moramo skoraj vedno navesti nekaj
kontaktnih podatkov. Obicajno je to vsaj e-postni naslov, pogosto pa tudi telefonska Stevilka.
Ceprav je smiselno, da v druzabnih medijih delite ¢im manj osebnih podatkov, sta va§ e-postni
naslov in telefonska Stevilka najpomembnejsa kontaktna podatka, ko pozabite geslo. Prek njih
nam bo druzbeno omrezje poslalo navodila ali kodo, s katero nato ponastavimo geslo. Ko
spremenimo e-postni naslov in starega ne uporabljamo ve¢, ali si spremenimo telefonsko
Stevilko, te podatke popravimo v nastavitvah druzabnega omrezja. Ce dostopa do vnesenega e-
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postnega naslova ali telefonske Stevilke nimamo, gesla ne bomo mogli ponastaviti in v vecini
primerov bo racun izgubljen skupaj z dostopom do vseh objav.

Varnostni pregled

Imate priporotena dejanja

. Preverjanje v dveh korakih ~

Za dodatno varnost uporabite svoj telefon :

Vas racun je dragocen za hekerje. Varnostni kljug, vgrajen
v vas telefon, lahko okrepi vase preverjanje v dveh
korakih. Zdaj nastavite varnostni kljué. Nauci se vet i

Prikazi vse (2) ~

o Vasa shranjena gesla -
Preverite svoja gesla

o Varno brskanje -
Vidopite izboljsano varno brskanje

o Vase naprave -
Kjer ste prijavljeni

o MNedavna varnostna dejavnost -
V zadnjih 28 dneh ni bilo aktivnosti

o Dostop tretjih oseb -
1 aplikacija z dostopom do vasih podatkov

o Gmail nastavitve

A

1 obéutljiva nastavitev

Priporocljivo je imeti dve razli¢ni moznosti kako druzbeno omrezje vzpostavi stik z nami. To
sta lahko dva delujoda e-postna naslova ali e-postni naslov in telefonska stevilka. Ce na primer
pozabimo geslo iz e-poste, bomo lahko na telefonsko Stevilko prejeli potrditveno kodo za
ponastavitev gesla. Nekatera druzbena omrezja in aplikacije ponujajo druge oblike pomoci v
primeru pozabljenih gesel. Ce je le mogoce, jih izkoristimo. Facebook ima moznost, da nekatere
prijatelje oznac¢imo kot "zaupanja vredne" in v primeru, da zelimo ponastaviti geslo, poslje kodo
enemu od teh prijateljev.

e) Pametna in skrita gesla
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Gesla nikakor in pod nobenim pogojem ne delimo s prijatelji, partnerji. Tudi najtesnejSe vezi se
lahko razdrejo, ¢e pa ima nekdo nase geslo, lahko v naSem imenu stori marsikaj (kraja
identitete) in nam povzroc¢i veliko $kode. Za svoje spletne dejavnosti (e-posta, klepetalnice,
forumi, blogi . . . ) uporabljamo varna gesla. Ta gesla pogosto spreminjamo. Svojih osebnih
podatkov za gesla ne uporabljamo. Vsebino v svojem blogu, spletnem mestu, profilu, galeriji
slik itd., ki ni namenjena S§ir$i javnosti, zas¢itimo z geslom, ki ga poznajo samo tisti, za katere
zelimo, da si lahko ogledajo naSo vsebino.
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f) Kako izbrati pametna gesla

Ne uporabljajte osebnih podatkov, kot so vase ime, priimek, datum rojstva . . . Pomislite, katere
druge informacije o vas ve $irok krog ljudi:

ime vasega psa, macke, hrcka, vaSe najljubSe skupine itd. — tudi to niso pametna gesla. Na
splosno, vse besede, ki jih najdete v slovarju niso dobra gesla. Najboljsa izbira je kombinacija
vsaj osmih znakov, ki mora vsebovati velike in male ¢rke ter nekaj Stevilk ali locil. Zapleteno
geslo si najlazje zapomnimo tako, da ga povezemo s stavkom, ki nam nekaj pomeni, npr. "Once
upon a time." To lahko zapiSemo z zacetnicami, ki jih prav tako nadomestimo s Stevilkami in
znaki: 1-xn0-x. Dobro je imeti razli¢na gesla za razli¢ne racune.

Ce vam nekdo ukrade ali pravilno ugotovi eno od geslo, ne bo imel dostopa do vseh drugih

racunov. Lahko vzamete isto osnovo in dodate ¢rke glede na to, za kateri racun gre. Na primer
Facebook: 1-xn0-x # FB, Twitter: 1-xn0-x # TW, Gmail: 1-xn0-x # GM itd.
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9) Kako gesla zascitimo

Gesel ne zaupajte nikomur! Geslo obcasno spremenite Ni najbolj pametno, da si ga zapiSete, saj
ga lahko nekdo najde. Prav tako je bolje, da brskalniku ne dovolite, da shrani vase geslo, temve¢
ga vedno vnesite sami. Tako si lahko krepimo tudi spomin. Ce si gesla res ne morete zapomniti,
pri njegovem zapisovanju upostevajte naslednje: gesla ne oznacujte kot geslo, nikoli ga ne
zapiSite skupaj z drugimi podatki, potrebnimi za dolofeno registracijo, geslo Sifrirajte, na
primer: spremenite ¢rke.

Ne pozabite se odjaviti vsakic, ko obis¢ete svoj postni predal, profil itd. Se posebe;j, ¢e ste vanje
vstopali prek javnega racunalnika! Prepricajte se, da vas nihée ne opazuje pri vnosu gesla. To Se
posebej velja za gesla za zaklepanje pametnih telefonov. Ce pri zaklepanju uporabljate vzorec,
izbri$ite prstne odtise na zaslonu.
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h) Kaj narediti, ¢e nekdo ukrade geslo

Ob najmanjSem sumu, da je nekdo ukradel vase geslo, ga takoj spremenite, preden to stori tat.
In vam tako vzame dostop do svojega racuna. Krajo gesla in s tem krajo identitete prijavite
skrbniku spletne storitve, kjer se vam je to zgodilo. Ce ra¢una ne morete veé pridobiti nazaj,
¢im prej obvestite prijatelje, naj ne odpirajo ve¢ sporocil z vaSega naslova, saj niso vasa.

1) Uporaba piskotkov in zasebnost
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Vecina piSkotkov je potrebna za normalno delovanje spletnih mest. Kljub temu je dobro biti
pozoren na tiste, katerih edini namen je sledenje ali namestitev zlonamerne programske opreme
v va$ racunalnik. Upostevajte tudi, da nekatera spletna mesta morda ne bodo delovala, ¢e
blokirate vse piSkotke. Nekateri brskalniki omogocajo, da piSkotke sprejmete ali blokirate na
vsaki strani posebej. Tako lahko dolocite, da piskotke dovolite le na spletnih mestih, ki jim
resni¢no zaupate. Uporabite programe proti vohunski programski opremi, ki pregledujejo
piskotke za sledenje.

J) Kako lahko nadzorujem piskotke?

V brskalniku (npr. Internet Explorer) lahko: izbriSete vse piSkotke; blokirate vse piskotke;
dovolite vse piskotke; blokirate posamezen piskotek; izbriSete vse pisSkotke, ko zaprete
brskalnik; vklopite "zasebno brskanje" (video vodi¢ za Internet Explorer in Firefox); namestite
dodatke in vti¢nike za razsiritev funkcionalnosti brskalnika.

Temeljne digitalne spretnosti

V tem poglavju vas bomo vodili skozi postopek prijave na internet. Internet je neizérpen vir
koristnih informacij, ki vam lahko pomagajo izboljSati vaSe delovne sposobnosti in vam
zagotovijo splo$no znanje o skoraj vseh temah na svetu. Lahko berete ¢lanke in knjige, gledate
videoposnetke, poslusate radio, podcaste ali intervjuje.

Internet se uporablja tudi za medsebojno povezovanje prek druzabnih omrezij, med katerimi sta
najbolj priljubljena Facebook in Instagram. Za klepet ali klicanje prijateljev lahko uporabite tudi
aplikacije za takojSnje sporocanje, kot sta WhatsApp ali Viber. V sluZzbene namene boste
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veCinoma uporabljali e-posto, saj je to najpogosteje uporabljena vrsta komunikacije v
poslovnem okolju.

a) Povezovanje z internetom

Ce se zelite povezati z internetom, morate mobilni telefon ali radunalnik najprej povezati z
usmerjevalnikom. Racunalnik lahko z internetom povezete na dva nacina: s kablom LAN ali
prek brezzi¢ne povezave Wi-Fi. Kabli LAN so pogosto rumene ali modre barve in morajo biti
prikljuceni na vrata LAN na zadnji strani usmerjevalnika.

Obicajno je na enem usmerjevalniku ve¢ LAN vrat, ki so pogosto rumene barve in oznacena kot
"LAN 1", "LAN 2" in tako naprej. Kabel lahko prikljucite na katerega koli od teh vhodov.

36 | Strani

www.storyland-project.com « info@storyland-project.com

StoryLand



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY x, » o E ra Sm u S +

Drugo stran kabla je treba prikljuciti na racunalnik, ki ima obicajno le ena LAN vrata. Obicajno
se nahajajo na levi ali desni strani prenosnega raCunalnika ali na zadnji strani namiznega
racunalnika. Ko je kabel povezan z usmerjevalnikom in racunalnikom, se v spodnjem desnem
kotu zaslona prikaze ikona povezave LAN.

Prenosni racunalniki omogocajo tudi povezavo z internetom prek omrezja Wi-Fi. Najprej
morate odpreti meni Wi-Fi, tako da z levim gumbom miske kliknete na simbol Wi-Fi v
spodnjem desnem kotu zaslona. Prikaze se spustni seznam vseh razpolozljivih omrezij Wi-Fi v
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vasi blizini. Poiskati morate svoje omrezje Wi-Fi in se nanj povezati z vnosom gesla, ki je bilo

priloZeno usmerjevalniku.

Mobilni telefoni so lahko povezani z internetom samo prek povezave Wi-Fi. Nastavitve Wi-Fi
najdete v razdelku "Nastavitve”, kjer so na podobnem spustnem seznamu prikazana vsa
razpoloZljiva omrezja Wi-Fi. Poiskati morate svojega in se nanj povezati z geslom. Ce niste
prepricani, kak$no je ime ali geslo vaSega usmerjevalnika, preverite, ali je na usmerjevalniku
nalepka s temi podatki, ali pa se obrnite na sluzbo za pomoc¢ uporabnikom vasega internetnega
ponudnika.

b) Uporaba brskalnika

Brskalnik je program, ki se uporablja za dostop do spletnih strani. Na voljo je veliko razli¢nih
brskalnikov, med katerimi sta najbolj priljubljena Google Chrome in Mozilla Firefox. Ce Zelite
odpreti Google Chrome, dvakrat kliknite njegovo ikono na namizju.

Na zaslonu se bo odprlo novo okno. Na vrhu zaslona je dolga vrstica, v katero lahko napisete
to¢no doloc¢eno spletno stran, ki jo zelite obiskati (www.mail.google.com ali podobno), in nato
pritisnete tipko »Enter«, s ¢imer se odpre Zelena spletna stran. To vrstico lahko uporabite tudi
kot Googlov iskalnik. Vanj lahko vpisete "kako napisati dober Zivljenjepis?" in pritisnete Enter,
kar bo prikazalo najbolj priljubljena iskanja v Googlu za to vprasanje. Uporabite lahko tudi
iskalno vrstico Google na sredini zaslona.
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c) Varovanje gesel

Ko zac¢nete ustvarjati racun za doloc¢eno spletno stran, boste morali ustvariti geslo, ki ga boste v
prihodnje uporabljali za dostop do svojega racuna. Priporo¢ljivo je, da geslo ohranite zase, saj
boste tako povecali varnost svojih spletnih ra¢unov. Ce se Zelite zavarovati pred krajo spletne
identitete in podobnimi napadi, je priporocljivo, da v geslo vkljucite razlicne simbole, kot so
velike in male crke, Stevke ali locila. Prav tako je priporocljivo, da v svojem radunu ne
uporabljate nobenih osebnih podatkov, kot so ime, Stevilka osebnega dokumenta, telefonska
Stevilka, datum rojstva ali naslov. Primer slabega gesla je "janeznovak1995", zlasti ¢e je to ime
in letnica rojstva osebe. Veliko boljsi primer gesla bi bil "RdeciAvtomobil456!", saj vsebuje
velike in male ¢rke, Stevilke in locila ter ne vsebuje osebnih podatkov.

Ko ustvarite racun, se morate prijaviti na zeleno spletno stran. Obicajno sta na voljo dve vrstici,
V eno vnesete svoj e-postni naslov ali uporabnisko ime, v drugo pa geslo. Zelo pozorno
preverite, ali je na voljo moznost, da ostanete prijavljeni. Ta moZnost pomeni, da boste ostali
prijavljeni, tudi ¢e zaprete brskalnik ali izklopite racunalnik ali mobilni telefon. Prepricajte se,
da ta moZnost ni oznadena, Ge ste prijavljeni v tuji napravi. Ce se prijavljate v svoji napravi, je
ohranjanje prijave zelo priro¢no, saj vam postopka ni treba ponavljati vsaki¢, ko vstopite na
spletno mesto ali vklopite aplikacijo.
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Meed help?

v Stay signed in

Lahko se zgodi, da ljudje pozabijo svoja gesla. V tem primeru lahko geslo obnovite tako, da
odgovorite na skrivno vprasanje. Skrivno vprasanje izbere uporabnik ob ustvarjanju ra¢una. Gre
za nekaj preprostega, Cesar ne morete pozabiti, na primer rojstni kraj ali ime bliznjega
druzinskega ¢lana.

Ravnanje z informacijami in vsebino

a) Uporaba iskalnikov

Med najbolj priljubljenimi iskalniki sta Yahoo in Google. Uporablja se jih tako, da v iskalno
vrstico vnesemo kljuc¢ne besede in pritisnemo tipko »Enter«. Prikazal se bo seznam ustreznih
spletnih mest za vase kljuéne besede. Ce vidite spletno mesto, ki ga Zelite odpreti, kliknite z
levim gumbom miske na naslov strani (modre ¢rke), ki ga je mogoce klikniti.
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Ko zac¢nete pisati klju¢ne besede, vam bo iskalnik ponudil predloge v obliki spustnega menija.
Ti predlogi so koncnice klju¢nih besed ali kljucnih besednih zvez, ki jih pogosto is¢ejo drugi
ljudje. Te predloge je dobro preveriti, saj vam lahko dajo dobro predstavo o tem, kaj iskati.

Google

(=

Q, kako napisati

Q  kako napisati - Google Search

©  kako napisati pismo

A kako napisati odpoved

A kako napisati zivljenjepis

A kako napisati prosnjo

Q. kako napisati prosnjo za delo

A kako napisati prosnjo za Studentsko delo
@ kako napisati spremno pismo

@ kako napisati pooblastilo

% kako napisati poro€ilo

Po pritisku na tipko »Enter«, lahko z orodji iskalnika izboljSate kakovost iskanja. V vrstici za
iskanje lahko izberete vrsto rezultatov iskanja. IScete lahko izklju¢no slike ali videoposnetke, s
klikom na "Zemljevidi" pa lahko poizkusite poiskati tudi neko lokacijo na svetu. To vas bo
pripeljalo do storitve Google Maps, kjer lahko raziskujete svet in poiScete uporabniku prijazno
navigacijo, ki je lahko koristna, ¢e nacrtujete potovanje. Kliknite tudi na "Novice" in na
seznamu bodo navedene le nedavne spletne strani s ¢lanki.

Ce zelite poiskati novice glede na njihovo starost (npr. Zelite poiskati spletne strani, ki so bile
ustvarjene pred 7 dnevi ali manj, ker zelite prebrati sSamo najnovejse novice), z levim gumbom
miske kliknite gumb "Orodja" in pod vrstico z rezultati iskanja se prikaze spustni meni
»Casovni okvir«. Tam lahko izberete Easovni interval, v katerem je bila spletna stran ustvarjena
(v tem primeru bi z moznostjo "pretekli teden" izlocCili vse spletne strani, starejSe od enega
tedna).

Go g|e kako napisati proSnjo za delo X = § Q
Q Vse [ Slike  Zemljevidi [ Novice : Veé Orodja
| Kateri koli jezik v Kadar koli v Vsirezultati v
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b) Razumevanje katere vsebine so zanesljive

Vse vsebine na internetu niso resni¢ne ali pristne. Internet je mocno orodje za izmenjavo
informacij, vendar tudi napa¢nih informacij. Zato je priporocljivo, da se izogibate stranem
neznanega izvora. Najzanesljivejsi viri so znanstveni ¢lanki, saj vsebujejo vse podatke o avtorju
in izdajatelju. Ce naletite na ¢lanek brez navedbe avtorja ali virov, je priporodljivo, da iste
informacije preverite v drugih medijih.

Obstajajo spletna mesta, kot je Wikipedija, ki je neuradna enciklopedija, kar pomeni, da lahko
podatke na njej ureja vsakdo. Tovrstnim informacijam ni mogoce zaupati, ¢e niso podprte z
referencami. Zasebni blogi so $e en vir nezanesljivih informacij, saj nihce ne preverja dejstev, ki
so zapisana Vv njih, avtor pa je lahko namerno pristranski do te mere, da $iri lazne novice, itd.
Tudi spletna mesta, ki jih upravljajo podjetja, ki vam Zelijo prodati svoj izdelek, vas lahko
zavedejo, da bi kupili izdelek, ki ga morda ne potrebujete, je predrag ali pa njegova kakovost ni
tako dobra, kot se oglaSuje.

Strokovne ¢lanke je najbolje poiskati na spletnih straneh, kjer so navedena imena avtorjev, kot
S0 znanstveni ¢lanki ali ¢asopisni ¢lanki, ki so jih objavile uveljavljene institucije, kot so vladne
agencije, neprofitne organizacije ali univerze.
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ReSevanje problemov

a) Uvod

Pri uporabi interneta se pogosto zgodi, da preprosto ne veste, kaj storiti, da bi resili trenutno
tezavo ali situacijo. To je kratek priro¢nik o tem, kaj lahko storite, ko se pocutite, kot da ste
obticali v neki situaciji in ne veste, kako bi jo resili.

Najpomembnejse orodje pri tem je F. A. Q. (kratica za "pogosto zastavljena vprasanja").

Pogosta vpraSanja in odgovori je podrazdelk spletnih mest, ki vam pomaga najti reSitev
najpogostejsih tezav, povezanih s temo. Vecina informativnih spletnih strani ima dober razdelek
s pogosto zastavljenimi vprasanji, ki vam lahko pomaga. To je koristno tako za vas, uporabnika,
kot za podjetje, saj objavljeni skupni odgovori pomagajo prihraniti ¢as pri podpori strank.

V tem delu si bomo ogledali, kako uéinkovito uporabljati pogosto zastavljena vpraSanja in
odgovore.
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Frequently Asked Questions

- Tk

a—
Nintendo Switch - OLED Model Nintendo Switch Nintendo Switch Lite
& ‘ l E* SWITCH
Games & Accessories Parental controls Online Service

Nintendo Switch™ - OLED Model @\g'

*

What are the differences between the Nintendo Switch - OLED Model and Nintendo Switch systems? v
What does "OLED” mean? v
What's included with the system? v

Ta grafika prikazuje pogosto zastavljena vpraSanja in odgovore podjetja Nintendo. Najbolj
o¢itno je, da je razdelek FAQ na spletni strani jasno viden. Kot smo ze omenili, je v interesu
podjetja, da zagotovi, da je razdelek s pogosto zastavljenimi vprasanji enostavno najti.

Nasvet: Ce iz kakSnega razloga ne najdete razdelka s pogostimi vpraSanji, lahko v spletnem
brskalniku poizkusite iskati s kombinacijo tipk Ctrl+F v racunalniku in vanj vnesete FAQ.
Odprlo se bo okno, v katerega lahko vnesete iskalni izraz in prikaze, kolikokrat je omenjen na
doloceni spletni strani:

faq 1/18 F Y 4

Ko najdete pravi odsek strani, tam pregledate vsa vprasanja v zvezi z vaso tezavo. Postopek je
zelo preprost in odgovori najveckrat vodijo v odpravljanje tezav.
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b) Uporaba spletnih uénih gradiv
Poleg pogostih vprasanj in odgovorov lahko uporabite tudi spletna mesta, na katerih je na voljo

veliko uénih gradiv o razliénih temah. Ce toéno veste, kaj je vasa tezava, jo je najbolje poiskati
v brskalniku:

Q. html tutorial X &

Ko opravite tak$no iskanje, boste nasli veliko spletnih mest, ki pojasnjujejo, kako nekaj narediti
(v tem primeru ucenje osnov html).

To je preprost nacin iskanja ve¢ spletnih mest, na katerih so pomembne informacije.

c) Pomembne spletne strani

Dobra spletna stran, kjer lahko postavimo vpraSanje o neCem je Quora. Quora je mesto za
pridobivanje in izmenjavo znanja. To je platforma za postavljanje vpraSanj in povezovanje z
ljudmi, ki prispevajo edinstvene vpoglede in kakovostne odgovore.

nd the world

2%

DD DTS | e

V bistvu je to spletni forum, na katerem lahko postavljate vpraSanja o razlicnih temah in nanje
odgovarjate. Na splosno je precej zanesljiv pri reSevanju tezav.
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Vredno je omeniti tudi spletho mesto WikiHow.

WikiHow je spletna publikacija v slogu Wikipedije, ki vsebuje ¢lanke z navodili za uporabo o
razli¢nih temah. Njen cilj, ki ga je leta 2005 ustanovil internetni podjetnik Jack Herrick, je
ustvariti obsezno zbirko podatkov z uénimi vsebinami, pri ¢emer se uporablja model odprtega
sodelovanja wiki, ki uporabnikom omogoc¢a dodajanje, ustvarjanje in spreminjanje vsebin.

To je izjemno koristno pri iskanju u€nih gradiv za prakti¢no vse teme, moZnosti so neskon¢ne.
Nasli boste ilustrirane vodnike o vsem, od tega, kako zaciniti hrano brez soli, do sprejemanja
placil prek spleta.
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Ce se seznanjate s spletnimi uénimi gradivi, je to lahko zelo koristen kraj za za¢etek udenja o
reSevanju razli¢nih tezav. Vodi¢i WikiHow so znani po tem, da so dobro ilustrirani, zato jim je
lazje slediti

Zelo uporaben je tudi YouTube.

Kot verjetno veste, je YouTube ameriSka spletna platforma za izmenjavo videoposnetkov in
socialnih medijev, ki je v lasti Googla.

Ceprav YouTube ni definiran kot spletna stran za izobraZevanje, SO na njem ure in ure
uporabnisko ustvarjene vsebine, ki vam lahko pomagajo pri popravljanju prakti¢no ¢esar koli.

Njegove vsebine obravnavajo veliko vprasanj. Obicajno si ogledate, kako se problem resuje na
videoposnetku, in ga poskuSate reSiti tudi sami. Poleg tega ima tudi odlicen razdelek s
komentarji, ki ga lahko uporabite za vzpostavitev stika z ustvarjalcem vsebin ali ljudmi, ki se
soo¢ajo s podobnimi tezavami. Ce ste Sele zaGeli uporabljati digitalna orodja in ne veste, kako
ucinkovito uporabljati tehnologijo, je YouTube odlicen kraj za ucenje osnov in nekaterih
posebnosti. Ce vas zanima, kako deluje, je na voljo obsezno spletno mesto s pogostimi vprasanji
in Stevilnimi temami.
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Kako vam lahko pomagamo?

Q, Opisite svojo tezavo

Brskajte po temah pomocdi
Qdpraviti tezavo ~
Odpravljanje tezav pri predvajanju videoposnetkov
Odpravljanje tezav z racunom
Odpravite tezave pri nalaganju
Odpravite teZzave s clanstvom v YouTube Premium
Poiscite pomoé pri partnerskem programu YouTube
Oglejte si videe v

Upravljajte svoj racun in nastavitve ~

Skupna raba ali deljenje vsebin

a) Uvod

Zakaj ljudje delijo razli¢ne vsebine na spletu? Ceprav se vprasanje slisi preprosto, je samo po
sebi precej zapleteno. Ce samo pomislimo, univerzalnega odgovora ni in je odvisen od
posameznika. Vseeno ima deljenje vsebin nekaj posebnih skupnih znadilnosti, o katerih bomo
razmislili.

To so pogosto uporabljeni gumbi za skupno rabo. Oboje pomeni, da je mogoce vsebino deliti.

b) Najpogostejse oblike deljenja vsebin
1) Objava na druzabnih omreZjih

To je osnovna objava, ki jo delite v druzabnih medijih in do katere lahko dostopate v svojem
osebnem profilu. Obi¢ajno vsebuje sliko, povezano s temo.
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2) Zgodba

Zgodbe so zelo podobne objavam, vendar so v drugacni obliki. Obic¢ajno potecejo po 24 urah.
Najbolje je, da jih dnevno posodabljate.

3) Objava na blogu / ¢lanek

Gre za obseznejsa besedila, ki pojasnjujejo doloceno temo.

Instagram objava Instagram zgodba Clanek

¢) Prednosti deljenja vsebin

Ljudje so druzabna bitja in se naravno nagibajo Kk interakciji z drugimi. Spletne interakcije so
uspesne prav zato, ker nam pomagajo graditi medsebojne odnose. Obdobje druzabnih omrezij je
v polnem razmahu, zato si najprej oglejmo nekaj razlogov, zaradi Kkaterih se ljudje cutijo
obvezani deliti vsebino:

- Deljena vsebina vas opredeljuje v oceh drugih

- lzpostavi ostale dragocenim vsebinam

- Ljudje se pocutijo bolje glede samih sebe.

- Pomaga seznaniti ljudi s poslovnimi izdelki in storitvami

49 | Strani

A tEAN
™ f‘;

L J StoryLand

www.storyland-project.com info@storyland-project.com




Erasmus+

Zgornja ilustracija prikazuje postopek dolocanja vsebine, ki jo je treba deliti.

d) Ciljna skupina

Medtem ko razmisljate o deljenju vsebine, morate najprej razmisliti o ciljni skupini, ki jo Zelite
nagovoriti. To so ljudje, ki vas spremljajo, zato morate razmisliti o objavi vsebine, ki jih bo
najbolj pritegnila. Pri zasebnih druZabnih medijih so to obic¢ajno prijatelji in druZina. Za
poslovne namene so to vecinoma stranke vasega podjetja.

Vizualizacija ciljne skupine. Ljudje na sredini so tisti, Ki jih Zelite doseci.
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e) Pomembni napotki

Ko razmis$ljate o deljenju vsebine, morate najprej razmisliti o ciljni skupini, ki jo Zzelite
nagovoriti. K ljudem je treba pristopiti na najprimernejsi nacin. S tem poskrbite, da bodo ljudje
motivirani, da se povezejo z vami. To je najpomembnejsi dejavnik, tudi za poslovne namene.
Ce nimate trdnega pristopa, ljudje vase vsebine ne bodo ocenili kot koristne in jo bodo zavrnili.
Zato se morate osredotociti na nekaj nasvetov

v’ vsebina naj bo preprosta, jasna in jedrnata
v/ ohranite jo zanimivo in humorno

Ustvarjanje vsebine je najpomembne;jsi korak v procesu.

f) Deljenje vsebine na druZabnih omreZjih

Najpomembnejsa stvar pri deljenju vsebin na druzabnih medijih je razvoj zanesljive kohezivne
strategije za spletno prepoznavnost.

Zelo priporocljivo je, da vkljucite zunanje vsebine in jih tedensko delite, da ohranite
relevantnost svojega profila. Pomembno je tudi, da boste zagotovili dobro ravnovesje med
izvirno in obstojeco vsebino.

g) Kuratorstvo vsebin

Druga zanimiva stvar, ki jo lahko storite, je kuratorstvo vsebine. To pomeni, da poiscete Ze
obstojeco vsebino in jo nato delite s svojim ob¢instvom. Vsebino ne ustvarjate Sod zacetka,
temveC lahko zaCnete z Ze obstojeCo vsebino in ji dodate svoj edinstveni preobrat ter tako
povecate njeno dodatno vrednost. Tako lahko preprosto najdete in objavite vsebino, ki bo Se
posebej pomembna za vase obcinstvo, ter vzpostavite dobre odnose z drugimi ponudniki
vsebine, na primer s podjetji.
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h) Zakonito deljenje vsebine

Prevzemanje vsebine drugih in njeno deljenje je povezano z nekaterimi odgovornostmi. Pri tem
je zelo pomembno zakonito deljenje vsebine. Ce Zelite zagotoviti zakonito deljenje vsebine,
morate:

1) Prepricajte se, da delite pravo vsebino

Najpomembneje je, da se odlocite, kaj tocno Zelite doseci z deljenjem vsebine, in da poznate
svoje ciljne skupine.

2) Ponudite svojo perspektivo

Deljenje informacij brez konteksta nima smisla. V objavi povzemite informacije in natan¢no
dolocite del vsebine, Ki se vam zdi vreden pozornosti.

3) Navedite avtorja

Navedite avtorja dela, ki ste ga uporabili pri ustvarjanju svojega dela. Ce je mogoce, jih med
deljenjem oznacite.

1) Deljenje vsebin drugih oseb

Deljenje vsebin drugih ljudi je dobro za mreZenje in vam lahko pomaga v zasebnem in
poklicnem zivljenju. Glede na vrsto vsebine, ki jo delite, je nasvet precej preprost:

1) Zablog

Ko delite pisne informacije, se VEDNO povezite z blogom, na katerem ste jih nasli.

2) Zaslike

Najbolje je, da uporabite svoje slike. Ce jih nimate, se prepriajte, da ima slika licenco
"creative commons”. To pomeni, da lahko sliko prosto uporabite za ustvarjanje vsebine. Za
komercialno uporabo je pomembno, da le to licenca zajema.

3) Zadruibene medije

Ce oznatite osebo ali podjetje, jim posljete obvestilo. To storite tako, da pred uporabnisko ime
vpiSete znak "@". Oseba lahko izrazi hvaleznost s ponovno delitvijo vsebine, s ¢imer postanete
vidni tudi njenemu ob¢instvu, kar je prav tako zelo koristno.

]) Prepricevanje drugih, da delijo vaso vsebino
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1) Uporabite kakovostne slike

Pri objavljanju slik se prepricajte, da je kakovost slike zadovoljiva. Slike nizke kakovosti je
morda laZzje najti, vendar same ne bodo zadostile Kkriterijem za njeno objavljanje.

2) Povecanje Stevila delitev vasih vsebin

Vecina druzabnih omrezij ponuja moznost placila za povecanje Stevila objav. Na splosno je to
priporocljivo le za poslovne uporabnike, saj gre za denar. Vendar pa pomaga pri pridobivanju
sledilcev in je zelo cenjen v spletnem trZzenju.

3) Deljenje vsebin z drugimi osebami ali podjetji

Ce je le mogoce, v objavo vkljuéite tudi druge uporabnike, saj bodo tako opozorjeni, da ste
delili vsebino, povezano z njimi, in se vam bodo lahko zahvalili tako, da bodo delili vaso
objavo.

4) Dodajanje gumba za deljenje (kjer primerno)

5) Deljenje vsebin drugih ljudi

6) Poskrbite, da bodo vase vsebine aktualne
Prepricajte se, da vsebine, ki jih objavljate, sledijo dolo¢enim trendom

7) Ce 3elite, da se nekaj deli v vedjem obsegu, lahko sledilce prosite, naj §e naprej
delijo

Ce elite, da se vasa vsebina deli, je dobro, da druge prosite, naj jo delijo
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Poglavje 2:

Koraki pri ustvarjanju
digitalnih zgodb
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V drugem poglavju si bomo pogledali, kako lahko korak za korakom zacnete razvijati svojo
digitalno zgodbo. Digitalno pripovedovanje zgodb je metoda, ki temelji na procesu in uporablja
programsko opremo ali aplikacije.

Digitalne zgodbe so sestavljene iz kombinacije digitalnih slik, besedila, posnetih zvo¢nih ali
video posnetkov in glasbenih fragmentov.

Dolzina digitalnih zgodb je lahko razli¢na, vendar v izobrazevalnem kontekstu obicajno trajajo
od 2 do 4 minute. Teme lahko segajo od osebnih zgodb do zgodovinskih dogodkov, od Zivljenja
v lastni skupnosti do Zivljenja v drugi drzavi itd.

V tem poglavju so obravnavane naslednje teme:

1. Izbira teme

2. Izbira pravilnega sporocila

3. Oblikovanje scenarija/organizacija zgodbe

4. Izbira vizualnega in zvo¢nega gradiva za zgodbo

5. Primer digitalnega pripovedovanja zgodb (ustvarjeno s Powtoon)

Izbira teme

Digitalno pripovedovanje zgodb pomeni pripovedovanje zgodbe na digitalni nacin. Obstajajo
razlicne oblike digitalnega pripovedovanja zgodb, vsem pa je skupno to, da se zgodbo
pripoveduje s stalis¢a pripovedovalca. Digitalno pripovedovanje zgodb pogosto vkljucuje
sporoCanje osebne zgodbe, mnenja ali dogodka. Uporabljajo se tudi druge oblike, kot so
zgodovinski dogodki, vabila itd.."

! https://5dok.net/document/ky6el87z-leerkracht-digital-storytelling-gebruiken-schoolbuurt-
beter-leren-kennen.html
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Zivahneje kot pripovedujete zgodbo, bolj bodo poslusalci angaZirani. Toda kako poskrbeti, da
bo vasa zamisel nepozabna, in kako 0 njej povedati tako, da boste z njo navdusili tudi druge?
Prvi korak je izbira teme. To je lahko tema, ki je povezana z vaso zadolzitvijo, ali tema, ki jo
izberete sami. Ce lahko temo izberete sami, vas bomo z veseljem navdihnili pri izbiri teme za
vas$o digitalno zgodbo. Naslednji koraki bodo temeljili na temi, Ki ste jo izbrali v tem
podpoglavju.

Za navdih vam ponujamo seznam moznih konceptov, ki jih lahko uporabite kot vodilo v
digitalni zgodbi®.

e Zgodba
o Digitalno pripovedovanje zgodb lahko uporabite za pripovedovanje zgodbe. To
je lahko tako osebna zgodba kot tudi fikcija.
o Nekaj primerov: uvod, dan iz zZivljenja junaka, pravljica, matemati¢na zgodba, . .

o Primer digitalne zgodbe o super junaku:
https://www.youtube.com/watch?v=Kw2b6sDdPIlk

e (Zgodovinski) dogodek
o Digitalno pripovedovanje zgodb se lahko uporablja tudi za deljenje
zgodovinskega ali osebnega dogodka.
o Nekaj primerov: svetovne vojne, izumi, novi hisni ljubljencki, Solski izleti itd.
o Primer digitalne zgodbe 0 Jezusovem rojstvu:
https://www.youtube.com/watch?v=TzE2QQ4trEQ

e Izrazanje mnenja
o Because digital storytelling is told from the point of view of the narrator, it is
easy to incorporate one's own opinion.
o Some examples: giving an opinion about a statement, arguing, ...
o An example of a digital story about an opinion on death penalty:
https://www.youtube.com/watch?v=bBTWhHTchsA

e Navodila
o Digitalno pripovedovanje zgodb lahko vkljucuje tudi navodila. U¢itelj in ucenci
ga lahko ustvarijo namesto pouka v zivo ali pa pouk z njim dopolnijo.
o Nekaj primerov: nacrt po korakih, navodila za koncanje naloge, deli cveta, . . .

o Primer videoposnetka z navodili na temo "Kako narediti videoposnetek z
navodili’ &: https://www.youtube.com/watch?v=G5KdD1joFBU

2 https://5dok.net/document/ky6el87z-leerkracht-digital-storytelling-gebruiken-schoolbuurt-
beter-leren-kennen.htmi
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e Predstavitev
o Digitalno pripovedovanje zgodb lahko nadomesti ali dopolni predstavitev v Zivo
Vv razredu.
o Nekaj primerov: poroc€ilo o knjigi, pogovor o osebni rasti, razmislek 0 neki temi.
o Primer digitalne zgodbe, v kateri mlada oseba predstavi svojo strast do
umetnosti:https://www.youtube.com/watch?v=ykD_6dHYYFQ

e Vabilo
o Digitalno pripovedovanje zgodb lahko uporabite za povabilo na dogodek.
o Nekaj primerov: Solska zabava, rojstni dan, koncert, filmski vecer, . . .
o Primer digitalne zgodbe, ki vabi na dogodek:
https://www.youtube.com/watch?v=261mjG6Hjms

e Ostalo
o Digital Digitalno pripovedovanje zgodb lahko seveda uporabljate za Stevilne
druge namene, pustite svoji ustvarjalnosti prosto pot!

Izbira pravilnega sporocila

Po tem, ko izberete temo za digitalno zgodbo, je treba dolociti, kako Zelite posredovati svoje
sporocilo.

Pri opredeljevanju sporocila je treba upostevati mo¢ pripovedovanja zgodb. Tukaj je 6 korakov
do uspesnega pripovedovanja zgodb, ki vam lahko pomagajo:

a) Poznavanje svoje ciljne skupine

Lahko ste zelo navduseni nad dolo¢eno temo, vendar e je ne prilagodite ciljnemu ob¢instvu, se
lahko sporocilo popolnoma izgubi. Zato svojo zgodbo prilagodite ciljnemu obcinstvu, da bo
razumelo, kaj Zelite povedati. Ta korak je pomemben: doloca, kako dolga bo vasa zgodba,
kakSen jezik in besede morate izbrati, kaksne slike morate uporabiti in na kateri platformi jo
zelite deliti.

b) Povezovanje s svojo ciljno skupino

Ce Zelite ljudi prepri¢ati o svojih idejah, storitvah ali izdelkih, se morate znati povezati z njimi.
To je vseeno lazje reci, kot storiti, Se posebej, e ciljne skupine ne vidite v zivo.

Ceprav bo vasa digitalna zgodba potekala prek spleta in ne v Zivo, je povezovanje povsem
mogoce. Bralec, poslusalec ali gledalec vam nameni svoj Cas in zeli nekaj v zameno.
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Spodbudite njihovo radovednost s citatom, statisticnimi podatki, slikami, ne¢im pomembnim,
kar jih bo spodbudilo k razmisljanju.

Povezovanje lahko pomeni tudi zabavanje ciljne skupine z lahkotno vsebino ali pridobivanje
njihovega zaupanja.

Zato ne bodite kot univerza, ki sploh ne gleda na svojo ciljno skupino, ampak poskusite
vzpostaviti interakcijo.

Na koncu vase digitalne zgodbe mora gledalec od nje nekaj pridobiti. Po moznosti ga bo
zanimalo Se ve¢ 0 vasi vsebini. Potem ste z njimi vzpostavili povezavo.

C) Vedeti, kaksen cilj Zelite doseci s svojo zgodbo

Naj vam postane refleks, da se pred dolocitvijo konkretnih ukrepov vprasate, kaj je cilj. Kajti
kakSen smisel ima naklju¢no nastavljanje marketinskih akcij, ¢e nimate v mislih cilja?

Enako je s pripovedovanjem zgodb. Vse zgodbe, ki jih pripovedujete, imajo lahko svoj namen,
ki je lahko zelo raznolik. Zato vnaprej dolocite konec zgodbe in zgodbo gradite v smeri tega
cilja. Vnaprej natancno vedite, kaj zelite povedati. Nato zgodbo nadgradite s Stevilnimi
elementi, ki vam pomagajo poudariti to tocko.

Vsekakor lahko delate tudi obratno. Vcasih se to obnese. Vendar pa boste na koncu najveckrat
dobili zgodbo, ki ni skladna, ima slabe argumente in nima jasnega sporocila.

d) Podpiranje zgodbe s slikami in dejstvi

Tako kot pri predstavitvah uporabljate govorico telesa, predstavitev PowerPoint ali glasbo,
lahko tudi pri svojih zgodbah uporabite podporno gradivo.

Z grafi lahko na primer ponazorite razvoj ali trende. Sporocilo, ki ga Zelite posredovati v
zgodbi, bo na ta nacin Se mocnejSe. Uporabite lahko tudi navdihujoce citate ali fotografije, da
podkrepite svojo misel.

Ce Zelite v zgodbi uporabiti dejstva in §tevilke, se prepricajte, da so pravilne. V nasprotnem
primeru boste dosegli ravno nasproten ucinek in izgubili verodostojnost. Zato je vsekakor
dobro, da se pred tem malo pozanimate. Navsezadnje je internet poln informacij, ki so si v
veliki meri nasprotujoce. Preverite tudi svoje vire. Delo je zahtevno, vendar se vsekakor
obrestuje v obliki boljSe in natan¢nejSe zgodbe, ki preprica ljudi.
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e) Naj bo ustrezna in specificna

Ce dovolj dobro poznate svojo ciljno skupino, veste, kaj jim je vse¢ in kaj vzdrzuje njihovo
navdusSenje. Tako boste vedeli, katero vsebino imajo najraje. Igrajte se na to temo. Zgodba naj
bo pomembna za gledalca. To ne pomeni le, kakSno zgodbo boste povedali, temve¢ tudi, prek
katerega kanala, kakS$no poanto zelite podati in kakSne vizualne elemente potrebujete za
podporo. Bolj kot ste relevantni za ciljno ob¢instvo, vecji je vpliv vase vsebine nanj.

Vendar bodite tudi dovolj natan¢ni. Tudi ¢e ste zelo relevantni, vase sporocilo ne bo doseglo
cilja, e boste ostali preve¢ nejasni. Uporabite podrobnosti, dobro uokvirite zgodbo in navedite
primere. Tako se bo bralec lazje prepoznal v zgodbi in se pocutil bolj vpletenega.

f) Uporabljanje napetosti pri pripovedovanju zgodb

Naj vasa zgodba ne bo dolgocasna. Vas gledalec jo zagotovo ne bo pregledal do konca in tako
ne bo izvedel tiste tocke, ki ste jo tako zelo Zeleli povedati. Zato naj bo privla¢na. Tega ne
morete doseci le z nekaj Stevilkami in lepimi vizualnimi prikazi tu in tam.

V zgodbi uporabljajte napetost. To lahko storite tako, da junaku zgodbe dodelite nalogo ali
ustvarite nasprotnika. Zgodbo lahko zacnete tudi z nepri¢akovano, noro ali ganljivo situacijo.
Bralec Zeli vedeti, kako se bo junak vase zgodbe iz tega izvlekel.

Zgodbo lahko naredite bolj zanimivo tudi tako, da ji dodate nekaj kliSejev ali poiscete
kontroverznost. Bralec bo vedel, da vse ni ¢rno-belo, a z ob¢asno kontroverznostjo boste v
bralcih vzbudili Custva, ki jih bodo Zeleli razresiti.

Nikoli ne boste sliali, da je pripovedovanje zgodb enostavno. Ce pa vam bo uspelo svoje
zgodbe povedati na pravi nacin, bodo imele izjemen vpliv. ¥ Veliko srece, komaj ¢akamo, da
vidimo vse to pripovedovanje zgodb v praksi!

* https://www.upperscore.be/6-stappen-naar-succesvolle-storytelling/
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Ustvarjanje scenarija/organizacija zgodbe

Tema je sedaj Zze doloCena, prav tako ste tudi premislili, kako zelite posredovati sporocilo. Da
bo digitalna zgodba prijetna v celoti, je v tem koraku pomembno razmisliti, kako najbolje
strukturirati sporocilo. To lahko storite tako, da pripravite scenarij.

Zacnite z brainstormingom in zapisovanjem idej. O svojih zamislih se pogovorite z
druzino in prijatelji. V glavi si preigrajte osnovno idejo o zgodbi.

Narisite scenarij, ki ga boste kmalu posneli s svojim glasom. Uprite se skuSnjavi, da bi
izbrali lazjo pot in ustvarili zgodbo samo s slikami in glasbo. Ljudje Zelijo sliSati osebni

glas. Ne bodite v zadregi, kako zveni va$ glas; vsi mislimo, da na posnetku zvenimo

éudno.

Pripravite kratek scenarij. Tu se veliko ljudi znajde v zagati. Premagajte strah pred
zapisovanjem besed na papir. Nekaj nasvetov:

Bodite osebni. Pozabite na vse, kar so vas uCili o uporabi nepristranskega,
avtoritativnega glasu, glasu uporabljenega za pisanje esejev. To ni tekmovanje v
pisanju esejev. Ljudje Zelijo sliSati vas glas. Zgodba mora biti povedana z vasega
zornega kota.
Lahko napisete slabe prve osnutke. Ne urejajte jih sproti. Pri urejanju in pisanju se
uporabljajo razli¢ni deli mozganov. Predajte se navdihu. Glavne elemente zgodbe
zapiSite na papir, pozneje pa se vrnite in jih uredite.
Pisite na kratko. Preseneceni boste, koliko lahko sporocite z nekaj besedami in
kljuénimi slikami.
Med urejanjem scenarija ga preberite na glas. Izogibajte se velikim, modnim
besedam; uporabljajte preprost govor.
Ne zadrZujte se. Bodite resni¢ni. Dose¢i morate Custveno globino, kar je vcasih
mogoce dosec€i le z razkritjem neprijetnih resnic. Na koncu pa se morate sami
odloéiti, katero gradivo zelite deliti - in s kom.
Poiscite pripovedni lok za svojo zgodbo. Vse zgodbe - tudi triminutni »biseri« -
imajo zacetek, sredino in konec.
= Na zacetku zgodbe je predstavljena premisa zgodbe: vzpostavi
dramati¢no napetost, ki naj bi trajala skozi celotno zgodbo.
=V sredini so opisani konflikti na poti.
= Konec je cilj, ki razkriva majhno odkritje, razodetje ali vpogled. To
v¢asih imenujemo model Zelja-ukrep-realizacija. (Vendar ne od nikogar,
ki ga poznamo!) Ali bo fant dobil dekle? Ali bo junak zmagal? Ali bo
detektiv reSil skrivnost? S 3-minutnim scenarijem nimate ¢asa za
odklone. Preidite k izkupicku.
Delajte na tempu. Mnogi menijo, da je tempo resni¢na skrivnost uspesnega
pripovedovanja zgodb. Ritem in tempo zgodbe je tisto, kar ohranja zanimanje
obcinstva.
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Zaupajte svojemu glasu. Vsi imamo svoj znacilen slog pripovedovanja zgodb.
Zaupaj svojemu.

Ko mislite, da ste koncali, preberite svoj scenarij prijatelju. Zelo pogosto bo vas
zaupnik opozoril na ocitne izpustitve, pomagal utrditi jezik odlomka ali vam
pomagal prepoznati svoj pravi glas.*

Naslednja vprasanja vam lahko pomagajo zaceti:

Kaksne slike potrebujete?
V katerem vrstnem redu jih postavljate?

Kaj je potrebno povedati o vsaki sliki?

Katere ucinke, animacije, itd. boste uporabili?

Izbira vizualnega in avdio materiala za zgodbo

Preden zacnete ustvarjati avdiovizualno vsebino, je pomembno razmisliti o materialu, ki ga
potrebujete. Glede na to, kaj Zelite uporabiti, pridobite ali si izposodite naprave, kot so kamere,
filmske kamere, racunalniki, iPadi, mikrofoni, projektorji, zvo¢niki. Seznam naprav je lahko
zelo obsezen, vendar ne pozabite, da s pametnim telefonom danes lahko ze ustvarite neskon¢no
koli¢ino digitalnih zgodb.

Ustvarite ali zberite slike, zvok, glasbo, ... Prepri¢ajte se, da so brezplacni!

- Zberite svojo vsebino

Zavedajte se, da lahko produkcijsko delo pri ustvarjanju kratke osebne zgodbe traja vec
ur. Vzemite si dovolj ¢asa, da to storite pravilno.

Ce uporabljate stare fotografije, boste potrebovali ploski opti¢ni bralnik. Skenirajte jih
in shranite v eno mapo na vasem racunalniku. Ce uporabljate digitalne fotografije, se
prepri¢ajte, da so v formatu JPEG. Ce imate stare 16-mm filmske posnetke, jih boste
verjetno morali poslati v trgovino, ki je specializirana za pretvorbo analognega filma v
digitalni video.

Ce uporabljate novejse fotografije, je velika verjetnost, da so Ze v digitalni obliki —
super!

UpoStevajte, da bo vas videoposnetek vodoravne oblike, zato ga ustrezno obreZite.
Ne popacujte navpi¢nih fotografij v vodoravne. Zavedajte se, da se bodo pojavile
mocne navpicne oblike z veliko ¢rne barve na obeh straneh. Ne zmanjSajte velikosti
slike na velikost, ki jo bo prikazal va$ film: na splosno jih zelite v obmocju 720 x 540
slikovnih pik; podrobnosti bodo izgubljene, ¢e jih Se bolj zmanjsate. Toda ne zadrzujte

*https://www.socialbrite.org/2010/07/15/digital-storytelling-a-tutorial-in-10-easy-steps/
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se preve¢ pri dimenzijah: danes bodo vsi programi za urejanje videoposnetkov skr¢ili
slike na njihove ustrezne dimenzije.

- Posnemite glasovni posnetek
Morda se boste odlo¢ili, da bo mikrofon, vgrajen v vas prenosni ali namizni rac¢unalnik,
zadostoval za snemanje vaSe pripovedi (vsaj jaz tako po¢nem). Predvsem pa govorite
pocasi s pogovornim glasom. Naj ne zveni, kot da berete po scenariju!

- Dodajte glasho

Zelo pogosto boste zeleli vkljuciti glasbo. (Pomislite na glasbo v ozadju v PBS
specialkah Kena Burnsa.) Izberite glasbo, ki vzbuja ritem in tempo vase zgodbe. Za
mnoge ljudi je to najlazji del postopka. Vecina nas ima v glavi zvo¢ne posnetke, ki
odrazajo razpolozenje zgodbe, ki jo zelimo posredovati. NajucinkovitejSe skladbe so
pogosto instrumentalne: klasika, ambient, folk ali jazz, brez vokala.

Nato pojdite in najdite glasbo v digitalni obliki: uporabite visokokakovostno datoteko
mp3 ali kopirajte skladbo s priljubljenega CD-ja z enim od ducatov brezplac¢nih
programov za kopiranje CD-jev na trgu. Ce snemate prijatelja, ki izvaja avtorsko
glasbo, $e bolje. Nato $e uvozite skladbo v program za urejanje videoposnetkov. Ce
delate v iMovie, ga boste, ko uvozite mp3, videli kot zvo¢ni posnetek na dnu ¢asovnice.

Upostevajte avtorske pravice! Ce nameravate svoje delo objaviti na spletu, morda ne
boste Zeleli vkljuciti celotne skladbe v svojo zgodbo. Morda boste Zeleli uporabiti
glasbo podsafe (in ne, dejstvo, da s svojo zgodbo ne sluzite denarja, po zakonih o
avtorskih pravicah ni pomembno) — glejte Socialbrite's Free Music Directory za Sirok
izbor glasbe, ki vas ne bo pritegnila tezave s policisti za avtorske pravice.

A Primer digitalne zgodbe — ustvarijeno s Powtoon

To digitalno zgodbo je ustvaril srednjesolec po imenu Cinar. V tej zgodbi nam Cinarjev macek
Balos pripoveduje o svojih uspehih v enem tednu. Ta format Powtoon se lahko spremeni v
drugacen kontekst, kot je "Mojih 5 dosezkov o ucenju jezikov v tem tednu".
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Here are my 5 top
accomplishments this
week!

CREATED JSING
& sowToon

oy

Prva stran zgodbe vkljucuje naslov, temo, datume, ime macke in ime ekipe, ki je ustvarila to
zgodbo. Na tej prvi strani lahko napiSete svoje ime, institucijo, ime vase ekipe (Ce ustvarjate
zgodbo kot ekipa). Tukaj lahko nalozite tudi smesne fotografije, videoposnetke sebe, svojih

dosezkov, da pritegnete pozornost ob¢instva. Bolj pisana naslovnica, ve¢ ljudi bo pritegnila in
bolj jim bo vsec.

She kinda looks like a
Jigglypuff asshole, but
still kinda cool

CREATED USING

POWTOON

z

Druga stran nam prikazuje prvi uspeh te ljubke macke z imenom Balos. Pravi, da je nasel
novega prijatelja. Prvi uspeh pri u¢enju jezikov bi lahko bilo sreCanje z novim prijateljem, Kjer
smo uporabili osnovne dialoge pri srecanjih.
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Normally Daddy comes and
spends hours with us, but this
weekend he was all mine!

CREATED USING
& sowToon

Tretja stran nam prikazuje drugi dosezek Balosa. Pravi, da je ves vikend prezivel z ocetom. Na$

drugi uspeh pri ucenju jezikov bi lahko bil, da ob koncu tedna prezivimo doloc¢eno koli¢ino casa
za ucenje anglescine.

Scared stupid PhD people

CREATED USING
& sowToon

Tretja stran nam prikazuje tretji uspeh Balosa. Pravi, da je prestrasSil ljudi na spletnem srecanju,
ki se ga je udelezila njegova mama. Nas tretji uspeh pri u¢enju jezikov bi lahko bil pogovor s
prijateljem, ki govori tuji jezik preko Zooma vsaj 15 minut.
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| tried to seen like
Angelina Jolie with
hijab, however, | looked
prettier

% CREATED USING

POWTOON

Cetrta stran nam prikazuje &etrti uspeh Balosa. Pravi, da je s hidzabom poskusal izgledati kot
Angelina Jolie. Nas$ Cetrti uspeh v u¢enju novega jezika je lahko primerjava dveh fotografij s
poudarjanjem podobnosti in razlik med njima.

| broke my own record for being
the longest sleeping cat.

CREATED USING

POWTOON

Peta stran nam prikazuje peti uspeh Balosa. Pravi, da je podrl svoj rekord spanja. Na§ peti
dosezek pri ucenju jezikov je lahko podiranje lastnega rekorda z uporabo fraznih besed med
govorjenjem.
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CREATED JSING
& 7owToon

Zadnja stran nam prikazuje zadnje Baloseve besede. Pravi, da je bil naporen teden in to
podkrepi s priro¢no sliko sebe. Tukaj lahko dodate poslovilne besede ali fraze in dodate frazo

'se nadaljuje', ¢e zelite nadaljevati s svojimi digitalnimi zgodbami.
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Poglavje 3:

Iskanje literature o
digitalnem pripovedovanju
zgodb

Digitalno pripovedovanje zgodb
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Digitalno pripovedovanje zgodb je sodoben izraz starodavne umetnosti pripovedovanja zgodb.
Skozi zgodovino se je pripovedovanje uporabljalo za izmenjavo znanja, modrosti in vrednot.
Zgodbe so dobile veliko razlicnih oblik. Zgodbe so bile prilagojene vsakemu naslednjemu
mediju, ki se je pojavil, od kroga tabornega ognja do srebrnega platna in zdaj racunalniskega
zaslona (The Digital Storytelling Association, 2002).

a) Pripovedovanje zgodb

Zgodbe so nacin pripovedovanja dolo€enih stvari, o idejah, identitetah in pristopu k ¢loveskemu
stanju, poleg tega pa nekaj izrazajo drugim (Wagner, 2014). Zgodbe so gradniki znanja, temelj
spomina in ucenja. Zgodbe delujejo kot simbolna orodja, nacini razumevanja izkusenj, ki se
odvijajo v ¢asu in prostoru (Bruner, 1987). Posamezniki med pisanjem, ko ustvarjajo zgodbe,
odkrivajo svoje misli (Miller, 2010). Ljudje vsakodnevno komunicirajo z zgodbami (Tenh et al,
2012). Zgodbe pripovedujemo, poslusamo in se nanje odzivamo, da bi prenesli in sprejeli
sporocila ali ideje (Grisham, 2006). Kot je omenil Umberto Eco, je zgodba eno prvih orodij, ki
jih uporablja clovestvo. Dejal je, da je "Clovek po naravi zival, ki pripoveduje zgodbe". V
skladu s to perspektivo je smiselno reci, da zgodbe osmisljajo zemljo in gradijo povezavo med
organizirano skupnostjo/druzbo in ljudmi (povzeto po Grishan, 2006).

Zgodovina pripovedovanja zgodb je stara toliko kot ¢lovestvo. Ker je ¢lovesko razumevanje v
veliki meri povezano s pripovedovanjem zgodb - zlasti v povezavi s konceptom "premestitve”,
ki pomeni moznost sklicevanja na dogodke, ki so se zgodili v drugemu ¢asu in kraju kot tekoca
komunikacija -, bo pristop boljsi, ¢e si ogledamo prve pripovedne primere (Yilmaz in Cigerci,
2018). Ustrezno z zgornjim, je pripovedovanje zgodb ze od nekdaj pomembno komunikacijsko
orodje za izmenjavo znanja, izkuSenj in vrednot (Heo, 2009; Smeda, Dakich in Sharda, 2014) z
naslednjimi generacijami (Harrison, 2011) in deluje kot most med preteklostjo in sedanjostjo
skupnosti (Hull in Katz, 2006). V zgodovini druzbenega razvoja ¢lovestva od antike do danes se
je uporabljal kot naravna, mo¢na tehnika in izobraZevalno orodje za prenos in izmenjavo znanja,
izkuSenj in vrednot iz ene generacije v drugo (Lantz et al., 2020; Smeda et al., 2014).
Pripovedovanje zgodb se je razvilo, ko so si prazgodovinski ljudje izmenjevali informacije o
okolju, gibanju divjih zivali ali virih hrane. Te informacije o prezivetju so se skozi generacije
kodificirale in razSirile na zgodovino, tradicijo in kulturno mitologijo. Nastale pripovedi
(pripoved o zaporedju dogodkov in njihovih pomenih) so bile zaupane pripovedovalcem, da jih
ohranijo in delijo.

Pripovedovanje zgodb (z dodatkom prizorisca, zapleta, likov, logi¢nega razvoja dogodkov,
vrhunca) se je raz$irilo na rituale, ki temeljijo na mitih, skupne uprizoritve ali drame. Zgodbe so
pojasnjevale vlogo ljudi v vidnih in nevidnih (magi¢nih) dogodkih v okoliskem svetu in jih
navdihovale za velika dejanja, potovanja ali bitke. S pojavom pisave so se zgodbe ohranile in
sCasoma postale priznane kot literatura (pisna dela, ki imajo trajno umetnisko vrednost).
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Poudarjeno je bilo, da ima pripovedovanje zgodb moc¢, da podpira aktivno udelezbo v
pedagoSkem ucenju, da uporabijo to, kar so se naucili, da u¢ence spodbuja, pozivlja, jim daje
energijo in jih razveseljuje (Halifeoglu, 2021).2021).

a) Digitalno pripovedovanje zgodb

Digitalno pripovedovanje zgodb je nacin uporabe tehnologije, ki lahko izkoristi prednosti neke
vsebine, ki jo prispevajo uporabniki, in pomaga uliteljem premagati nekatere ovire pri
produktivni uporabi tehnologije v razredu (Robin, 2008). Osnovno bistvo digitalnega
pripovedovanja zgodb je uporaba digitalnih orodij za pripovedovanje zgodbe. Za opis
digitalnega pripovedovanja zgodb se uporablja veliko izrazov, kot so digitalni dokumentarni
filmi, racunalniSko pripovedovanje zgodb, digitalni eseji, interaktivno pripovedovanje zgodb
(Robin, 2008), multimedijsko pripovedovanje zgodb (Smeda et al., 2014; Tsou et al., 2006),
spletne zgodbe (Smeda, 2014) ali spletno pripovedovanje zgodb 2.0 (Alexander & Levine,
2008). Vsi se na splosno osredotocajo na idejo o zdruzitvi tradicionalnega pripovedovanja
zgodb z orodji novih medijev, kot so slike, grafika, glasba, zvok in avtorjev glas (Gregori-
Signes, 2014), da se pove in deli zgodba, ki obicajno traja od 2 do 5 minut (Rance-Roney,
2008). Digitalno pripovedovanje zgodb, ki zdruzuje mo¢ tehnologije in pripovedovanja zgodb,
imenujemo tudi sodoben izraz stare umetnosti pripovedovanja zgodb (Lambert, 2010). Podobno
kot tradicionalno pripovedovanje zgodb se tudi digitalne zgodbe vrtijo okoli izbrane teme in
imajo pogosto doloc¢eno stalis¢e (Bilici, 2021). Yoon (2013) je primerjal ustno pripovedovanje
zgodb in digitalno pripovedovanje zgodb glede na razli¢ne znacilnosti:

Tabela 2. Primerjava ustnega in digitalnega pripovedovanja zgodb

Znacilnosti Pripovedovanje zgodb Digitalno pripovedovanje zgodb
Zacetek Pred tisoci let Leta 1994, Atchley and Lambert v
centru za digitalno pripovedovanje
zgodb
Glavna vrsta Cloveski glas, mimika, geste Vec sestavnih delov (videoposnetki,
slike, glas itd. )
Podajanje vsebine = Verbalna komunikacija Orodja informacijske in racunalniske

tehnologije (racunalnik, tablica, itd.)
Oblika podatkov  Obic¢ajno barvni in tiskani papir Elektronsko shranjeni v digitalni
obliki
Nacini uéenja Verbalna komunikacija/ = Vecplastna komunikacija
enosmerno govorjenje/poslusanje = Vzajemna interakcija in sodelovanje
Glavna struktura Besede se kombinirajo predvsem Razkritje zelo custvene izkusnje z
z gestami in izrazi zvocno pripovedjo, slikami, zvoki in
glasbo
b) Nastanek in zgodovina digitalnega pripovedovanja zgodb
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Digitalno pripovedovanje zgodb se je prvic pojavilo v Kaliforniji v devetdesetih letih prejSnjega
stoletja z delom Joeja Lamberta in Dane Atchly (Bull in Kajder, 2004). Joe Lambert je leta 1994
z zeno Nino Mullen in sodelavko Dano Atchley v San Franciscu ustanovil Digital Media
Center. Kasneje je ista ekipa ta center leta 1998 preimenovala v Center za digitalno
pripovedovanje zgodb v Berkeleyju (Gogen, 2014). Lambert in njegova ekipa so razvili
edinstven racunalniSki izobrazevalni in umetnisSki program na podlagi delavnice za digitalno
pripovedovanje zgodb. V okviru Centra za digitalno pripovedovanje zgodb je od leta 1993
sodelovalo priblizno 1000 organizacij po vsem svetu in ve¢ kot 15.000 ljudi se je usposabljalo v
umetnosti digitalnega pripovedovanja zgodb (Lambert, 2003). Na zacetku digitalnega
pripovedovanja zgodb je bil Lambert navduSen nad tem, kako enostavno so lahko povprecni
ljudje "v razmeroma kratkem Casu in za razmeroma majhen znesek denarja zabeleZili svojo
zgodbo na resni¢no mogocen nacin" (Tucker, 2006, str. 54).

Center za digitalno pripovedovanje zgodb CDS nudi usposabljanje in pomo¢ ljudem, ki jih
zanima ustvarjanje in deljenje osebnih pripovedi. Danes je novo to, da so orodja, potrebna za
digitalno pripovedovanje zgodb - racunalniki, skenerji, digitalni fotoaparati in
visokokakovostne digitalne naprave za snemanje zvoka - vse bolj cenovno dostopna (Robin,
2008).

c) Definicije

Gre za ustvarjalni proces, v katerem se tradicionalna zgodba kombinira z osebni digitalnimi
tehnologijami, kot so raCunalniki, video kamere in diktafoni (Ohler, 2008). Chung (2007)
opredeljuje digitalno pripovedovanje zgodb kot multimedijsko predstavitveno aplikacijo, Ki
vkljucuje digitalno besedilo, slike, video in zvok v racunalniSkem okolju, Yiiksel, Robin in
McNeil (2011) pa digitalno pripovedovanje zgodb na splosno opredeljujejo kot izmenjavo
informacij in pripovedovanje zgodb z multimedijskimi orodji in viri. Ceprav obstaja veliko
opredelitev digitalnega pripovedovanja zgodb, je skupna ideja teh opredelitev, da se digitalno
pripovedovanje zgodb oblikuje z obogatitvijo tradicionalnega pripovedovanja zgodb z
multimedijskimi elementi, kot so slika, zvok in glasba (Gogen, 2014).

d) Enaindvajseto stoletje in digitalno pripovedovanje zgodb

Lahko recemo, da so orodja, potrebna za digitalno pripovedovanje zgodb - racunalniki, skenerji,
digitalni fotoaparati in visokokakovostne digitalne naprave za snemanje zvoka - vedno bolj
cenovno dostopna (Robin, 2008). Kombinacija zmogljive, a cenovno dostopne tehnoloske
strojne in programske opreme se odlicno ujema s potrebami Stevilnih danasnjih ucilnic, v
katerih je poudarek na tem, da ucenci pridobijo vescine, ki jih bodo potrebovali za "uspeh v vse
bolj medijsko raznolikih okoljih™ (Riesland, 2005). Pri tem je treba poudariti spretnosti 21.
stoletja.

e Kriticno razmisljanje in reSevanje problemov

60 | Strani

At
;;;;

www.storyland-project.com « N info@storyland-project.com

StoryLand




TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY

Erasmus+

Sodelovanje in vodenje

Spretnost in prilagodljivost

Iniciativnost in podjetnost

Ucinkovito ustno in pisno komuniciranje
Dostopanje do informacij in njihovo analiziranje ter

v

Radovednost in domisljija (Wagner, 2008).

Poleg tega konzorcij The Assessment and Teaching of 21st-century Skills (2012) razvrsca
spretnosti, znanja in staliSca v Stiri kategorije: nacini razmisljanja, nacini dela, orodja za delo in
zivljenje v svetu. Ne glede na vkljuéene spretnosti ali izraze, ki se uporabljajo za njihov opis, so
vse opredelitve spretnosti 21. stoletja pomembne za vidike sodobnega Zivljenja v kompleksnem
svetu. Vecina se osredotoca na podobne vrste kompleksnega razmisljanja, ucenja in
komunikacijskih spretnosti, pri vseh pa je poucevanje in ufenje zahtevnejSe kot ucenje na
pamet. Te sposobnosti se obi¢ajno imenujejo tudi miselne spretnosti visjega reda, poglobljeni
ucni rezultati ter kompleksne miselne in komunikacijske spretnosti (Saavedra ve Opfer, 2012).

Glede na potrebe in zahteve 21. stoletja, globalizacijo, ekonomsko nujnost in nizko
drzavljansko angaziranost je nujno, da u€enci razvijejo spretnosti in znanja, ki jih potrebujejo za
uspeh. Danasnji uéenci bodo oblikovali prihodnji svet, zato se ta hitro spreminja, izobraZzevalci
pa se morajo odzvati in u¢ence pripraviti na druzbo, v kateri bodo delali in Ziveli. Poucevanje
vescin 21. stoletja je nujno in ga ni mogoce zanemariti ali jemati zlahka (Larson and Miller,
2011).

Ucitelji bi morali upostevati, da v danasnjem razredu povezovanje tehnologije, pedagogike in
vsebine vodi k "globljemu razumevanju razli¢nih in moc¢nejsih vlog, ki jih imajo lahko digitalni
mediji pri poucevanju in ucenju" (Robin, 2008). Brennerjeva (2014) raziskava in izkusnje
kaZejo, da imajo raCunalniSko podprto poucevanje in komunikacijska orodja 21. stoletja takSno
vlogo in pozitiven ucinek na ucne rezultate ucencev. Z digitalnim pripovedovanjem zgodb
ucenci razvijajo Stevilne spretnosti, ki so potrebne za ucinkovito delo v 21. stoletju, saj gre za

.....

(Malita and Martin, 2010).

e Kriticno razmiSljanje: digitalno pripovedovanje zgodb ucence vodi h kriti€nemu
razmisljanju o uéinkovitih kombinacijah med zvo¢nimi in vizualnimi komponentami. Pri
vsaki zgodbi morajo ucenci zbrati dokaze, ki podpirajo njihovo zgodbo, ter jih sestaviti in
organizirati tako, da doseZejo Zeleni ucinek, kar sta dva najtezja koncepta, ki ju ucenci pri
samostojnem pisanju prispevkov najtezje razumejo. Z digitalnim pripovedovanjem zgodb
ucenci zacnejo razumeti, kako vsi elementi pisanja pripovedi delujejo skupaj in kako z
njimi manipulirati, da bi dosegli najboljsi uc¢inek pri bralcih in gledalcih (Jonassen et al.,
2008).

e SamoizraZanje in strpnost: tudi digitalne zgodbe, ki so bile ustvarjene in v katere je bilo
vlozeno trdo delo, bi lahko delili. Deljenje in ocenjevanje digitalnih zgodb med vrstniki je
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odli¢en nacin za spodbujanje samoizrazanja in strpnosti ter ustvarjanje zavzete skupnosti
ucencev.

e Sodelovanje: v sodelovalnem in nekako novem uénem okolju so uéenci dejavno vkljuceni
v izmenjavo idej, sprasevanje in prejemanje povratnih informacij, u¢enje na neformalen in
hkrati na znan nacin o temabh, ki jih zanimajo, od vrstnikov, (starejsih) kolegov.

e Komunikacija: Studentje razvijajo komunikacijske ves¢ine, uijo se postavljati vprasanja,
izrazati mnenja, sestavljati pripovedi in pisati za obcinstvo, izboljSujejo tudi svoje
jezikovne in raunalniSske sposobnosti z uporabo programske opreme, ki zdruzuje razlicne
multimedije: besedilo, slike, zvok, video in splet. zalozniStvo. Ko nastanejo digitalne
zgodbe, ucenci ne postanejo le tehnolosko pismeni, ampak postanejo tudi oblikovalci,
poslusalci, tolmaci, bralci, pisci, komunikatorji, umetniki in misleci. (Kajder, 2004, cited
by Malita and Martin, 2010 )

e) Vrste digitalnega pripovedovanja zgodb

Robin (2006) je navedel, da ceprav obstaja veliko vrst digitalnih zgodb, je najpomembnejse
mogoce zdruziti v tri skupine in zdruziti digitalne zgodbe kot »osebne zgodbe«, »zgodbe, ki
preucujejo zgodovinske dogodke« in »informacijske ali poucne zgodbe«.

Vrste
digitalnega
pripovedovanja

Slika 1. Vrste digitalnega pripovedovanja

1) Osebne zgodbe
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Morda je najbolj priljubljena vrsta digitalne zgodbe ta v Kkateri avtor pripoveduje o osebnih
izkusnjah. Te zgodbe se lahko vrtijo okoli pomembnih dogodkov v Zivljenju in so lahko
Custveno bogate in osebno pomembne tako za avtorja kot za gledalca. Robin (2006) je kot
razlog za ustvarjanje digitalnih zgodb poudaril pomen zelje po ustvarjanju osebnih zgodb. Gre
za vrsto digitalne zgodbe, ki vsebuje spomine in izkusnje pripovedovalca. V tej vrsti zgodbe so
vsebina dogodki, ki so se zgodili v ¢lovekovem lastnem zivljenju. Gre za vrsto digitalne
zgodbe, pridobljene s pisanjem zgodbe te vsebine in pretvorbo v digitalno obliko z
multimedijskimi orodji (Gogen, 2014).

2) Zgodbe, ki preucujejo zgodovinske dogodke

To je vrsta digitalne zgodbe, v kateri so zgodovinski dogodki vzeti kot tema. Vizualni elementi
in vokalizacije, uporabljeni pri ustvarjanju te digitalne zgodbe, bi morali odrazati ta zgodovinski
dogodek. Impresivna kombinacija zgodbe v digitalni zgodbi in digitalnih elementov daje
poslusalcem obcutek, da podozivljajo zgodovinski dogodek in ¢as dogodka (Gogen, 2014). V
Solskem okolju lahko ucenci uporabijo zgodovinske fotografije, Casopisne naslove, govore in
drugo razpolozljivo gradivo, da ustvarijo zgodbo, ki dogodkom iz preteklosti doda globino in
pomen. (Robin, 2008).

3) lInformacijske ali poucne zgodbe

Ta vrsta digitalne zgodbe se uporablja predvsem za posredovanje ucnega gradiva na Stevilnih
razli¢nih vsebinskih podro¢jih. Ucitelji lahko uporabljajo to vrsto digitalne zgodbe, da svojim
ucencem predstavijo informacije o predmetih, od matematike in naravoslovja do umetnosti,
tehnologije in medicinskega izobrazevanja (Robin, 2008). To je vrsta digitalne zgodbe, katere
cilj je obcinstvo nauciti doloceno temo. Vsebino, ki jo je treba poucdevati, pripovedujemo in jo
zdruzimo z ustreznimi slikami, zvoki in glasbo ter predstavimo ciljni publiki. V tej vrsti
digitalne zgodbe postane tema, ki jo je treba informirati ali poucevati, za obcinstvo bolj
konkretna, saj je obogatena z vizualnimi in sluSnimi dodatki. (Gogen, 2014).

f) Temeljni elementi digitalnega pripovedovanja zgodb

Ohler (2008) v svoji knjigi Digital Storytelling in the Classroom pojasnjuje, da imajo elementi
digitalne zgodbe pomembno vlogo pri gradnji digitalne zgodbe. Elementi omogocajo
pripovedovalcem zgodb, da upoStevajo proces gradnje in ustvarijo tako imenovano dobro
digitalno zgodbo (Lambert, 2006). Obstaja ve¢ strokovnjakov, ki so predlagali svoje sklope
elementov, vendar bomo tukaj uporabili Robinove elemente, saj so najbolj posodobljeni in
temeljijo na Centru za digitalno pripovedovanje zgodb.

Tabela 3. Sedem elementov digitalnega pripovedovanja zgodb

Sedem elementov digitalnega pripovedovanja zgodb Centra za digitalno pripovedovanje
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1. Stalisce Kaj je glavna poanta zgodbe in kakSen je pogled avtorja?

2. Kljuéno Kljuéno vprasanje, ki zadrzi pozornost gledalca in na katerega bo
vprasanje odgovorjeno do konca zgodbe.

3. Custvene Resne teme, ki zazivijo na oseben in moc¢an nacin ter zgodbo povezejo z
vsebine obcinstvom.

4. Dar vaSega Nacin za personalizacijo zgodbe, ki ob¢instvu pomaga razumeti kontekst
glasu

5. Mo¢ zvocne Glasba ali drugi zvoki, ki podpirajo in popestrijo zgodbo
spremljave

6. Uporaba Uporabite dovolj vsebine za pripovedovanje zgodbe, ne da bi s tem
vsebine preobremenili gledalca.

7. Tempo Ritem zgodbe in njeno pocasno ali hitro napredovanje.

1) Stalisée

To je element, ki vsebuje glavno tocko zgodbe in avtorjevo stalisce. Da bi bila digitalna zgodba
ucinkovita, mora biti namen zgodbe jasen, avtor pa mora zgodbo pripraviti z vidika, ki ustreza
njenemu namenu. Lambert (2003) je dejal, da se zgodbe lahko pozabijo, stalis¢a pa se
zapomnijo. Zato mora avtor izdelek predstaviti v skladu z namenom zgodbe in poslusalca voditi
v okviru zornega kota zgodbe. Avtor se vprasa: "Zakaj sem izbral to temo?", "Kaksno sporocilo
zelim posredovati ob¢instvu?" in "S kak$nim namenom piSem to zgodbo?". Na ta nacin se bo
avtor osredotocil na bistvo, ki ga Zeli povedati v zgodbi, in razkril izdelek, primeren za njegov
namen (Gogen, 2014). Arslan (2013) navaja, da staliS¢e vzpostavlja odnos med
pripovedovalcem in poslusSalcem in je faza, na kateri se pripovedovalec odloci, kaj bo povedal.

2) Kljuéno vprasanje

Na koncu zgodbe je pozornost obCinstva obdrzana in klju¢no postane vprasanje, na katerega je
treba odgovoriti. Tisti, ki gledajo digitalno zgodbo, jo spremljajo bolj pozorno pri¢akujejo
odgovor na klju¢no vpraSanje na koncu zgodbe (Gogen, 2014). Bull in Kajder (2004) navajata,
da je element kljucnega vprasanja tisti, ki digitalno zgodbo razlikuje od filma o potovanju.
Lambert (2003) je navedel, da dobro oblikovane zgodbe povecujejo vznemirjenje od zacetka do
konca zgodbe. Resitev presenetljivega problema je pravzaprav sredisce zgodbe. Zato bi morali
pisci zgodbe to vprasanje strukturirati z vidika zgodbe in posluSal¢evo pozornost zadrzati pri
zgodbi, dokler se ta ne konca (Gogen, 2014).

3) Custvene vsebine
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Custvena vsebina je element, ki vpliva na vez med zgodbo in ob¢instvom. Najuspe$nejse
digitalne zgodbe so tiste, ki pri obCinstvu vzbudijo Custva (Bull in Kajder, 2004). Smeh, jok,
jeza, navdusenje, strah, zalost in presenecenje so reakcije, ki jih dozivljamo in pokazemo ob
aktivaciji Custev. Tak$ni odzivi obcinstva digitalne zgodbe kaZejo, da se je med zgodbo in
obcinstvom vzpostavila Custvena vez (Gogen, 2014). Lambert (2003) navaja, da je za ob¢instvo
vedno pomembno, da premisli o stopnji Custvene obcutljivosti pri oblikovanju perspektive
zgodbe.

4) Dar vaSega glasu

Po postopku pisanja digitalne zgodbe se ta pred srecanjem z ob¢instvom uglasbi. Ta element je
ena od znacilnosti, ki digitalno zgodbo razlikuje od tradicionalne. Zvocni element je funkcija, ki
lahko poveca uc¢inkovitost digitalne zgodbe. Pripovedovalec mora zgodbo ne brati neposredno,
temvec¢ jo vokalizirati, pri ¢emer mora biti pozoren na intonacijo in poudarke. Bull in Kajder
(2004) navajata, da so pripovedovalcevo prilagajanje viSine glasu, spreminjanje tona glasu in
barve glasu osebni nac¢in posredovanja pomena in namena zgodbe. Poudarili so tudi, da je zvok
eden najpomembnejsih elementov, ki prispevajo k uc¢inkovitosti digitalne zgodbe.

5) Mo¢ zvocne spremljave

Glasba je pomemben element digitalne razseznosti zgodbe. Da bi pripovedovalec lahko
pripravil uc¢inkovito digitalno zgodbo, mora izbrati primerno glasbo za zgodbo. Glasba, ki je
dodana pripravljeni zgodbi, je element, ki podpira in okrasi zgodbo (Gdgen, 2014). Arslan
(2013) navaja, da smiselna in harmonic¢na glasba, izbrana v digitalni zgodbi, poveca pripovedno
mo¢ zgodbe. Ustrezno uporabljena glasba ali zvoki lahko zgodbi dodajo globino ter jo naredijo
bolj ¢ustveno in poudarjeno (Karakoyun, 2014).

6) Uporaba vsebine

Ta element se nanaSa na ucinkovito uporabo drugih elementov v digitalni zgodbi. Lambert
(2003) navaja, da je uporaba vsebine obicajno najvecji problem v zgodbi. Zaradi pretirane
uporabe besed, vizualnih in zvo¢nih elementov v digitalni zgodbi se lahko obcinstvo zacne
dolgocasiti, tezko sledi zgodbi, postane raztreseno in se oddalji od vidika zgodbe (Gogen,
2014). Ucinkovitost digitalne zgodbe dosezemo s smiselno in ucinkovito sintezo zgodbe in
digitalnih elementov. Zato pretirana in nepotrebna uporaba teh elementov ne bo le zmanjsala
ucinkovitosti zgodbe, temve¢ lahko povzroc¢i tudi, da zgodba odstopi od svojega namena. Bull
in Kajder (2004) navajata, da je digitalna zgodba sestavljena iz kratkih zgodb, ki trajajo od dve
do tri minute, kar se prakticira v Centru za digitalno pripovedovanje zgodb.

7) Tempo
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Tempo je element, ki se nanasa na hiter ali po¢asen potek zgodbe. Skrivnost uspesne zgodbe naj
bi bila v ritmu. Tudi ritem zgodbe vpliva na obcinstvo ali poslusalce, da sledijo zgodbi. Ritem
mora biti v skladu s pripravljeno zgodbo. Lambert (2003) je navedel, da hiter tempo daje
obcutek nujnosti, akcije, zivénosti, jeze in vznemirjenja, medtem ko pocasen tempo daje
obcutek kontemplacije, romantike, sprostitve ali preprostih uzitkov. V tem primeru Se mora
pripovedovalec izogibati prehitremu ritmu, ki bi bil za poslusalce prehiter in tako monoton, da
bi jim postal dolgocasen. Ritem je treba oblikovati glede na vsebino in potek zgodbe. Tako kot
se razlikujeta tempo Zalostnih in veselih zgodb, bi se morala tudi poglavja v zgodbi z razlicnim
potekom odvijati z razli¢no hitrostjo (Gogen, 2014).

g) Postopek ustvarjanja digitalnega pripovedovanja

Videti je, da so koraki, ki sledijo procesu digitalnega pripovedovanja zgodb, v literaturi
obravnavani v razlicnem Stevilu in stopnjah. Wang in Zhan (2010) navajata, da je proces
ustvarjanja digitalne zgodbe sestavljen iz dveh osnovnih korakov: sestava zgodbe in integracija
tehnologije. Sestavljanje zgodbe poteka po enakem postopku kot vsako sestavljanje. Ta korak
vkljuCuje analizo obcinstva, namena, glasu in tona, oblikovanje osnutka idej za zgodbo,
zdruzevanje vsebine s scenarijem, pregledovanje in urejanje zgodbe. Ko je zgodba koncana,
dobi digitalno obliko z uporabo ustreznih tehnoloskih orodij. Robin (2016) priporoca, da ucenci
pri ustvarjanju digitalnih zgodb upostevajo 12 korakov, prikazanih na spodnji figuri.

Slika 2. Koraki ustvarjanja digitalnega pripovedovanja zgodb

1) lzbor teme
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Dolocitev teme je na nek nacin izhodis¢e za digitalno zgodbo (Yavuz-Konokman, 2015).
Ucenci, ki bodo delali skupaj, se lahko zdruzijo in odlocijo o temi z uporabo svojih spretnosti
brainstorminga in sodelovanja (Chung, 2006; Kieler, 2010). Pri izbiri teme je pomembno tudi,
kdo je ciljna publika in s kakSnim namenom bo zgodba pripravljena, kot na primer obvescanje,
prepri¢evanje, sprasevanje (Robin, 2016).

2) Raziskovanje teme

Ce bodo digitalne zgodbe, ki jih bodo udenci ustvarili, osebne (refleksivne) narave, je
pomembno, da pred pisanjem scenarija pripravijo nacrt, ki vkljuuje dogodivs€ino glavnega
junaka, dogodke, ki jih bo dozivel, njegove tezave, resitve tezav in zakljucek (Jakes in Brennan,
2005). Ce bo digitalna zgodba, ki jo je treba ustvariti, izobraZevalne (informativne) ali
zgodovinske vrste, je priporo¢ljivo, da ucenci preidejo v fazo nacrtovanja, po tem ko opravijo
raziskavo o glavni temi iz spletnih in tiskanih virov, preden se lotijo priprave scenarija
(Lambert, 2010; Robin, 2016). U¢encem koristijo tudi vizualni in slu$ni elementi, ki jih najdejo
prek interneta, saj so tako njihovi scenariji zgodb bolj smiselni. Med izvajanjem raziskave je
treba paziti, da je takSno multimedijsko gradivo zdruzljivo z zastavljenim scenarijem in
zanimivo (Yavuz-Konokman, 2015)

3) Pisanje prvega osnutka scenarija

Znano je, da je pisanje scenarija zgodbe glavni element procesa ustvarjanja digitalne zgodbe
(Robin in McNeil, 2012). Prav tako je navedeno, da je postopek pisanja scenarija najbolj
zamudna faza (Robin, 2006). Postopek se pogosto zacne s tradicionalnim pisanjem. Priprava
scenarija je postopek prenosa avtorjevih misli ali urejenih informacij na papir glede na vrsto
osebne, didakti¢ne ali zgodovinske zgodbe (Robin in McNeil, 2012). Priporo€ljivo je, da so
ucenci sposobni napisati nekaj brez oklevanja in da pri pisanju zgodbe odrazajo svoja obcutja,
navduSenje in staliS¢e (Demirer, 2013). Prvi osnutek zgodbe je koristno prebrati na glas, da se
prepriate, da je namen zgodbe jasno izraZzen in da vkljuCuje perspektivo. Poleg tega bo
digitalna zgodba trajala le nekaj minut, zato bo osredotoCanje na doloceno tezavo ali vpraSanje
pripomoglo k ustvarjanju kakovostnejse digitalne zgodbe (Robin, 2016).

4) Pridobivanje povratnih informacij o scenariju

V tem koraku se scenarij zgodbe deli z drugimi in pridobi povratne informacije. Ko ucenci
pripravijo osnutek scenarija, svoje zgodbe delijo z drugimi in dobijo povratne informacije. Med
procesom pisanja osnutka scenarija se nenehno izvajajo popravki (Bilici, 2021). V fazi pregleda
vsebine se osnutek zgodbe oceni glede na pravopisna pravila, locila in pomensko celovitost.
Povratne informacije in popravki za scenarij se lahko izvedejo v skladu s samoocenjevanjem,
medsebojnim ocenjevanjem in ocenjevanjem ucitelja (Baki, 2015).
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5) Popravek scenarija

Na podlagi povratnih informacij, prejetih v osnutku scenarija, se v scenarij vnesejo popravki in
izboljSave. Ker je pisanje scenarija ponavljajo¢ se proces, je za dobre rezultate morda potrebnih
ve¢ poskusov (Robin, 2016). Za tekoce branje zgodbe je pomembno, da ucenci dobijo povratno
informacijo z glasnim branjem sami ali s soSolci (Demirer, 2013). Povratne informacije in
popravki se nadaljujejo, dokler osnutek scenarija zgodbe ne dobi konc¢ne oblike. Ko osnutek
scenarija dobi kon¢no obliko, po pisanju sledijo naslednje faze (Bull & Kajder, 2004).

6) Iskanje, izdelava in dodajanje slik

V digitalnih zgodbah se vizualizacija uporablja za povecanje ucinka scenarija in njegovo
osmislitev. Na voljo so spletna orodja za iskanje fotografij, risb, klipingov, zemljevidov,
diagramov in drugega. Poleg tega lahko ucenci uporabijo tudi lastne fotografije, posnete s
fotoaparatom (Robin, 2016; Robin & McNeil, 2012)

7) Pozor na avtorske pravice

Pri iskanju spletnega gradiva je priporocljivo izbrati gradivo z licenco Creative Commons
(Robin, 2016). Poleg tega je treba pri drugih pisnih ali vizualnih gradivih iz spletnih ali tiskanih
virov navesti vir in pri tem upostevati osebnostne pravice.

8) Ustvarjanje storyboarda

Storyboard je pisni ali vizualni povzetek vseh elementov, ki naj bi bili vklju¢eni v digitalno
zgodbo. Velja tudi za miselno organizacijo ali zgodbeno tablo, v Kkateri je scenarij fikcije
zdruzen z digitalnimi elementi (Jakes in Brennan, 2005; Kearney, 2009; Robin, 2016). S
storyboardom lahko digitalni videoposnetek zgodbe pred dokon¢nim oblikovanjem enostavno
spreminjate in dodajate vsebino. Ustvarimo ga lahko na velikem listu papirja, lahko pa ga
ustvarimo na racunalniku z dolo¢eno programsko opremo (Karakoyun, 2014). V postopku
oblikovanja digitalne zgodbe se ustvari storyboard, da se vizualizira, kako bo zgodba videti, in
prikaze diagram poteka videa (Lambert, 2010; Yavuz-Konokman, 2015). Ceprav se korak
ustvarjanja zgodbe pogosto obravnava kot nepotreben in dolgo€asen korak, ki ga ucenci Zelijo
preskociti, je sprejet kot nujen element za digitalno pripovedovanje zgodb (Jakes & Brennan,
2005).

9) Ustvarjanje glasovnega posnetka

Da bi vsebini dodali pomen in globino ter povecali ¢ustveno vrednost digitalne zgodbe, je
pomembno, da je vokalizirana s poudarkom in intonacijo (Kajder in Swenson, 2004).
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Ucinkovita vokalizacija uéencev z lastnimi glasovi zagotavlja, da uéenci zgodbo ponotranjijo,
ter ji doda izvirnost in Custvenost (Chung, 2006; Ohler, 2006). Za snemanje zvoka lahko
uporabite zunanji mikrofon, ki je povezan z racunalnikom, ali notranji mikrofon v mobilnih
telefonih in prenosnih racunalnikih. Poleg strojne komponente je potrebna tudi programska
oprema, kot je Audacity, ki omogoc¢a snemanje in urejanje zvocnih datotek. Nekateri programi
za ustvarjanje digitalnih zgodb, kot je MS Photo Story 3, imajo vgrajeno moZznost snemanja
zvoka. Za kakovosten posnetek med snemanjem zvoka je pomembno, da je okolje mirno in da
se opravi potrebno Stevilo ponovitev (Bilici, 2021).

10)Dodajanje glasbe v ozadju

Z glasbo v ozadju, ki je primerna za temo zgodbe, jo lahko Se dodatno obogatite. V ta namen se
lahko uporabi obstojeca glasba v uporabljeni programski opremi ali pa se prenese s spletnih
naslovov, kot je "Jamendo.com" (Robin, 2016). Pri dodajanju glasbe v digitalno zgodbo je treba
upostevati, da glasba v ozadju ne sme preglasiti glasovnega sporocila.

11)Ustvarjanje digitalne zgodbe

Na tej stopnji se sestavine, kot so scenarij zgodbe, vizualni posnetki, zvocni posnetki in glasba v
ozadju, zdruZijo v ustreznem programskem okolju, da se ustvari digitalna zgodba. Za to lahko
uporabite programsko opremo, kot so MS Photo Story 3, Movie Maker, iMovie ali spletna
programska oprema za urejanje videoposnetkov, kot je Wevideo (Robin in McNeil, 2012).
Zaporedje ustvarjanja storyboarda v teh programih je vecinoma podobno. Slike se najprej
prenesejo na zgodbeno tablo v programu. Ce bo glasovni zapis narejen v programski opremi, se
izvede po vrstnem redu prizorov v diagramu poteka. Ce so glasovi narejeni zunaj, se v
programsko opremo prenesejo od zunaj po vrstnem redu prizora. Operacije, kot so dodajanje
naslova digitalni zgodbi, dodajanje glasbe v ozadju, dodajanje ucinkov slikam, prepisovanje,
prilagajanje pisave in barve, se izvajajo v ustreznem vrstnem redu (Bilici, 2021).

12) Deljenje digitalne zgodbe

Zadnja faza digitalne zgodbe, ki je prenesena v predvajano video obliko, je njena delitev. V ta
namen lahko uporabite Youtube, Google Drive, MS OneDrive, Dropbox ali druga okolja
druzbenih medijev (Robin, 2016). Poleg tega ga lahko delite tudi z vrstniki v Soli. Kot rezultat
izmenjave je mogoce zagotoviti ustrezne povratne informacije in popravke digitalne zgodbe s
samoocenjevanjem, medsebojnim ocenjevanjem in ocenjevanjem ucitelja z orodjem, kot so
rubrike (Robin in McNeil, 2012). Ugotovljeno je bilo, da izmenjava digitalnih zgodb na spletu
ali v razredu u¢encem olajsa medsebojno razumevanje (Jakes & Brennan, 2005).
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h) Orodja za digitalno pripovedovanje zgodb

Postopek digitalnega pripovedovanja zgodb je postopen proces, ki zahteva skupno uporabo
tehnoloske strojne in programske opreme. Vecina programov za ustvarjanje digitalnih zgodb je
zasnovana tako, da zahtevajo zelo malo tehni¢nega znanja in infrastrukture, tako da lahko
digitalne zgodbe ustvarja vsakdo (Wang in Zhan, 2010). Hitre tehnoloske spremembe
povecujejo tudi raznolikost programske opreme, ki se uporablja za ustvarjanje digitalnih zgodb.
Alismail (2015) se osredotoca na orodja, kot so Multimedia Builder, Hyperstudio, Movie Maker
ve iMovie. Poleg programske opreme za urejanje videa, slike in zvoka je potrebna tudi strojna
oprema, kot so fotoaparat, skener, snemalnik zvoka in mikrofon (Bilici, 2021). Orodja, ki jih je
mogoce uporabiti, se na sploSno delijo v tri kategorije: programska oprema, namesScena na
namiznih in prenosnih racunalnikih, orodja, dostopna prek spleta, in aplikacije, dostopne z
mobilnih naprav (Baki, 2015; Robin, 2016; Robin & McNeil, 2012). Ta najpogosteje
uporabljena orodja so predstavljena v spodnji tabeli.

Tabela 4. Orodja za digitalno pripovedovanje zgodb

Mediji Programska oprema
MS Photo Story 3, Windows Movie Maker,
Racunalniski programi Adobe Premiere Elements, Ulead, MS

PowerPoint, Imovie
StoryK:it, Storyrobe, iTalk, Fotobabble, iMovie
Mobilne aplikacije for Ipad, Reel Director

Wevideo, Animoto, StoryBoardThat, Creaza,
Spletna orodja Prezi, VoiceThread, Meograph, StoryJumper,
StoryBird, Toondoo, Slide.ly, Powtoon

Pri izbiri programske opreme, ki jo bo uporabljala Sola, so ucinkoviti placljiva/ brezplacna
programska oprema, ki jo zagotavlja Sola, razredna raven Studijske skupine in racunalnisko
znanje Studentov. Programska oprema MS Photo Story 3 na primer izstopa, ker je enostavna za
uporabo in na voljo brezpla¢no. MS Photo Story 3 je posebej zasnovan za ustvarjanje zgodb iz
nepremicnih digitalnih slik in ima preprost vmesnik, ki ga zlahka uporabljajo ucenci vseh ravni.
V tej programski opremi lahko ucenci v nekaj preprostih korakih uvozijo in uredijo svoje
fotografije eno za drugo, dodajo napise, posnamejo pripoved, dodajo glasbo v ozadju, dolo¢ijo
polozaje za pove€avo in pomikanje ter dodajo vizualne in prehodne ucinke. Ko je digitalna
zgodba koncana, jo lahko shrani v formatu Windows Media Video (WMYV) in jo predvaja s
katerim koli programom, ki predvaja datoteke WMV, kot je Windows Media Player (Bilici,
2021).

1) IzobraZevanje in digitalno pripovedovanje zgodb
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Digitalno pripovedovanje zgodb je lahko ucinkovito izobrazevalno orodje za ucence vseh
starosti in razredov, ki morajo ustvariti lastne zgodbe. Ta uporaba digitalnega pripovedovanja
zgodb izkoriS¢a ustvarjalne talente ucencev, saj zaCnejo sami raziskovati in pripovedovati
zgodbe, se naucijo uporabljati knjiznico in internet za raziskovanje bogatih in poglobljenih
vsebin ter hkrati analizirati in sintetizirati razlicne informacije in mnenja (Robin, 2006).
Uporaba metode digitalnega pripovedovanja zgodb za to generacijo omogoca ucencem, ki ze
uporabljajo tehnologijo in racunalnike, da postanejo ustvarjalni pripovedovalci zgodb (Boase,
2008; Robin, 2008), saj so ze "digitalni domorodci" (Prensky, 2001).

1) Ucitelji

Digitalno pripovedovanje zgodb se lahko v izobrazevanju uporablja na Stevilne nacine. Ena od
prvih odlocitev, ki jih je treba sprejeti pri odlocCitvi o uporabi tega orodja v uénem nacrtu, je, ali
bo ucitelj ustvaril digitalne zgodbe ali bodo to storili njegovi uc¢enci. Nekateri ucitelji se lahko
odlocijo, da bodo ustvarili lastne zgodbe in jih pokazali u¢encem kot nadin predstavitve nove
snovi. Privla¢na, multimedijsko bogata digitalna zgodba lahko sluzi kot napovedni sklop, ki
pritegne pozornost uc¢encev in poveca njihovo zanimanje za raziskovanje novih ide;.

Utiteljeve digitalne zgodbe se lahko uporabljajo tudi za izboljSanje tekoCega pouka v okviru
veéje enote, kot nadin za spodbujanje razprave o temah, ki so predstavljene v zgodbi, in kot
nadin za laZje razumevanje abstraktnih ali konceptualnih vsebin. Ceprav mnogi ugitelji $e vedno
nimajo celovitega nacrta za vkljucevanje vecpredstavnostnih vsebin v pouk, jih vse vec iSce
nacine, kako pritegniti ucence z vkljuCevanjem slik, zvo¢nih in video elementov v pouk.
Raziskave so pokazale, da uporaba vecpredstavnostnih sredstev pri pouku pomaga uc¢encem pri
ohranjanju novih informacij in razumevanju zahtevnega gradiva. Digitalno pripovedovanje
zgodb pa je lahko za ucitelje priro¢no orodje, ki ga lahko uporabljajo v svojih u¢ilnicah. Robin
(2016) ponuja smernice za ucitelje, ki bi radi zaceli poucCevati digitalno pripovedovanje zgodb,
in sicer postopek v 12 korakih.

Tabela 5. Smernice za digitalno pripovedovanje zgodb za ucitelje (Robin, 2016)

Koraki Predlogi
Korak 1 Zacnite z razmiSljanjem o namenu zgodbe. Ali poskuSate informirati,
Izberite temo  prepricati, provocirati, sprasevati? Kdo je ob¢instvo?
Korak 2 Uporabite lahko spletne iskalnike, vendar ne pozabite, da je knjiZnica lahko
Izvedite tudi uporabno raziskovalno orodje
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raziskavo o
temi
Step 3
NapiSite prvi
osnutek

Nasvet 1
Naj bo vas
scenarij kratek
in usmerjen

Nasvet 2
Naj bo oseben

Nasvet 3
Razumljiv lok
zgodbe

Korak 4
Prejmite
povratne
informacije
Korak 5
Popravite
skripto

Korak 6
Poiscite,
ustvarite in
dodajte sliko
Korak 7
Spostujte
avtorske
pravice
Korak 8
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Ta bo sluzil kot zvocna pripoved vase zgodbe. Preberite na glas, kar ste
napisali. Prepricajte se, da je namen zgodbe jasno izrazen in vkljucuje
prepoznavno stalisce

Pisete scenarij za digitalno zgodbo, ki je obicajno dolga le nekaj minut.
Osredotocanje na dolocen problem ali temo vam bo pomagalo ustvariti
boljso digitalno zgodbo.

Vasa digitalna zgodba je edinstvena. To je vasa zgodba in obcinstvo jo bo
zelelo slisati z vase perspektive. Morda boste morali celo razkriti osebne
podrobnosti v zgodbi, da dosezete custveno globino, ceprav se morate sami
odlociti, katere podrobnosti Zelite deliti z drugimi.

Vecina zgodb je sestavijena iz treh delov: zacetka, sredine in konca.
Zacetek je tam, kjer postavite sceno in zacnete zaplet. V sredini navedete
vec podrobnosti o temi ali problemu, ki ga poskusate razloziti. Zgodba bi se
morala razvijati proti vrhuncu ali razresitvi. Konec je tam, kjer so
vprasanja reSena. Vas bo novo znanje naredilo mocnejsega? Ali boste zdaj
lahko dosegli vecje stvari? Kaj se zgodi naslednje v vasem Zivijenju?
Odgovori na ta vprasanja bodo razkrili nov vpogled. Zakljucek vase zgodbe
naj se poveze z zacetkom in oblikuje tematski lok.

Delite svoj scenarij z drugimi in jih prosite, naj vam dajo povratne
informacije o tem, kaj bi po njihovem mnenju lahko vaSo zgodbo naredilo
jasnejSo ali uporabnejsSo

Uporabite povratne informacije, ki ste jih prejeli, da izboljSate naslednjo
razli¢ico svojega scenarija.

Pisanje scenarija je ponavljajo¢ se proces in zahteva ve¢ poskusov, da
doseZete dobre rezultate.

Uporabite spletno iskalno orodje posebej za slike, kot je Google Image
Search. Iscete lahko fotografije, risbe, izrezke, zemljevide, grafikone in
drugo. Ne pozabite, da lahko uporabite fotografije, ki jih posnamete z
digitalnim fotoaparatom.

Poiscite gradivo, ki je v javni lasti ali ima licenco Creative Commons.

Storyboard je pisni ali grafi¢ni pregled vseh elementov, ki jih nameravate
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Ustvarite
Storyboard

Korak 9
Posnemite
glasovno
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Korak 10
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v ozadju
(neobvezno)

Korak 11
Zgradite
digitalno
zgodbo
Korak 12
Objavite
digitalno
zgodbo
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vkljuéiti v digitalno zgodbo. Sluzi kot nacrt ali napreden organizator, ko
nameravate zgraditi svojo digitalno zgodbo. Storyboard vam lahko pomaga
vizualizirati svojo zgodbo, preden je ustvarjena, ko je lazje narediti
spremembe ali dodati novo vsebino.

Poskusite uporabiti visokokakovosten mikrofon ali aplikacijo za snemanje
glasu na pametnem telefonu.

Glasba, ki ustreza temi zgodbe, lahko bogato dopolni glasovno pripoved.
Na spletu je  veliko odlicnih  spletnth  mest, kot je
Jamendo.com, ki brezpla¢no ponujajo glasbo brez avtorskih pravic.

Izberite programsko orodje, s katerim boste ustvarili svojo digitalno zgodbo

Delite svojo digitalno zgodbo v spletu na platformah, kot so YouTube,
Google Drive,
Microsoft OneDrive, Dropbox, etc.
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2) Ucenci

Digitalno pripovedovanje zgodb je lahko tudi mo¢no orodje za ucence, Ki se ucijo ustvarjati
lastne zgodbe. Po ogledu primerov digitalnih zgodb, ki so jih ustvarili njihovi ucitelji ali drugi
razvijalci zgodb, lahko u¢enci dobijo naloge, v katerih jih najprej prosimo, da razi$¢ejo temo in
nato izberejo doloceno stalis¢e. Ta vrsta dejavnosti lahko ustvari zanimanje, pozornost in
motivacijo za ucence »digitalne generacije« v danas$njih uCilnicah. Proces lahko izkoristi
ustvarjalne talente u¢encev, ko za¢nejo raziskovati in pripovedovati lastne zgodbe, ko se ucijo
uporabljati knjiznico in internet za raziskovanje bogate, globoke vsebine, medtem ko analizirajo
in sintetizirajo Sirok nabor vsebin. Poleg tega lahko ucenci, Ki sodelujejo pri ustvarjanju
digitalnih zgodb, razvijejo izboljsane komunikacijskih ves¢in, tako da se naucijo organizirati
svoje ideje, postavljati vprasanja, izrazati mnenja in sestavljati pripovedi. Prav tako lahko
pomaga Studentom, ko se naucijo ustvarjati zgodbe za obcinstvo ter predstaviti svoje ideje in
znanje na individualen in smiseln nacin.

Poleg tega imajo dijaki, ko so digitalne zgodbe objavljene na spletu, priloznost, da svoje delo
delijo s svojimi vrstniki in pridobijo dragocene izkusnje pri Kritiziranju lastnega dela in dela
drugih ucencev, kar lahko spodbuja pridobitev Custvene inteligence in socialnega ucenja.
Digitalno pripovedovanje zgodb je privlaéno za ucence z razlicnimi uénimi stili in lahko
spodbuja sodelovanje, ko dijaki delajo v skupinah, ter zagotavlja vrednost pri izbolj$anju
Studijske izkusnje z osebnim lastniStvom in dosezki. (University of Houston, 2022).

IzobraZevanje v zgodnjem otrostvu

Mladi so danes vse bolj tehnoloSko podkovani in se vse bolj ukvarjajo z dejavnostmi, ki se
odvijajo na racunalniSkem zaslonu. Tudi zelo mladi ucenci se odzivajo in so motivirani z
ustvarjanjem racunalni$ko podprtih materialov, kot so digitalne zgodbe (Robin, 2016). Za dobre
primere uporabe digitalnega pripovedovanja zgodb z mlajSimi u€enci; lahko pregledate Studije
Shelby-Caffey, Ubéda in Jenkins (2014) in Foley (2013). Obe raziskavi dokazujeta, da so se
ucenci, ki so sodelovali v dejavnosti digitalnega pripovedovanja zgodb, bolje obnasali pri
pouku, imeli ve¢jo samozavest in pokazali ve¢je zanimanje za predmete, ki so se jih ucili.

Srednje in visje izobraZevanje

Za starejSe ucence je digitalno pripovedovanje zgodb Se posebej primerno za konstruktivisticno
poucevanje kjer lahko ti uenci zgradijo svoj pomen skozi ve¢plastne izkuSnje z izbiro teme ali
zgodbe, izvajanjem raziskave na temo, pisanjem scenarija, zbiranjem slike, snemanje zvocne
pripovedi in uporabo racunalniskih orodij za izdelavo kon¢ne zgodbe. Rezultat je multimedijski
artefakt, ki bogato ponazarja ne le tisto, kar je ucenec raziskal in ozivel, temve¢ tudi tisto, kar se
je naucil iz izkusenj (Robin, 2016). Digitalno pripovedovanje zgodb krepi ucence na razlicne
nacine, intelektualno, kulturno in ustvarjalno (Benmayor, 2008). Nauci jih ovrednotiti realnost,
ki jih obdaja, in ustvariti lastno interpretacijo le-te (Gregori-Signs, 2014). Prav tako se izboljsa
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samozavest ucencev in njihove socialne in psiholoske vescine (Berk, 2009) ter zdruzevanje
znanja o vsebinskih podro¢jih z druzbeno zavestjo (Fletcher in Cambre, 2009). Tudi v
srednjeSolskem in visjeSolskem izobraZevanju se digitalne zgodbe, ki jih ustvarijo ucitelji, lahko
uporabijo za izboljSanje trenutnega pouka znotraj vec¢je enote, kot nacin za olajSanje razprave o
temah, predstavljenih v zgodbi, in kot nacin za izdelavo abstraktne ali konceptualne vsebine.
bolj razumljivo (Robin, 2008). Spodnja slika prikazuje konvergenco digitalnega pripovedovanja
zgodb v izobrazevanju..

Racunalniki

[ zmultimedijskimi Naprave za
' zmogljivostmiin ; i \
— | moinostjo shranjevanja | zajem slike |
/ “yelike kolicine pog Kljucno s fotoaparati, |
digitaina medijska gyl invideo
\ aami
| programska oprema %aprave za\
| zaustvarjanjein 7 zajem zvoka

montaZo videa in
fotografij

. - ] l

vkljucno z visoko |

alitetnimi mikrofoni in /
snemalniki zvoka

B

Vkljucuje vec \
spretnosti \

Spodbujanje vescin
21-tega stoletja

kulturna pismenost,

\( Vs e ige ol
medijska pismenost, prek osebnega pisanje, organiziranye, |
pomenskega pisanja, predstavitve, reSevanej |

| omogota posameznikom problemov in ocenjevanje

" oblikovanjesvojega
W

Slika 3. Konvergenca digitalnega pripovedovanja zgodb v izobrazevanju.

Robin (2008) ponuja vpogled v to, kakSne sposobnosti pri izobrazevanju Studentov krepi
uporaba digitalnega pripovedovanja zgodb.

e Digitalna pismenost — zmoznost komuniciranja z vedno §irSo skupnostjo za razpravo o
vprasanjih, zbiranje informacij in iskanje pomoci

e Globalna pismenost — sposobnost branja, interpretacije, odzivanja in kontekstualizacije
sporocil z globalne perspektive

e Tehnoloska pismenost — zmoZznost uporabe raCunalnikov in druge tehnologije za
izboljSanje ucenja, produktivnosti in uspesnosti
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e Vizualna pismenost — sposobnost razumevanja, ustvarjanja in komuniciranja prek
vizualnih podob
e Informacijska pismenost — sposobnost iskanja, vrednotenja in sintetiziranja informacij

1) Digitalno pripovedovanje zgodb v izobraZevanju odraslih

Prejsnje raziskave o digitalnem pripovedovanju zgodb so se osredotocale predvsem na otroke in
mladino. Le malo vemo o tem, kako se uporablja v izobraZevanju odraslih (Prins, 2016).
Rossiter in Garcia (2010) navajata, da se konceptualni okvir za¢ne pojavljati na sotoc¢ju klju¢nih
konceptov iz ucenja odraslih, u€enja pripovedi in digitalnega pripovedovanja zgodb. Verjamejo,
da je tako kot pripovedno ucenje ena perspektiva v izobrazevanju odraslih, tudi digitalno
pripovedovanje ena metoda v okviru pripovednega izobrazevanja, ki vkljucuje izobrazevalno
tehnologijo. V skladu s tem so zivljenjskaa izku$nja, pripoved in glas klju¢ni elementi tako v
izobrazevanju odraslih kot pri digitalnem pripovedovanju zgodb. Namerna in ustrezna uporaba
obrnjenega ucenja, digitalnega pripovedovanja zgodb in blockchaina, odvisno od zastavljenih
operativnih ciljev, daje moznost spreminjanja dinamike u¢nega procesa na podlagi preverjenih
principov izobrazevanja odraslih. (Tomzcyk et al., 2016).

Prins (2017) osvetljuje potencial in uporabo digitalnega pripovedovanja zgodb v programih
osnovnega izobraZevanja in opismenjevanja odraslih (ABEL), kot so razredi GED® (Splo$ni
razvoj izobraZevanja), ESL (angleS¢ina kot drugi jezik), pismenost odraslih in druZinska
pismenost, medtem ko se ve¢inoma ukvarja z otroki in mladostniki. V izobraZevanju odraslih je
digitalno pripovedovanje zgodb povezano s Freirejevim (in Boalovim) izobrazevanjem o
postavljanju problemov, ki je uporabljalo risbe in fotografije za olajSanje druzbenopoliti¢ne
analize in ucenja pismenosti. Prins (2017) pojasnjuje, zakaj je digitalno pripovedovanje zgodb
zelo primerno za uéence ABEL; je dostopeno, aktivira ve¢ oblik znanja, ponuja nove poti za
razvoj glasu in druZbenega delovanja ter spodbuja medgeneracijsko ucenje in interakcijo.

Znano je, da se digitalno pripovedovanje zaradi svojega potenciala za refleksivno, aktivno,
osvobajajoce in prijetno ucenje uporablja v razredu s Stevilnimi inovativnimi vidiki, tako kot
uc¢no orodje kot orodje za poucevanje (Wang & Zhan, 2010). Med ustvarjanjem lastnih
digitalnih zgodb se Studentje srecajo z integrirano pouc¢no dejavnostjo, ki od njih zahteva
uporabo vrste kognitivnih, medosebnih, organizacijskih in tehni¢nih ves€in (Dreon et al., 2011).
Poudarjeno je, da lahko konstruktivistiéne u¢ne naloge, ki jih vkljucuje, izboljSajo Sirok spekter
ucnih rezultatov, od razvoja tradicionalnih in novih ve$¢in pismenosti do Custvenih koristi
(Kearney, 2009). Navedeno je bilo, da so razlicne ves€ine v tabeli 4. pokazale izboljSanje pri
Studentih, ki so sodelovali v procesu digitalnega pripovedovanja zgodb. (Robin, 2006).
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Tabela 6. Spretnosti, izboljsane s postopkom digitalnega pripovedovanja zgodb

Spretnost Postopek
Raziskovalne Iskanje in analiziranje pomembnih informacij za zgodbo
spretnosti
Vescine pisanja Izgradnja perspektive in razvoj scenarija
Organizacijske Upravljanje obsega projekta, uporabljenih materialov in ¢asa,
sposobnosti potrebnega za dokoncanje naloge
Tehnoloske spretnosti Ucenje uporabe razli¢nih orodij, kot so digitalni fotoaparati,
skenerji, mikrofoni in programska oprema za izboljSanje
vecpredstavnosti
Predstavitvene Odlocitev, kako najbolje predstaviti zgodbo obcinstvu
spretnosti
Vescine intervjuja Iskanje virov za intervju in dolo¢anje vpraSanj, ki jih je treba
zastaviti
Medosebne spretnosti Delo znotraj skupine in dolo¢anje individualnih poti za ¢lane
skupine
Spretnosti reSevanja Ucenje sprejemanja odlocitev in premagovanja ovir v vseh fazah
problemov projekta od zacetka do konca
Spretnosti ocenjevanja znati Kritizirati svoje in delo drugih

Clark in Rositer (2008) navajata, da se izkusnje uencev odrazajo v njihovem ustvarjanju, ko so
ucenci ustvarjalci Svoje stvaritve. U¢imo se skozi ustvarjanje nasih zgodb. Na ta nacin lahko
»osmislimo svojo izkusnjo«. To je zato, Ker ustvarjanje digitalnega pripovedovanja zgodb
temelji na obstoju ustreznega u¢nega okolja. Pedagoski pristop digitalnega pripovedovanja
zgodb ima tudi elemente biheviorizma, saj vedenjski vzorci temeljijo na motivaciji za ucenje in
obstoju ustreznega u¢nega okolja. Poleg tega so modeli »Discovery Learning«, ki predstavljajo
pomen ucenja skozi dejanja za preureditev in transformacijo u¢nega objekta, povezani z
ustvarjanjem digitalnega pripovedovanja zgodb (Bruner, 1961). Tako je digitalno
pripovedovanje zgodb odliéno u¢no orodje, ki poveCuje u¢no motivacijo in izboljSuje
sodelovanje. Studenti lahko razvijajo svojo ustvarjalnost z gradnjo digitalnih zgodb (Ohler,
2008). Poleg tega je digitalno pripovedovanje zgodb ustrezen pedagoski pristop za sprozitev
razvoja dodatnih vesCin, kot so raziskovalne vescine, skozi proces zbiranja in analize
informacij, ve$¢ine pisanja s pomocjo izdelave scenarija, organizacijske sposobnosti zaradi
potrebe po vodenju projektov. Izboljsati je mogoce tudi sposobnosti reSevanja problemov,
predstavitve in ocenjevanja (Robin, 2011). Nenazadnje ustvarjalci digitalnih zgodb razvijajo
tehnoloske vesCine z uporabo ustreznih orodij. Skratka, medtem ko ljudje ustvarjajo zgodbe,
lahko gradijo novo znanje z interakcijo med njimi in uénim predmetom. Vse zgoraj nasteto
podpira naso hipotezo, da je konstrukcija digitalnih zgodb lahko izboljSevalni u¢ni dejavnik v
izobrazevanju odraslih (Knowles, 1980).
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K) Raziskave o digitalnem pripovedovanju zgodb in izobraZevanju odraslih

Kallinikou in Nicolaidou (2019) sta preucevala razmerje med vkljuéenostjo odraslih v digitalno
pripovedovanje zgodb (ki ga povezuje interaktivno ucno okolje) ter njihovimi govornimi
ve$¢inami in motivacijo pri udenju tujega jezika. Studija je bila z dvema skupinama 20 Rusov,
ki so bili zacetniki pri ucenju gricine kot tujega jezika (n = 40), ena skupina je bila kontrolna,
druga pa poskusna. Analiza rezultatov je pokazala statisticno znacilen porast motivacije le
eksperimentalne skupine. Ugotovitve kazejo, da digitalno pripovedovanje zgodb, ki ga povezuje
interaktivno u¢no okolje, podpira razvoj govornih ves¢in odraslih v tujem jeziku in povecuje
njihovo motivacijo.

Studija Karanasiouja in drugih (2021) je poskus preuditve vpliva metode v izobraZzevanju
odraslih, pod pogojem, da so ucenci ustvarjalci digitalnih zgodb. Poleg tega je trenutna
raziskava poskus preuciti odnos med delovnim spominom ucencev in vplivom digitalnega
pripovedovanja zgodb na njihovo u¢no uspesnost. Raziskava je bila izvedena v javnem zavodu
za poklicno izobrazevanje. Ugotovitve so pokazale, da je digitalno pripovedovanje zgodb
ucinkovito u¢no orodje v izobrazevanju odraslih, ki lahko izboljSa uspesnost u¢encev. Poleg
tega ugotovitve kazejo, da je metoda ucinkovitejSa pri ucencih, ki imajo visje stopnje delovnega
spomina kot drugi..

Prinsov (2016) ¢lanek analizira razred digitalnega pripovedovanja zgodb na podezelju Irske, ki
je bil organiziran s programom druZinskega opismenjevanja in ponujen za starSe v osnovni $oli.
Viri podatkov so vklju€evali zapiske s terena, intervjuje in digitalne zgodbe starSev, ki so
koncali razred (n = 3). Janksov model soodvisnosti kriti¢éne pismenosti se uporablja za analizo,
kako je razred vkljuceval moc¢, dostop, raznolikost in oblikovanje. Razred se ni ukvarjal z
ideoloSko kritiko ali analiziral izvora ali posledic prevladujocih tehnologij, jezikov in
pismenosti (tj. preiskoval mo¢ kot dominacijo). Vendar pa je razred omogocil dostop do
tehnoloskega znanja in vesCin; potrjeval razlicno znanje, jezike, Zzivljenjske izkus$nje in
identitete starSev; in opremljanje udelezencev za oblikovanje in $irjenje svojih digitalnih zgodb.
Studija poudarja moznosti uporabe multimodalne sestave v druzinskem uéenju in izobraZevanju
odraslih..

Hewson in drugi (2015) so Studentom socialnega dela ponudili petdnevni tecaj digitalnega
pripovedovanja zgodb, ki je vkljuCeval tridnevno delavnico s starejSimi odraslimi
pripovedovalci zgodb, ki so delili zgodbe, povezane s tematskimi zgodbami doma. lzvedena je
bila evalvacija tecCaja, ki je raziskovala izku$nje digitalnega pripovedovanja zgodb in ucenje v
medgeneracijskem okolju. Ugotovitve iz anket, ki so bile na koncu tecaja razdeljene Studentom
in pripovedovalcem zgodb, so pokazale, da se je izboljSalo znanje in zanimanje Studentov za
digitalno pripovedovanje zgodb in njegovo uporabo. Ta inovativni tecaj je izboljSsal uc¢ne
izkuSnje Studentov in si zasluZzil upoStevanje vkljucitve priloznosti za medgeneracijsko ucenje in
digitalnega pripovedovanja zgodb v prihodnje socialne storitve in teCaje, povezane s staranjem,
da bi Studente bolje pripravili na gerontolosko prakso..

Naslednja raziskava spada na podroc¢je medicine (Wieland et al., 2017); je pa precej zanimivo,
saj je bila uporabljena tehnika digitalnega pripovedovanja. Namen tega pilotnega projekta
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izvedljivosti je bil preuciti potencialno ucinkovitost intervencije digitalnega pripovedovanja
zgodb, oblikovane s pristopom participativne raziskave, ki temelji na skupnosti (community-
based participatory research- CBPR) za priseljence in begunce s sladkorno boleznijo tipa 2
(T2DM). Intervencija je bila 12-minutni kulturno in jezikovno prilagojen video, sestavljen iz
uvoda, 4 zgodb in zakljuCnega izobrazevalnega sporocila. Za oceno sprejemljivosti, stopnje
zanimanja in uporabnosti intervencije je bil uporabljen strukturiran intervju med 25 udelezenci s
T2DM (15 Latinoamericanov, 10 Somalcev) na 5 klini¢nih mestih primarne zdravstvene oskrbe.
Po ogledu videa so udelezenci ocenili svojo samozavest in motivacijo za obvladovanje T2DM
kot rezultat intervencije. Izhodi$¢ne vrednosti A1C in spremljajoc¢e vrednosti (do 6 mesecev) so
bile povzete iz zdravstvene dokumentacije. Vsi udeleZzenci so porocali, da je intervencija
pritegnila njihovo pozornost, da je bila zanimiva in koristna; 96 % jih je porocalo, da so bili bolj
samozavestni pri upravljanju svojega T2DM kot pred ogledom videoposnetka, 92 % pa jih je
porocalo, da jih je video motiviral, da spremenijo specificno vedenje, povezano s
samoupravljanjem T2DM. lIzvedba intervencije digitalnega pripovedovanja zgodb za T2DM
med priseljensko populacijo v okoljih primarne zdravstvene oskrbe je izvedljiva in je privedla
do samoocene izboljsanja psihosocialnih konstruktov, ki so povezani z zdravim vedenjem pri
T2DM pri samoobvladovanju, in bilo je nekaj dokazov o izboljSanju nadzora glikemije.
Obsezno preskuSanje u€inkovitosti intervencije je upraviceno.

Raziskava magistrske naloge Sahin-Konasa (2021) je bila namenjena odkrivanju kompetenc
digitalnega starSevstva in dvigu ozavescenosti s preucevanjem ucinkov dejavnosti digitalnih
zgodb na digitalno star§evstvo na odnos starSev do digitalnega starSevstva. Studijsko skupino
raziskave sestavlja 40 starev, ki Zivijo v mestu v Zahodnem Crnem morju in imajo razli¢ne
sociodemografske znacCilnosti in katerih otroci se izobraZujejo v osnovni in srednji Soli v
Znanstveno-umetniskem centru. Digitalni starSevski odnos starSev v eksperimentalni skupini se
je po procesu z aktivnostmi digitalne zgodbe povecal. Glede na rezultate te raziskave oblikovne
ucne dejavnosti, kot je razvoj zgodb, prispevajo k razvoju digitalne starSevske zavesti starSev.

79 | Strani

www.storyland-project.com « info@storyland-project.com

StoryLand



TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY ¢ A o E ra S m u S +

Literatura

Alexander, B. and Levine, A. (2008) Web 2.0 storytelling. Emergence of a new genre.
EduCAUSE Review, 43, 40-56.

Alismail, H. A. (2015). Integrate digital storytelling in education. Journal of Education and
Practice, 6(9), 126-129.

Arslan, P. Y. (2013). Preparation and use of digital story for educational purposes: a sample
science education application based on tpack. Yelken, T.Y., Tokmak, H. S., Ozgelen, S.,
Incikabi, L. (Editors), Instructional Designs Based on Technological Pedagogical Content
Knowledge in Science and Mathematics Education,105-128, An1 Publishing, Ankara.

Assessment and Teaching of 21st-century Skills. (2012). What are 21st-century skills?
Melbourne, Australia: Author

Baki, Y. (2015). The effect of digital stories on the writing process of sixth grade
students.Master Thesis. Atatiirk University.

Benmayor, R. (2008). Digital storytelling as a signature pedagogy for the new humanities. Arts
and Humanities in Higher Education 7(2), 188-204.

Berk, R. A. (2009). Teaching strategies for the net generation. Transformative Dialogues:
Teaching & Learning Journal, 3(2), 1-23

Bilici, S. (2021). The effect of dig.tal story on the academic achievement, critical thinking
tendencies, collaborative organization and story fielding skills of high school students.
Doctorate Thesis. Atatiirk Universitesi.

Boase, K. (2008). Digital storytelling for reflection and engagement: A study of the uses and
potential  of  digital  storytelling. Retrieved February 12, 2022  from
http://resources.glos.ac.uk/tli/lets/projects/pathfinder/index.cfm.

Brener, K. (2014). Digital Stories: A 21st-Century Communication Tool for the English
Language Classroom. English Teaching Forum, 1, 22-29.

Bruner, J. (1987). Life as narrative. Social Research, 54(1), 11-32
Bruner, J.S. (1961). The act of discovery. Harvard Educational Review, 31, 21-32

Bull, G. & Kajder, S. (2004). Digital storytelling in the language arts classroom.
Learning & Leading with Technology, 32(4), 46-49

Chung, S. K. (2006). Digital storytelling in integrated arts education. The International
Journal of Arts Education, 4(1), 33-50

Clark, M.C. & Rossiter, M. “Narrative learning in adulthood”. In S. B. Merriam (ed.), Third
Update on Adult Learning Theory. New Directions for Adult and Continuing Education, No.
119. San Francisco: Jossey-Bass.

80 | Strani

www.storyland-project.com « N info@storyland-project.com

StoryLand




TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY ¢ A o E ra S m u S +

Demirer, V. (2013). The use and effects of e-story in primary education. Master Thesis.
Necmettin Erbakan University.

Dreon, O., Kerper, R. M.& Landis, H. (2011). Digitalstorytelling: A tool for teaching and
learning in the Youtube generation. Middle School Journal, 42(5), 4-9.

Esther Prins. (2017) Digital storytelling in adult basic education and literacy programming. New
Directions for Adult and Continuing Education,154, 29-38

Fletcher, C., & Cambre, C. (2009). Digital storytelling and implicated scholarship in the
classroom. Journal of Canadian Studies, 43(1), 109-130.

Foley, L. M. (2013). Digital storytelling in primary-grade classrooms (Unpublished doctoral
dissertation), Arizona State University.

Gogen, G. (2014). The effect of digital storytelling method on students’ academic success and
learning and study strategies. Master Thesis. Mugla University.

Gregori-Signes, C. (2008). Integrating the old and the new: Digital storytelling in the
EFL language classroom. Revista Para Profesores de Inglés, 16(1), 43-49.

Grisham, T. (2006). Metaphor, poetry, storytelling and cross-cultural leadership. [Research
paper]. Management Decision, 44(4), 486-503

Halifeoglu, O. H (2018). A new way to tell stories: Digitalstorytelling for corporate startups.
Master thesis. Bahgesehir University.

Heo, M. (2009). Digital storytelling: An empirical study of the impact of digital storytelling on
preservice teachers’ self efficacy and dispositions towards educational technology. Educational
Multimedia and Hypermedia, 18(4), 405-428.

Hewson, J., Danbrook, C., Sieppert, J. (2015). Engaging post-secondary students and older
adults in an intergenerational digital storytelling course. Contemporary Issues in Education
Research, 8(2), 135-142

Hull, G., & Katz, M. L. (2006). Crafting an Agentive Self: Case Studies in Digital Storytelling.
Research in the Teaching of English, 41, 43-81.

Jakes, D. S., & Brennan, J. (2005). Capturing stories, capturing lives: An introduction to
digital storytelling. Retrieved January, 16, 2011.

Kajder, S., & Swenson, J. A. (2004). Digital images in the language arts classroom. In the
curriculum: Language arts. Learning & Leading with Technology, 31(8)

Kallinikou, E., & Nicolaidou, 1. (2019) Digital storytelling to enhance adults’ speaking skills in
learning foreign languages: A case study. Multimodal Technologies and Interaction, 3(3).
81 | Strani

www.storyland-project.com « N info@storyland-project.com

StoryLand




TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY ¢ A o E ra S m u S +

Karakoyun, F. (2014). Examining the opinions of pre-service teachers and primary school
students about digital storytelling activities created in the online environment. Master Thesis.
Anadolu University,

Karanasiou, K., Drosos, C., Tseles, D., Piromalis, D., & Tsotsolas, N. (2021).
Digitalstorytelling as a teaching merhod in adult education, the correlation between its
effectiveness and working memory. European Journal of Education Studies, 8(12), 288-298.

Kieler, L. (2010). A reflection: trials in using digital storytelling effectively with the
gifted. Gifted Child Today, 33(3), 48-52.

Knowles, M.S. (1980). The modern practice of adult education. New York: Cambridge,

Lambert, J. (2006). Digital storytelling: Capturing lives, creating community (2nd ed.).
Berkelay, CA: Digital Diner Press.

Lambert, J. (2013). Digital Storytelling: Capturing Lives, Creating Community. (4th edition).
Routledge, New York.

Lambert, J., (2010). Digital storytelling cookbook (3rd ed.) [DX Reader version].

Lantz, J. L., Myers, J., & Wilson, R. (2020). Digital storytelling and young children:
Transforming learning through creative use of technology. In Handbook of Research on
Integrating Digital Technology with Literacy Pedagogies (pp. 212-231). IGI Global.

Larson, L. C. & Miller, T. M. (2011) 21st century skills: Prepare students for the future, Kappa
Delta Pi Record, 47(3), 121-123,

Malita, L. & Martin, C. (2010). Digital Storytelling as web passport to success in the 21st
Century. Social and Behavioral Sciences, 2(2), 3060-3064.

Miller, L. C. (2010). Make me a story: Teaching writing through digital storytelling [DX
Reader version]. books.google.com

Ohler, J. (2008). Digital storytelling in the classroom: New media pathways to literacy,
learning, and creativity. Thousand Oaks, CA: Corwin Press

Ohler, J. (2008). Digital storytelling in the classroom: New media pathways to literacy,
learning, and creativity. Corwin Press, Thousand Oaks, CA.

Ohler, J. B. (2013). Digital storytelling in the classroom: New media pathways to literacy,
learning, and creativity (2nd ed.). Corwin Press.

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants. On the Horizon MCB University Press,
9(5).

Prins, E. (2016). Digitalstorytelling in adult education and family literacy: A case study from
rural Ireland. Learning, Media and Technology, 42(3), 308-323.
82 | Strani

www.storyland-project.com « N info@storyland-project.com

StoryLand




TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY ¢ A o E ra S m u S +

Rance-Ronet, J. (2008). Digital storytelling for language and culture learning. Essential
Teacher, 5(1), 29-31

Riesland, E. (2005) Visual literacy in the classroom. New Horizons for Learning.
http://www.newhorizons.org/strategies/literacy/riesland.htm(Retrieved October 17, 2022)

Robin, B. B. (2008) Digital storytelling: A Powerful technology tool for the 21st century
classroom, Theory Into Practice, 47(3), 220-228.

Robin, B. R. (2011).The educational uses of digital storytelling. University of Houston.

Robin, B. R. (2016). The power of digital storytelling to support teaching and learning.
Digital Education Review, (30), 17-29.

Robin, B. R., & McNeil, S. G. (2012). What educators should know about teaching digital
storytelling. Digital Education Review, 37-51.

Rossiter, Marsha and Garcia, Penny A. (2010). "Digital Storytelling in Adult Education:
Toward a Conceptual Framework,” Adult Education Research  Conference.
https://newprairiepress.org/aerc/2010/ papers/67

Saavedra, A. R., & Opfer, V. D. (2012). Learning 21st-Century skills requires 21st-century
teaching. Phi Delta Kappan, 94(2), 8-13.

Shelby-Caffey, C., Ubéda, E., & Jenkins, B. (2014). Digital storytelling revisited: An educator’s
use of innovative literacy practice. The Reading Teacher, 68(3), 191-199.

Smeda, N., Dakich, E. & Sharda, N. (2014). The effectiveness of digital storytelling in the
classrooms: a comprehensive study. Smart Learning Environmenti 1(6)

Sahin-Konas, Z. (2021). The examination of the effects of digital story development on digital
parenting and technology usage attitude. Master thesis. Bartin University.

Tenh, H. K., Shiratuddin, N. & Harun, H. (2012). Core elements of digital storytelling from
experts' perspective. Conference: Knowledge Management International Conference (KMICe).
10.13140/RG.2.1.4832.3043.

Tomzcyk, L., Otelere, S. S., Puentes, A., Sanches-Castillo, G., Munoz, D., Simsek, B. Akyar, O.
A., & Demirhan, G. (2019). Flipped learning, digital storytelling as new solutions in adult
education and school pedagogy. Conference: Proceedings of the 8th International Adult
Education Conference

Tsou, W., Wang, W., & Tzeng, Y. (2006). Applying a multimedia storytelling website in
foreign language learning. Computers & Education, 47, 17-28.

Tucker, G. (2006). First person singular: The power of digital storytelling. Screen Education,
42, 54-58
83 | Strani

www.storyland-project.com « N info@storyland-project.com

StoryLand



http://www.newhorizons.org/strategies/literacy/riesland.htm

TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY ¢ A o E ra S m u S +

Wagner, T. (2008). The global achievement gap: Why even our best schools don't teach the new
survival skills our children need — and what we can do about it. New York, NY: Basic Books

Wang, S., & Zhan, H. (2010). Enhancing Teaching and Learning with Digital Storytelling. Int.
J. Inf. Commun. Technol. Educ., 6, 76-87.

Wieland, M. L., Njeru, J. W., Hanza, M. M., Boehm, D. H., Singh, D., Yawn, B. P., Patten, C.
...& Sia, I. G. (2017). Pilot feasibility study of a digital storytelling intervention for immigrant
and refugee adults with diabetes. The Diabetes Educator, 43(4), 349-359.

Yavuz-Konokman, G. (2015). The effect of creating digital stories based on research-based
learning approach on teacher candidates' resistance behaviors and learning approaches.
Master Thesis. Mersin University.

Yilmaz, R. & Cigerci, F. M. (2018). A brief history of storytelling. In book: Handbook of
Research on Transmedia Storytelling and Narrative Strategies. 1GI-Global

Yoon, T. (2013). Are You Digitized? Ways to Provide Motivation for Ells Using
Digital ~ Storytelling. International Journal of Research Studies in Educational
Technology, 2(1), 25-34.

Yuksel, P., Robin, B. & McNeil, S. (2011). Educational uses of digital storytelling all around
the world. In M. Koehler & P. Mishra (Eds.), Proceedings of SITE 2011--Society for
Information Technology & Teacher Education International Conference (pp. 1264-1271).

84 | Strani

www.storyland-project.com « N info@storyland-project.com

StoryLand




Erasmus+

Poglavje 4:

Vec tehni¢nih podrobnosti o
materialih za digitalno
pripovedovanje zgodb

Za izboljSanje vase digitalne zgodbe so pomembne vase tehnicne izbire. V tem Cetrtem poglavju
bomo razpravljali o teh tehni¢nih podrobnostih za slike, zvok in video za uporabo v digitalni

zgodbi:

1. Kako izboljsati fotografske vescine?
Programi za urejanje fotografij

Kako narediti posnetek zaslona
Programi za urejanje videoposnetkov
Dodajanje zvoka videoposnetkom

ok wd
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Kako izboljSati fotografske vescine?

Fotografije so veliko ve¢ kot preprosta mirujoca slika. Ujamejo posebne ali vsakdanje dogodke
in obCutke ter vas nanje spomnijo vsakic, ko jih pogledate. Prelistajte stari album s fotografijami
in takoj se boste popeljali nazaj na ¢udovite pocitnice, prijetne dni s prijatelji in druzino ter
druge posebne trenutke, ki ste jih morda pozabili. Fotografiranje ne traja dolgo, nato pa lahko v
njem uzivate Se leta. Med sprehodom na prostem ali kolesarjenjem naredite nekaj fotografij, da
za vedno ujamete lepoto narave..

Kot digitalni pripovedovalec zgodb je fotoaparat seveda vas najboljsi prijatelj. Poleg ustvarjanja
gibljivih slik lahko uporabite tudi fotografije, ki jih posnamete sami. To podpoglavje vam bo
pomagalo na poti, da postanete Se boljsi fotograf z nekaj preprostimi nasveti in triki..

a) Kako narediti fotografijo s pametnim telefonom, korak za korakom
1) Ocdistite leco

Preden za¢nete uporabljati mobilni telefon, obriSite vso umazanijo in prstne odtise z lece. Brez
prahu na objektivu fotoaparata boste posneli veliko ostrejSe slike. Prvi korak v pravo smer.

2) Tapnite zaslon, da izostrite sliko

Kamera vasega telefona se obi¢ajno osredotoci na najblizZji predmet, v€asih pa se boste morda
zeleli osredotociti na drugo tocko. Tapnite zaslon, kamor zelite izostriti, in slika se samodejno
prilagodi.

3) Ne povecujte z digitalnim zoomom

Vecina telefonov ima digitalni zoom, vendar je najbolje, da ga ne uporabljate za povecavo.
Sliko samo povecajo, namesto da bi dejansko povecali motiv. Zaradi tega je fotografija zrnasta
in veliko grsa. Odlocite se, da se sami priblizate motivu, namesto da ga povecate.

4) Telefon naj bo vzravnan

Poskrbite, da bo obzorje na vasi fotografiji vedno ravno. Ukrivljena fotografija ima lahko v¢asih
lep ucinek, vendar to storite le za fotografije, ki nimajo obzorja. V nasprotnem primeru bo
fotografija preve¢ nemirna.

5) Poskrbite za dobro osvetlitev

Svetloba je zelo pomembna, ¢e Zelite posneti dobre slike. V temi je skoraj nemogoce narediti
odli¢ne fotografije z mobilnim telefonom in v sivih zimskih dneh prav tako. Zato izkoristite
soncne, svetle dni. NajboljSe, kakovostne fotografije lahko posnamete, ko je sonce Sele vzslo
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zjutraj ali tik pred sonénim zahodom. Ce fotografirate v zaprtih prostorih, je pomembno, da
fotografirate s svetlobo v hrbtu. Tako boste dobili najboljsi uginek. Ce ste zunaj, je v&asih lahko
lepo fotografirati ob pogledu na sonce. Potrebno je veliko eksperimentacije.

6) Spoznajte vse funkcije svojega fotoaparata

Nekateri telefoni imajo posebne funkcije pri fotoaparatih, primer omogocajo prilagajanje beline
kamere. Razis¢ite vse funkcije svojega fotoaparata tako, da poiscete informacije na spletu,
preberete priroCnik ali preprosto poskusite nekatere. Ko poznate vse funkcije, je veliko lazje
doseci odli¢ne rezultate..

7) lzklopite bliskavico

Ce zelite posneti lepo sliko, je bolje, da izklopite bliskavico fotoaparata. Fotografije v temi ne
izpadejo svetle, tudi ¢e uporabljate bliskavico. Raje fotografirajte v svetlem okolju podnevi brez
bliskavice.

8) Uporabite aplikacijo za urejanje fotografij

(VSCO cam, instagram, afterlight)

Eksperimentirajte z razlicnimi aplikacijami za urejanje fotografij. Brezplacne aplikacije, kot so
VSCO cam, Instagram in Afterlight, so kot nalas¢ za zacetno spoznavanje. Preizkusite razli¢ne
ucinke in naredite svoje fotografije Se lepSe, kot so bile.

9) Telefon driite mirno

Zdi se tako preprosto, a marsikatero fotografijo unici tresenje. Med fotografiranjem poskusajte
drzati telefon ¢im bolj pri miru. Telefon drzite z dvema rokama in drZite roke ob telesu. Tako
lahko drzite telefon mirno.

10)Vaja dela mojstra

Najpomembnejsi nasvet je, da Se naprej vadite. Navsezadnje je to nacin, kako postati dober v
necem. Fotografirajte na sprehodih in kolesarjenjih, posnemite vse v svoji hisi, fotografirajte
svojo druzino in prijatelje itd.

b) Kompozicije na vasi fotografiji

Dobra kompozicija ne sme biti tezavna. Za vecino fotografij je kompozicija veliko
pomembnejSa od tehnike fotografiranja. Ne glede na nastavitev, ki jo uporabite (po potrebi
pustite kamero vklopljeno samodejno), bo prava kompozicija naredila vaso fotografijo bolj
zanimivo.

Kompozicija fotografije je nacin, kako izberete sliko. Slisi se bolj zapleteno, kot je. Samo
poglejte skozi iskalo fotoaparata (ali na zaslon) in se prepricajte, da je to, kar vidite, prijetno za
oko. To lahko storite tako, da ste pozorni na preproste stvari.
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Na primer, ne postavljajte motiva na sredino kadra. Bodite pozorni na ozadje; poskrbite, da
iz vaSega predmeta ne $trlijo drevesa, ljudje ali drugi moteci elementi.

Drug koristen nasvet je, da ohranite isto vi§ino kot vas motiv. To je pomembno pravilo, ¢e
fotografirate otroke ali hiSne ljubljencke. Lezite na tla in vasa fotografija bo veliko boljsa.

Pravilo tretjin je tudi koristno izhodi$¢e za uspesno kompozicijo. Razdelite sliko vodoravno in
navpi¢no na tri podro¢ja (dve ravni ¢érti). Ko ustvarjate svojo kompozicijo, se prepricajte, da vas
motiv pristane na preseciscu teh crt.

Pomembno je vedeti, da lahko kompozicijo fotografije pogosto mocno izboljsate tako, da
fotoaparat premaknete le za nekaj centimetrov. Torej poskusite to; premaknite se malo naprej in
nazaj in poglejte, kako vase gibanje vpliva na ozadje.5

Vendar ne pozabite: pravila so zato, da jih kr§imo. Vedno lahko odstopate od pravil, to lahko
pogosto povzroci posebne fotografije! Eksperimentirajte!!

Vidik
Vidik vase fotografije je nekaj, o ¢emer ne razmisljate vedno, vendar ima velik vpliv na kon¢ni
rezultat. Pogosto nas mika, da bi fotografirali stoje, a na koncu dobite enake fotografije. Kako

se lahko temu izognete? Preprosto vam bomo razlozili, kakSen u¢inek ima lahko spreminjanje
vasega poloZaja na vase fotografije.

> https://www.photofacts.nl/fotografie/rubriek/tips_en_truuks/10_tips_voor_beginnende_fotografen.asp
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c) Kaj to¢no pomenita vidik in perspektiva??

Vidik vase fotografije preprosto pomeni 'kraj, s katerega je bila fotografija posneta'. Torej gre za
fizi¢ni polozaj, iz katerega je bila fotografija posneta. Izbran vidik na fotografijo lahko veliko
pove o vas kot fotografu. Odraza, kako vidite dolo¢eno situacijo in kako zelite to odrazati v
svojih slikah. Ne zamenjujte izraza "vidik" z izrazom "perspektiva". S perspektivo mislimo na
stopnjo globine fotografije, ki poudarja dolo¢ene vizualne elemente. Izbrana perspektiva vodi
gledalce skozi sliko proti glavni temi. Izrazi se med seboj ne razlikujejo veliko in so pravzaprav
podaljsek drug drugega. Oba izraza odrazata, kako vi kot fotograf gledate na svet in kako se
zelite razlikovati na svojih fotografijah. Pogled na vasi fotografiji je glavni dejavnik vzdusja na
vasih slikah. Razli¢en pogled na isto temo lahko ustvari popolnoma drugacno vzdusje.

Fotografija: MaxterBurg.

Zabja perspektiva ali ptidji perspektiva

Dve perspektivi, ki se pogosto uporabljata v fotografiji, sta zabja perspektiva in ptic¢ja
perspektiva. Te perspektive lahko vidite kot nasprotne/drugacne, ker dejansko ustvarjajo
nasprotne podobe.

Ko nekaj fotografiramo od spodaj, temu reCemo Zabja perspektiva, saj s tega vidika vidiS§ svet
tako reko¢ z Zabjega zornega kota. Ce fotografirate nekaj od spodaj, lahko naredite sliko
mocnejso, ve¢jo in bolj impresivno. Ko fotografirate z zabjega zornega kota, je, kot da gledate
navzgor v svoj motiv. Obzorje na vasi fotografiji bo s tega zornega kota ali v skrajnem primeru
celo pod vaso fotografijo, tako da obzorja ni videti. To perspektivo boste pogosto nasli v

89 | Strani

At
;;;;

www.storyland-project.com info@storyland-project.com




Erasmus+

krajinski in arhitekturni fotografiji. Pri krajinski fotografiji se zelo dobro obnese, ko Zelite
povecati majhen motiv v ospredju. Dobro deluje tudi z arhitekturno fotografijo, ko Zelite, da so
zgradbe videti Se vecje in bolj impresivne. BliZje ko stojite predmetu in nizje kot je zorisce, bolj
ekstremen postane ucinek perspektive.

Fotografija: ronab. Fotografija: renewolf.

Ta perspektiva ni uporabna samo za krajinsko in arhitekturno fotografijo, ampak ima lahko tudi
velik ucinek na portrete ali fotografije zivali. Ko pogledate fotografije velikih voditeljev v
preteklosti, so bile pogosto prikazane z nizkega vidika. To je zato, ker ima nizko stalis¢e uéinek
avtoritete, prevlade in vodenja. Pri zZivalih ima ta perspektiva e posebej smesen ucinek, saj je
gobec vasSe Zivali na sliki pogosto velik, zaradi Cesar se zdi, kot da vaSa Zival prihaja iz slike.

Nasprotje Zabje perspektive je pticja perspektiva. Imenuje se pti¢ja perspektiva, ker vidi§ svet s
stali$¢a ptice na nebu. Kot fotograf zdaj na svojo temo gledate zviska. Ce Zelite na fotografiji
prenesti jasnost, prostornost in obcutek svobode, je ta perspektiva ustrezna izbira.

90 | Strani

CRLLLYIN
o

L J StoryLand

www.storyland-project.com info@storyland-project.com




TURKIYE ULUSAL AJANSI

TURKISH NATIONAL AGENCY x, . = E ra S m u S +

(%

"7':/-' ' 3 e gy
: Sin SN,

Fotografija: mycreativity.

Kot fotograf zdaj na svojo temo gledate zviska. Ce Zelite na fotografiji prenesti jasnost,
prostornost in obc¢utek svobode, je ta perspektiva ustrezna izbira. Pogled iz pti¢je perspektive
ima na fotografijah odtujen, a lep ucinek. Na svet ne vidimo pogosto s tega zornega kota, zato
lahko ustvari nekaj izjemnih podob. S to visoko izhodis¢no tocko bo vaSe obzorje na vrhu vase
fotografije ali, v skrajnem primeru, popolnoma nad njo. Vasi subjekti se bodo s tem zornim
kotom zdeli manjs$i, kot so v resnici, za razliko od zabje perspektive, zaradi katere se vse zdi
vecje. O pogledu iz pti¢je perspektive pogosto razmisljajo, da je treba fotografijo vedno posneti
z visokega polozaja. Vendar temu ni tako. Enak ucinek dobite, ¢e stojite vzravnano in
fotografirate na primer majhne roze ob nogah. Ce je motiv taksne velikosti, da ga lahko
fotografirate od zgoraj, ko le stoji na tleh, potem je tudi to zajeto s pti¢je perspektive. Ta
perspektiva se pogosto uporablja v krajinski in reportazni fotografiji..

Zelite izboljati pogled iz pti¢je perspektive? Poskusite usmeriti fotoaparat pravokotno navzdol.
To naredite na primer iz balona na vro¢ zrak, z mostu ali z visokega balkona. To ustvarja ravno
in neresni¢no podobo sveta. Fotoaparat lahko postavite tudi na stojalo in uporabite daljinski
upravljalnik. To vam omogoca, da fotoaparat nagnete pravokotno in vam ni treba viseti dale¢ od
roba. Prav tako je priro¢no, ¢e Zelite snemati ez mnozico ali ograjo. Zelite povecati pravokotni
ucinek? Svojim fotografijam dodajte sence ali osnovne oblike, kot so krogi, kvadrati ali
trikotniki. Ce Zelite uporabiti pogled iz pti¢je perspektive na manj ekstremen naéin, se postavite
na visok vrh sipin ali hrib ali se povzpnite na drevo, da ustvarite bolj prostorski uc¢inek na svojih
fotografijah.
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Fotografija: Pdreuning
Perspektiva v visini oci

Ko ste na isti viSini kot motiv, ki ga fotografirate, snemate v visini o¢i. Ta perspektiva je med
7abjo in pti¢jo perspektivo. Ce Zelite, da vam uspe, se morate prepricati, da so vsi subjekti nad
nivojem o¢i nad obzorjem in vse pod nivojem oc¢i pod obzorjem. Videli boste, da je obzorje na
teh fotografijah precej osrednje. Ta perspektiva je najpogosteje vidna pri krajinski fotografiji,
lahko pa je tudi zelo lepa pri portretih in fotografijah Zivali. Ta pogled daje vpleten, topel in
intimen ucinek, zaradi Cesar se zdi, kot da se resnicno povezujete s subjektom na fotografiji.
Vase portretne fotografije ljudi ali hiSnih ljubljenckov so lahko razocarane, ¢e uporabljate
previsok ali prenizek zorni kot. Poskusite fotografirati iz visine oc¢i. Takoj boste videli pozitivne
spremembe v rezultatih.

Fotografija: patrickbrinksma.
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Izbira opreme

Poleg razli¢nih zornih kotov lahko tudi vasa izbira opreme poveca ucinek perspektive. Na
primer, zavestno se odlocite za objektiv, ki ga uporabljate. 50 mm 'standardna leca' se dokaj
dobro pribliza vidnemu polju ¢loveskega ocesa. Tiskovni fotografi pogosto uporabljajo te
objektive, saj pri gledalcih vzpodbudijo vecje zanimanje za novice. Sirokokotna le¢a pa razsiri
vidno polje. Poveca prostor in obseznost vasih slik, vas motiv pa je na vasi fotografiji popacen
ali zmanjSan. V tem videu lahko vidite jasno razliko med Sirokokotnim objektivom in
"obicajnim" komplet objektivom. Uporaba telefoto objektiva pomeni poveCavo realnosti. S
telefoto objektivom zozite realnost in se osredotocCite na doloc¢en element v veliki sliki. To vam
omogoca, da na fotografiji poudarite dolocen predmet in ga naredite bolj vidnega. Vasa izbira
objektiva lahko zato e bolj izboljsa perspektivo Zabe ali ptice. Zelite ve¢ pregleda in prostora
na svojih fotografijah? Uporabite Sirokokotni objektiv. Zelite ustvariti intimno podobo? Nato
uporabite kratek teleobjektiv, da se priblizate motivu.

Fotografija: EdwinMooijaart.

Seveda ni pravil za uporabo dolo¢enih polozajev ali opreme. Eksperimentirajte s tem, kar vam
najbolj ustreza, in si drznite delati z razlicnimi pogledi. Preizkusite torej ucinek portreta,
posnetega s Sirokokotnim objektivom, in kako je obsezna pokrajina videti skozi teleobjektiv.
Razli¢ni vidiki na vase fotografije lahko ustvarijo presenetljive slike, zaradi katerih izstopate na
fotografiji. Zato se ne bojte poskusiti nekaj novega, le izboljsalo vas bo!
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Programi za urejanje fotografij

Ali je neka fotografija dobra, se izkaze Sele pri postopku urejanja. Pogosto je Se veliko prostora
za izboljSanje fotografije, Ceprav se na prvi pogled morda zdi popolna. Pomislite na primer na
osvetlitev, rdece o¢i, nezelene podrobnosti itd. Urejanje fotografije v cudovit konéni izdelek je
samo po sebi talent, ki ga velikokrat ljudje preskocijo.

Z uporabo brezpla¢nega programa za urejanje fotografij je urejanje lahko mala malica in v
kratkem ¢asu lahko svojo fotografijo dvignemo na vis§jo raven. Ne glede na to, ali ste zacetnik
ali napreden fotograf, urejanje vase fotografije na spletu Se nikoli ni bilo lazje. Preden se boste
zavedali, boste postali profesionalec in zgradili svoje spletno mesto za fotografije. Tukaj je 5
primerov:

a) Adobe Photoshop Express

-

Adobe»Photoshop Express

O ”tkS you ll Invo

Mwﬂwvuww

Najboljse za: mobilno urejanje fotografij.

Adobe Photoshop Express je enostaven nacin za urejanje fotografij na telefonu, tablici ali
racunalniku. Ta brezplacen program za urejanje fotografij je namenjen zacetnikom ali ljudem,
ki i1S¢ejo kakovostno programsko opremo za hitro urejanje.

Aplikacija je zelo dostopna in ponuja $tevilne moznosti. Prisotna je vecina standardnih orodij za
urejanje fotografij. IzboljSate lahko kontrast in svetlost, zasukate fotografije, dodate perspektivo
in vse vrste uéinkov. Zelite pozneje prilagoditi fotografijo? Vse prilagoditve, narejene v
programu Adobe Photoshop Express, lahko kadar koli razveljavite. Hitra razli¢ica Adobeove
programske opreme za urejanje fotografij vkljucuje tudi kategorijo »okrasi«. To vam omogoca,
da dodate besedilo in ustvarite prilagodljive kolaze.
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Adobe Photoshop Express je tako idealen za ljudi, ki iCejo preprosto aplikacijo za urejanje
fotografij. Ce iSGete bolj profesionalno programsko opremo, kot je Photoshop na spletu, bi
morali iskati dlje.

Prednosti Adobe Photoshop Expressa:

Napredni filtri, minimalisti¢en vmesnik, profesionalni rezultati.

Slabosti programa Adobe Photoshop Express:

Lahko se izpiSe samo kot JPG, deluje na Flashu, omejena orodja.

Uporabite z:
Splet in mobilni telefon (i0OS, Android, Windows).

b) GIMP

Najboljse za: napredne uporabnike.

GIMP pogosto velja za najboljsi brezplacni program za urejanje fotografij, ki je na voljo.
Programska oprema vsebuje Sirok nabor orodij, od osnovnih dejanj do profesionalnih funkcij.
Ceprav je najbolj primeren za napredne uporabnike, je lahko zelo uporaben tudi za zaéetnike. Ti
vkljucujejo orodja za izbor in urejanje, obrezovanje, prilagajanje barv in samodejno izboljSanje
slike. IzkuSenejsi uporabniki bodo uzivali v orodjih, kot so spreminjanje velikosti, zamenjava
obraza, animirani gif, maske plasti in krivulje.

Z vsemi temi obseznimi funkcijami je GIMP dobra brezplacna alternativa, na primer spletnemu
Photoshopu. Poleg tega je vimesnik popolnoma prilagodljiv in obstajajo Stevilni vticniki, ki jih
je mogoce brezplacno dodati. Zacnite iskanje popolnega brezplatnega programa za urejanje
fotografij tako, da si ogledate te primere portfelja profesionalne fotografije za potreben navdih..
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Prednosti GIMP:

Profesionalna orodja in funkcije, odprtokodni program, podpora za razvijalce.

Slabosti GIMP:

Strma krivulja ucenja, brez mobilne razli¢ice, natrpan vmesnik.

Uporabite z:

Samo namizje (Linux, OS X, Windows).

c) Paint.NET

NajboljSe za: zacetnike in omejene naprave.

Paint.NET je ustvaril ameriski Student kot zamenjavo za Microsoft Paint, zato da bi ljudem
predstavili brezplacen program za urejanje fotografij, ki je enostaven za uporabo, z visokimi
rezultati.

Program ima jasen vmesnik in je kot nala$¢ za zacetnike, ki ne Zelijo porabiti veliko Casa za
ugotavljanje, kako vse deluje. Poleg tega je Paint.NET enostaven za uporabo na manj
zmogljivih napravah. Kljub temu ponuja Stevilna orodja za urejanje fotografij, kot so svetlost,
kontrast, odtenek, krivulje, ravni, plasti, gradienti in neomejeno razveljavitev. Poleg tega lahko
dostopate do naprednejSih funkcij. Pomislite na orodje za 3D vrtenje/zoom za ponovno
sestavljanje slik. Tako je urejanje fotografije na spletu s Paint.Net zelo enostavno.
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Prednosti Paint.Net:

Intuitiven vmesnik, idealen za pocasne naprave, popoln dostop do zgodovine.

Slabosti Paint.Net:

Omejena orodja, manj zmogljiva od drugih alternativ, brez naprednih funkcij.

Uporabite z:

Samo namizje (Windows).

d) Pixlr Editor

' / IXLR EDITOR
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NajboljSe za: spletno urejanje fotografij na profesionalni ravni.

PixIr Editor je zelo priljubljen kot brezplacen program za urejanje fotografij, vendar ne brez
razloga. Ima $tevilne moznosti. Z urejevalnikom PixIr lahko odprete sliko iz svoje naprave, z
URL-ja ali celo neposredno s Facebooka. To vam omogoca, da svoje obstojece
fotografije/fotografije urejate za nove namene, tudi ko ne fotografirate.

Vmesnik te programske opreme je podoben Adobeovemu urejevalniku in ima Stevilne
profesionalne funkcije. Osvetlitev, ravni, orodja za samodejno izboljSanje, napredni izbirniki
barv, prilagodljivi Copici, plasti in maske; tam boste nasli vse. Pomanjkljivost urejevalnika PixIr
je, da zahteva Flash; vti¢nik, ki ga Adobe kmalu ne bo ve¢ podpiral. Pixlr je zato razvil placljivo
razli¢ico z naprednimi orodji za urejanje. Ce ne Zelite pladati, lahko izberete Pixlr X (opisano
spodaj).

Prednosti urejevalnika PixIr Editor:
Zmogljive funkcije, ne potrebujejo prenosov, Stevilne moznosti nalaganja.
97 | Strani

www.storyland-project.com « info@storyland-project.com

StoryLand




Erasmus+

Slabosti urejevalnika PixI:

Brez moznosti paketnega urejanja, prikazuje oglase, Flash je potreben.

Uporabite z:
Splet in mobilni telefon (i0S, Android)

e) Pixlr X

PIXLR

FREE EASY PHOTO EDITOR

WELCOME TO THE MOOCRN PHOTO EOITOR
LET'S CREATE AMAZING PHOTOS AND DESIGAS TOGE TR

Najboljse za: hitro spletno urejanje.

Kot lahko preberete zgoraj, je bila ta programska oprema razvita kot naslednik urejevalnika
Pixlr. Presel je s platforme Flash na platformo HTML. Program za urejanje fotografij ima enako
zasnovo kot njegov predhodnik in se osredotoca na orodja, ki izpolnjujejo vse vase osnovne
potrebe po urejanju. Pixlr X vam med drugim omogoca urejanje, obrezovanje in spreminjanje
velikosti barv. Omogoca tudi odstranjevanje nezelenih elementov in prilagajanje ravnovesja
beline. Poleg tega lahko svojo portretno fotografijo dvignete na visjo raven z dodatnimi orodji.

Na splosno je Pixlr X dober program za zacetnike in nepoklicne fotografe. Tisti, ki iSCete
naprednejSa orodja, raje ostanite z urejevalnikom Pixlr Editor, dokler se Pixlr X ne razvije s
temi funkcijami..

Prednosti PixIr X:

Urejanje z enim klikom, preprost vmesnik, ne zahteva nobenih prenosov.

Slabosti PixIr X:

Omejena orodja, brez naprednih funkcij, manj zmogljiv od urejevalnika PixIr.
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Uporabite na:

Splet in mobilne naprave (i0S, Android)®

Kako narediti posnetek zaslona

Med postopkom ustvarjanja lastne digitalne zgodbe je lahko koristno narediti posnetke zaslona.
Tako lahko informacije, ki jih vidite na svojem zaslonu, delite neposredno v svojo digitalno
zgodbo. Tukaj vam pomagamo na vasi poti:

Najprej se odlocite, kako naj izgleda va$ posnetek zaslona. Ali Zelite posnetek celotnega
zaslona? Ali potrebujete posnetek zaslona enega okna ali programa? Ali pa zelite izbrati del
zaslona in narediti posnetek le-tega?

a) Naredite posnetek zaslona s tipko Print Screen

Ali zelite posneti zaslon celotnega zaslona ali dela okna? Sledite tem 3 korakom.

Korak 1: Poiscite tipko Print Screen
Tipka Print Screen na tipkovnici je oznacena.

Na tipkovnici pois€ite tipko, ki pravi PrtScn (okrajSava za Print Screen) ali Print Screen.

Vv v

zaslona, preprosto pritisnite tipko Print Screen. Je Print Screen v modri barvi? Hrati pritisnite
tipki Fn in Print Screen. Ne boste opazili sprememb vendar je posnetek zaslona zdaj narejen.
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Korak 2: Posnetek zaslona prilepite v besedilno datoteko

Posnetek zaslona prilepite v besedilno datoteko.

6 https://nl.wix.com/blog/post/de-10-beste-gratis-fotobewerkingsprogramma-s-2021
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Ali je vas$ posnetek zaslona namenjen uporabi v besedilni datoteki? Odprite datoteko in kliknite
mesto, kjer Zelite posneti posnetek zaslona. Zdaj pritisnite in drzite tipko Control v spodnjem
levem kotu tipkovnice in nato pritisnite tipko 'V'. Vas§ posnetek zaslona bo zdaj prikazan v vasi
datoteki.
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Korak 3: Shranite posnetek zaslona
Shranite posnetek zaslona.

Ali Zelite posnetek zaslona shraniti na trdi disk? Odprite program za urejanje fotografij, kot je
Paint. Ko je program odprt, drzite tipko Control v spodnjem levem kotu tipkovnice in nato
pritisnite tipko 'V'. Tukaj lahko izberete, ali Zelite fotografijo obrezati ali ne. Vam slika ustreza?
Kliknite na 'Datoteka’, nato 'Shrani kot' in izberite ime in mapo za shranjevanje slike. Slika je
zdaj v izbrani mapi, tako da lahko zaprete Paint.’
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b) Naredite posnetek zaslona z orodjem za izrezovanje

Ali Zelite hitro izbrati del zaslona in narediti posnetek zaslona? Uporabite orodje za izrezovanje,
ki je standardno v sistemu Windows.

Korak 1: Odprite orodje za izrezovanje
Odprite orodje za izrezovanje.

Kliknite gumb za zagon sistema Windows v spodnjem levem kotu zaslona. V meniju, ki se zdaj
odpre, je na dnu iskalna vrstica. V iskalno vrstico vnesite 'Clipping program'. Kliknite na
rezultat iskanja 'Program za izrezovanje'. Logotip tega programa lahko vidite na sliki poleg.

7 https://www.coolblue.be/nl/advies/hoe-maak-ik-een-screenshot-in-windows.html
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Korak 2: Izberite Zeljeni del zaslona
Izbira pravega dela zaslona za posnetek zaslona.

Vas kazalec se spremeni v krizec. S tem krizcem izberete del zaslona, ki ga Zelite posneti. Ce
zelite izbrati, drzite levi gumb miske in premaknite miSko. Takoj, ko spustite levi gumb miske,
se posname posnetek zaslona.

Korak 3: Shranite posnetek zaslona
Shranjevanje zajetega posnetka zaslona.

Vas posnetek zaslona se bo prikazal v novem oknu. Shranite ga lahko s klikom na gumb 'floppy
disk'. To je vijoli¢na ikona, kot lahko vidite na sliki. Nato izberite ime in lokacijo, kamor Zelite
shraniti posnetek zaslona.

Programi za urejanje videoposnetkov

a) MoviePlus Starter Edition

MoviePlus Starter Edition je precej zmogljiv urejevalnik videoposnetkov. Lepo je, da lahko
ustvarite tako imenovano sliko v sliki, kar pomeni, da lahko dejansko gledate dva filma hkrati.
Na primer, da prikazete prizor hkrati iz dveh zornih kotov. Uporabno za tiste, ki delajo z vec
akcijskimi kamerami ali ¢e v montazo vkljucite tudi videoposnetke prijateljev. Za prenos
morate pustiti e-postni naslov, po katerem boste prejeli licenéno kodo. Prepricajte se, da ne
namesScate nobenih neZelenih programov. Program ne prepozna veliko formatov datotek, razen
¢e z njim kupite paket kodekov. Na sreco lahko s programi iz nasvetov 10 in 11 brezplacno
pretvorite videoposnetke.

MoviePlus: odlicen urejevalnik videoposnetkov, ki podpira sliko v sliki.

b) ShotCut

Ta odprtokodni program je na voljo za vec¢ platform, vklju¢no z Windows. ShotCut je enostaven
za uporabo, vendar ima veliko funkcionalnosti. IzboljSa lahko posnetke, uporabi digitalno
stabilizacijo slike, da tresenje filmov naredi ti$je. Podpira skoraj vse formate filma, ki si jih
lahko zamislite. Tudi pri shranjevanju konc¢nega filma je na voljo veliko izbir, tako da lahko
ustvarite filme za katero koli napravo ali medij.

ShortCut ima zelo Siroke moznosti in profesionalen videz.

¢) Avidemux

Majhen, a prijeten odprtokodni urejevalnik videoposnetkov, ki omogoca rezanje
videoposnetkov ali njihovo razdelitev na manjSe fragmente. Dobra stvar je, da se ob
shranjevanju ne kodirajo. Zato sploh ni izgube kakovosti. l1zvajate lahko tudi Stevilne operacije,
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kot so obrezovanje, vrtenje, ostrenje, zmanjSevanje Suma ter prilagajanje osvetlitve in barv. V
tem primeru spremenite posnetek in seveda je potrebno kodiranje.

Z Avidemuxom lahko skrajSate filme brez izgube kakovosti.

d) Free Video Editor

Ta program vam omogoca, da iz filma izreZete nezelene dele in shranite nov film, brez
ponovnega snemanja. Program vam omogoca, da shranite nov film brez ponovnega kodiranja.
Dele na sredini filma lahko izreZete in niste omejeni le na zacetek ali konec. Mozna je tudi
pretvorba v drugo obliko. Ta program se je v&asih imenoval Free Video Dub. Se enkrat, pazite
na nepotrebno dodatno programsko opremo med namestitvijo.

Izrezite vse dele, ki jih Zelite z brezplacnim urejevalnikom videoposnetkov.
e) iMovie

Ze nekaj let ob nakupu iPhona ali iPada brezplaéno prejemate video urejevalnik iMovie. To je
dobra novica, saj je ta aplikacija zelo obsezna in vam omogoca urejanje najlepSih filmov.
Izberite nekaj posnetkov, jih razvrstite na ¢asovni premici, za vsakega nastavite zacetno in
kon¢no tocko in dodajte kul filter, ¢e Zelite. Film lahko tudi razreZete na krajSe fragmente, jih
podvojite in prilagodite hitrost predvajanja. Torej obstaja veliko moZnosti, vse na vasi mobilni
napravi Apple.

iMovie je obsezen urejevalnik videoposnetkov za vas iPhone ali iPad.

f) Video Toolbox

Spletno mesto Video Toolbox lahko med drugim uporabite za pretvorbo videoposnetkov v
drugo obliko, za dodajanje vodnega zigu ali za loCevanje zvoka, videa in podnapisov. Poleg
tega lahko obrezete sliko, skrajSate filme ali jih zlepite skupaj. Spletna stran izgleda precej
Spartansko. Najprej nalozite enega ali veC filmov ali oznalite spletne filme, nato pa izberete
dejanje, ki ga zelite izvesti. Za izvorno gradivo dobite 600 MB prostora za shranjevanje in 1400
MB za montirane filme.

Spletno mesto Video Toolbox je nekoliko staromodno, vendar dobro deluje.

g) Magisto

Magisto je spletna video storitev, ki omogoca preprosto ustvarjanje kratkih filmov. Ne
pricakujte obseznega urejevalnika videoposnetkov, gre zgolj za enostavnost in preprostost.
Izberete svoje videoposnetke, izberete temo, ki vam je vSec, in dodate ustrezno glasbo. Magisto
nato poisce Stevilne cudovite prizore in jih uredi v vpadljiv film. Namesto dela prek spletne
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strani lahko za to uporabite tudi aplikacijo na svoji napravi iOS ali Android ali namestite
Magisto kot program na svoj racunalnik.

Magisto lahko uporabljate prek spletnega mesta, aplikacije na telefonu ali tablicnem
racunalniku ali lokalnega programa na vasem racunalniku.

h) WeVideo

Pri spletnem urejevalniku videoposnetkov morate najprej naloziti svoje filme. Torej krajsi kot
so filmi, hitreje lahko za¢nete. Brezpla¢na razli¢ica WeVideo vam omogoca objavo samo petih
minut materiala na mesec. Po prijavi boste videli preprost urejevalnik videoposnetkov s
casovnico. Videoposnetke lahko zasukate, zrcalite in povecate. Mozni so tudi razli¢ni uéinki in
lahko dodate glasbo. Svoje filme lahko med drugim nalozite neposredno na Vimeo, YouTube,
Twitter, Facebook in Dropbox. Vam je storitev vSe¢? Obstajajo razli€ne narocnine, ki vam
omogocajo, da kupite ve¢ Casa.

Uredite svoje filme in jih objavite neposredno v video storitvi po vasi izbiri z WeVideo.

1) Looper

Spletni urejevalnik Loopster vam daje tri gigabajte prostora za shranjevanje filmov. Nalozite
svoje filme in pripravljeni ste za zacetek urejanja. Dodate lahko naslove, prehode in zvok ter se
odlocite, kje se gradivo za¢ne in ustavi na film. Kon¢ni rezultat lahko delite na YouTubu ali
Facebooku ali ga shranite lokalno. Brezplacna razli¢ica ima nekaj omejitev. Dodan je na primer
vodni Zig in ne morete ustvariti filmov v kakovosti HD.

Runner je videti kot preprost lokalni urejevalnik videoposnetkov, vendar deluje na spletu.

J) YouTube

Obicajno videoposnetek uredite, preden ga delite na spletu. Vendar je to mogoce storiti tudi
naknadno. Na YouTubu lahko na primer vedno dodate glasbo ali podnapise. Ce Zelite to
narediti, se prijavite v Youtube Studio in v levem meniju izberite Vsebina. Kliknite na
videoposnetek, ki ga Zelite urediti, in nato na Editor. Tukaj lahko svojim videoposnetkom
dodate podnapise in glasbo.

Optimizirate lahko tudi kakovost slike, kot so osvetlitev, kontrast, nasi¢enost in barvna
temperatura. Med predvajanjem je enostavno videti izvirni in urejen video hkrati. Druge
pametne moznosti vkljucujejo stabilizacijo tresoCih posnetkov, predvajanje v pocasnem
posnetku, pospeSevanje pocasnega Casovnega zamika in obrezovanje. Zdruzite ve¢ filmov in
dodajte prehode in naslove.

Ce zelite izvedeti ve¢ o tem, kako deluje YouTube Studio, obis¢ite to stran.

Dodajanje zvoka videoposnetkom
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Audacity je odprtokodni program za urejanje zvoka, ki vam omogoca ustvarjanje, urejanje in
shranjevanje datotek WAV, AIFF, Ogg Vorbis in MP3. Audacity je na voljo za Windows, Mac,
Unix in Linux. Program se lahko uporablja tudi v nizozemsc¢ini. Audacity ima filtre za urejanje

zvoka.

Tabela 7. Koraki dodajanja zvoka

Kora .
ki Teorija

USTVARJANJE IN

SHRANJEVANJE

PROJEKTA

Ko odprete program, se
samodejno ustvari nov
projekt. Tudi dodatno
lahko v programu
ustvarite nov projekt.
Ko za¢nete nov
projekt, je najbolje, da
ga takoj shranite z
zelenim naslovom.
Med delom datoteko
veckrat shranite. Tako
se boste izognili izgubi
projekta.

DODAJANJE
ZVOCNEGA
POSNETKA

Ce Zelite urediti zvoéni
posnetek, morate
svojemu projektu

2 najprej dodati zvoéni
posnetek.

IZREZANJE,
BRISANJE,
KOPIRANJE,
LEPLJENJE IN

www.storyland-project.com

Izvajanje

USTVARJANJIE
PROJEKTA:

V orodni vrstici kliknite
»Datoteka« in nato »Nov«.

SHRANJEVANJE
PROJEKTA:

V orodni vrstici Kliknite
»Datoteka« in nato »Shrani
projekt«. Nato lahko
izberete »Shrani projekt«
ali »Shrani projekt kot ...«.

Ko kliknete »Shrani projekt
kot...«, izberite ime
datoteke za svoj projekt.
Razsiritev vaSega projekta
je "aup'. Nato kliknite
»Shrani«.

DODAJ ZVOCNI
POSNETEK:

V orodni vrstici kliknite
»Datoteka« in nato

»Uvozi«. Nato izberite
"Avdio ...".

V oknu, ki se odpre,
izberite zeleni zvo¢ni
fragment.

Izbrisi: na traku kliknite
»Uredi« in nato
»Razveljavi«.

IZBERI ZVOCNI
POSNETEK:

Kliknite na zacetno tocko

A MR
o

L J StoryLand

Posnetki zaslona

USTVARJANJE PROJEKTA:

& Audacity

Datoteka | Uredi  Izberi
Nov
Odpti .
Zadnje datoteke
Zapri
Shrani projekt

Izvozi

Uvozi

Priprava strani ..
Natisni ..

Izhod

Pogled Tiensport Steze Tvori Uéinek Analiziaj Orodja Pomeot

4 Kiknite za zatetek opazovanja 18— 12— 60
g : : 7 g 5 5
42 3% 30 24 48 12 & 0

=TI

| 2snemalna kanala (st

4,0

Ctrl+Q

SHRANJEVANJE PROJEKTA:

) Audacity

Datoteka Uredi  Izberi
Nov
Odpri ...
Zadnje datoteke
Zapri
Shrani projekt
Izvozi
Uvozi
Priprava strani ...

Matisni ...

Izhed

Pogled Transpert Steze Tvori Udinek Analizigj Orodja  Pr

Ctrl+N
Cul+0 L ®
> b . . = : = = -
eyt 4 Klknite za zaéstek opazovanja 18— -12 &
e e e e e s S
a .
rani projekt ko

Ctrl+Q

DODAJ ZVOCNI POSNETEK:

& Audacity

Datoteka | Uredi lzberi
Nov
Odpri ...
Zadnje datoteke
Zapri
Shrani projekt
zvozi
Uvozi
Priprava strani ...

Matisni ...

Izhod

Pogled
Ctri+N
Cirle0

Tansport Steze Tveri Ucinek Analiziraj Orodja |

Ctrl+W

Ctrl+Q

IZBERI ZVOCNI POSNETEK:
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PODVOJEVANJE zvolnega fragmenta, ki ga S S e e e

ZVOCNEGA zelite izbrati. T

POSNETKA Povlecite kazalec na konec “-0*-“ -
zvocnega posnetka, ki ga e

v . . . Stereo, 44100 Hz 05

zelite izbrati. R D

1,0

05

0,0-

Ko izrezete fragment, .

se izbrani fragment IZREZI ZVOCNI
odstrani iz celotne POSNETEK: . .
zvocne datoteke inse  K]iknite »Uredi« in nato VAL AU EN LA N BN

zacasno shranl‘ »Izreii« v OrOdni VrStiCi. Datoteka u.ed.RaZZE:w Pogled TvansC:ZlZ Steze Tvori Uinek Analizisj Orodja Pomoé
Fragment lahko nato | oo v | @
prilepite na drugo [T M- T T T S
mesto gﬂ Kopiraj e 36 30 24 48 42 6 O
U Prilepi AU MY E - 4 |_|:| |:| A Wy |
Window Podvaji Ctrl+D [xudioj (loopback) ~ || 2 snemalna kanala (stere
R ¥ 83 Odstrani pesebno 2 10:30 11:00 11:30 12:00
Ko kopirate fragment, s Meeometta ;
ostane celotna zvoc¢na o :
d atoteka L Metapodatki ...
A ereo, 44 Nastavitve ... Ctrl+P
nespremenjena, vendar T | 10‘% :

se fragment zac¢asno IZBRISI ZVOCNI
shrani. Nato lahko POSNETEK:

fragment prilepite na Kliknite »Uredi« in nato IZBRISI ZVOCNI POSNETEK:

v . . . Datoteka Uredi Izberi Pogled Transport Steze Tvori Ufinek Analiziaj Orodja Pomol
drugo mesto. »lzbriSi« v orodni vrstici. y awr |
Ponovi lzbrisi Ctrl+Y
,T-E :z:z‘ z":i nte za zadetek opazovania 18— 42— B 0.
. oV | [zbrisi trl 0 0 i v v v T
Lahko tud| lel"lS@t@ gﬁ o Culec 8 30 24 48 -2 & 0
i s rilepi FIT MAY E - 4 e
fragment ali ga Fo v KDY witn
.. . . Window Podvaoji Ctrl+D E\udm] (loopback) || 2 snemalna kanala (sterec
podvojite. Podvajanje Vloac  Otrniposeno s om0tz
pomeni dovoliti, da se EEER e ’
isti fragment dvakrat Lo Oumacenonk ,
o 9 ) & 0O L Metapodatki ...
pojavi v isti zvo¢ni U B e
H 32-bitno
datoteki. [l
[ 1af

KOPIRAJ ZVOCNI
POSNETEK:

Kliknite »Uredi« in nato KOPIRAJ ZVOCNI POSNETEK:

Datoteka | Uredi Izberi Pogled Transport Steze Teori Ucinek Analizicai Orodja Pomoé

»Kopiraj« v orodni vrstici. e ez
n Ponovi lzbrisi caey | @
1= 2= CubeX L ite 78 zadotek opazovania 18 12 & 0
] Izbrigi Ctrl+K g g i ; ; ; ;
Q|+ o 3% 30 24 18 12 & 0
= Kopiraj Cti+C
[URrS Prilepi cmv ot K |_|:| |:| A Y e
Window Podvoji Ctrl+D [\umo) (loopback) ~ || 2 snemalna kanala (ster
V [8:30 Odstrani posebno > 10:30 11:00 11:30 12:00
i h h .
x|DRPD & Meje posnetka >
UtiEaj Oznake >
g Oznaten zvok >
L Metapodatki ..
sy
Stereo, 44° Nastavitve ... Ctrl+P
32-bitno plaverse
|,1,o
I

PRILEPI ZVOCNI
POSNETEK:

Kliknite »Uredi« in nato
»Prilepi« v orodni vrstici.

PRILEPI ZVOCNI POSNETEK:
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UPORABI UCINKE:

Zvocnim posnetkom
lahko uporabite
razli¢ne ucinke.
Primeri:

Za zvocni posnetek
lahko uporabite »fade-
in« ali »fade-out«, da
bo zvocni posnetek na
zacetku pocasi postal
glasnejsi ali na koncu
pocasi postal mehke;jsi.
Odmeyv lahko uporabite
za simulacijo zvo¢nega
pojava, ki nastane
zaradi ponavljajoCih se
odsevov zvoka po
prenehanju predvajanja
vira zvoka.

OBJAVI PROJEKT

Projekt lahko odprete v
programu Audacity le,
5 ¢e ima pripono ".aup'.

www.storyland-project.com

PODVOJI ZVOCNI
POSNETEK:

Kliknite »Uredi« in nato
»Podvoji« v orodni vrstici.

UPORABI UCINKE:
Izberite posnetek, na
katerega zelite uporabiti
ucinek.

Kliknite na "U¢inek" v
orodni vrstici in v izbirnem
meniju izberite zeleni
ucinek.

OBJAVI PROJEKT:

V orodni vrstici kliknite
»Datoteka« in nato
»lzvozi«. Nato izberite

L LAy
4 Ly
o i
a?’ s
i

L J StoryLand

Datoteka  Uredi

Erasmus+

lzberi Pogled Transport Steze Twori Udinek Analiziraj Orodja

Razveljavi CtrleZ
n Ponovi lzbrigi iy | @
I -E' Zer CrieX L ite za zadetek opazovania 18 12
| Izbrigi Ctrl+K T T T T 0 i
-36 =30 -24 -18 -12
Qe Kopiraj CerleC
o
4 Prilepi e (X rl:l |:| A oy e
Window Padvoji Ctrl+D [xuaio) (loopback) ~| 2 snemalna kar
 [8:3€ Odstrani posebno » 10:30 11:00 11:30
! _I . H .
x| DRPD 2 Meje posnetka >
Utiga] Oznake >
u— Oznacen zvok >
L Metapodatki ...
p— Y
Stereo, 447 Nastavitve ... Ctrl+P
32-bitno plaveyor
|.1,o
[anf

PODVOJI ZVOCNI POSNETEK:

Datoteka | Uredi

[T ¥
Qfn
e
Window
7 |83
—a

L
@

Stereo, 44

Izberi Pogled Transport Steze Teori Uinek Analizisj Orocja Pomoé

Razveljavi CtiieZ
Ponovi lzbrisi Ctrl+Y [ ]
fzredi CtrleX bt za zacetek opazovana 13— 12— 50
Izbriti Crlek —

-36 -30 -24 -13 -12 -6 o
Kopirsj CtrleC

+ '

Prilepi amy |t |4 |_|:| Ij M iHY e
Podvoji QD hudio) (loopback) | 2 snemalna kanala (ste

Odstrani posebno 10:30 11:00 11:30 12:00

Meje posnetka
Oznake

Oznaten zvok
Metepodatki ..

Nastavitve ... Ctrl+P

32bitno plevarer

Ex

UPORABI UCINKE:

Ucinek -

limieni
Dodaj/edstrani vstavke ...

Aeadia

[ P

Ponovi zadnji u€inek Ctrl+R

Faznik...

Filter Curve...

Graficni izenacevalnik...
Nizki in visoki toni...
Normalizacija glasnosti..
Nermaliziraj...

Obrni

Odmev... »
Odstranitev presketa...
Odstranjevanje uma...
Qjacaj...

Paulovrazteg...
Ponovi...

Popacenje...

Popravi

Porefi tigino...

Raztegni z drsenjem...
Samodejne spusti...
Spremeni hitrost...
Spremeni tempo...
Spremeni vigino tona...
Stiskalnik...

Vzvratno

Wah-wah...

Znifuj glasnost

Zvisuj glasnost

OBJAVI PROJEKT:

107 | Strani

info@storyland-project.com




TURKIYE ULUSAL AJANSI

Erasmus+

lzberi Pogled Transport Steze Tvori Ufinek Analizigj Orodja  Pomod

Ce Zelite zagotoviti, da  »lzvozi kot MP3«. D] e =
lahko urejeni zvocni Spremenite ime datoteke v
fragment Od_pl’ete v zeleni naslov in pustite = =
katerem koli pripono na .mp3". Sheni e ;
raunalniku, morate o :
projekt pretvoriti v
drugo vrsto datoteke. .
Tu raje uporabljamo v

MP3. e

Stereo, 44100 Hz

32-bitno plavajode | '

H

4 [ ]
4 Kiknite za zadetek opazovania 18 12 & 0
4 3 s e s 42 & o
: Q= il ] 2‘21
Izvozi kot MP3
2o kot WAV Ina kanala (ster
Izvozi kot OGG 12:00
Izvozi zvek .. CtrleShift £
Izvozi izbrani 2vok ..
Izvozi cznake ..
Izvozi veé datotek .. CtleShifteL
Izvozi MIDI .
Unt inaae

Poglavje 5:

Timsko delo v digitalnem
pripovedovanju zgodb

A VBB
o KX
S Ve

Y

-
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21. stoletje je prineslo premik k mainstream pedagogiki, od prevladujocega instruktivizma k
konstruktivisti¢ni pedagogiki. Richardson (1998) povzema glavne znacilnosti konstruktivisticne
pedagogike:

1. Pozornost do posameznika in spoStovanje Studentskega ozadja ter razvijanje
razumevanja in prepricanj o elementih domene (to bi lahko opisali tudi kot osredotoceno
na Studente);
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2. Olajsanje skupinskega dialoga, ki raziskuje element domene z namenom, da vodi k
ustvarjanju in skupnemu razumevanju teme;

3. Nacrtovano in pogosto nenacrtovano vnasanje formalnega domenskega znanja v
pogovor z neposrednimi navodili, sklicevanjem na besedilo, raziskovanjem spletne
strani ali na kakSen drug nacin.

4. Zagotavljanje priloznosti za Studente, da dolocijo, izpodbijajo, spremenijo ali dodajo
obstojeca prepricanja in razumevanja z vkljuevanjem v naloge, ki so strukturirane v ta
namen; in

5. Razvijanje metazavesti Studentov o lastnem razumevanju in uénih procesih.

V konstruktivisti¢ni pedagogiki morajo naérti uc¢enja vkljucevati timsko u¢no pedagogiko, ki je
osredotoCena na Studenta, kot so scenariji, ki temeljijo na projektih, na primerih, na
poizvedovanju in na problemih (Oliver, 2001). Ucenci se morajo poglobiti v u¢na okolja, ki
spodbujajo resnicno ucenje v resni¢nih kontekstih. Ekipe in timsko delo pomagajo spodbujati
globoko ucenje, ki se pojavi z interakcijo, reSevanjem problemov, dialogom in sodelovanjem
(Johnson & Johnson, 1995). Ti u¢ni nacrti spodbujajo gradnjo znanja, saj so vpeti v asocialno
izkusSnjo s timskim okoljem (Vygotsky, 1978). Uc¢inkovito timsko delo lahko vpliva na uspesno
izvajanje teh ucnih nacértov. Terciarni pedagogi ne morejo domnevati, da bodo Studentje
pridobili znanje, razumevanje in vesScine, potrebne za ustvarjanje in prispevanje Kk
sinergisticnemu timskemu okolju.

Klju¢ne vescine 21. stoletja so digitalna pismenost, sposobnost komuniciranja s skupnostjo,
debate in inovacije pri pridobivanju znanja ter razvoj ves¢in sodelovanja ali timskega dela
(Chyjitarom, 2020). Timsko delo lahko naredi skupino ljudi uspe$no in velja za enega od
klju¢ev do uspeha v vsakem poklicu. Zato se lahko timsko delo uporabi tudi za spodbujanje
inovacij ra¢unalniske umetnosti.

Ljudje, ki delajo skupaj v starih ¢asih
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Ljudje so Ze od anti¢nih Casov sestavljali skupine 0z. ekipe, da bi svoje delo ali naloge
opravljali na preprostejsi in u¢inkovitejsi nacin. Timsko delo se nanasa na dejavnosti, s katerimi
se vlozki ekipe pretvorijo v rezultate ekipe, kot sta ucinkovitost in zadovoljstvo ekipe. Na S$irsi
ravni je timsko delo proces, s katerim ¢lani ekipe sodelujejo pri doseganju ciljev (Driskell et al.,
2018). Pri timskem delu obstajajo interakcije med ljudmi, ki lahko pripeljejo izmenjavo
informacij in znanja v akcijo. Za pridobivanje informacij imamo veliko moznosti.
Najpomembnejsi od teh: lastne izkus$nje, Studij, coaching, mentor, neformalne mreze, dobra
komunikacija itd. Lahko so v ospredju timskega dela. Za skupne cilje morajo ¢lani ekipe
sodelovati ne le blizu drug drugemu, ampak skupaj. To pomeni, da morajo uporabiti znanje in
izkusnje drug drugega. V tej situaciji se pojavi zahteva po izmenjavi znanja in individualno
znanje je treba dvigniti na raven skupine (Bencik, 2009). Timsko delo ima 6 komponent, ki so
prikazane na spodnji sliki.

Zavezanost timskemu uspehu in skupnim ciljem

X
Soodvisnost

X

. Medosebne vescine

« Odprta komunikacija in pozitivne povratne informacije

« Ustrezna sestava ekipe

« Zavezanost timskim procesom, vodenju in odgovornosti

Slika 4. Komponente timskega dela

Zavezanost timskemu uspehu in skupnim ciljem, pri ¢emer
imajo ¢lani ekipe skupne cilje

Clani ekipe morajo stremeti k timskemu uspehu, biti motivirani, sodelovati in biti odlo¢eni, da
dosezejo najvi§jo raven. Ekipa bi morala biti zelo osredotoCena na zagotavljanje kakovostnega
izdelka in se ne ukvarjati z osebnimi teZzavami, ki bi lahko prekinile ta cilj. Omogocati in
negovati pozitivne odnose sodelovanja in dela, ki temeljijo na osredotoCenosti na razvoj
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kakovostnega kon¢nega izdelka, ki bi navduSil mentorja, vrstnike in konc¢ne uporabnike
njihovih strank.

Celotna ekipa je mo¢no motivirana, da prekasa druge ekipe in si deli moc¢an skupni cilj, da zeli
razviti izdelek, ki bi podpiral njihove moznosti za zaposlitev ob koncu tecaja.

Kljucni atributi

v

SSXSXSXSXXK\K\XN

Udelezenci razumejo svoj namen in Si delijo svoje cilje — kombinacija obeh doseze
poslanstvo

Clani morajo imeti mo&an skupni cilj

Skupine vsakemu ¢lanu ekipe zagotavljajo prestiz in priznanje

Uspesne ekipe so motivirane za uspeh

Obstaja mocna zavezanost ekipe za uspeh

Clani imajo moéne skupne vrednote in prepri¢anja

Zavzeti ¢lani, ki so zadovoljni s svojim delom

Ustvarjanje timskega vzdusja, ki je neformalno, spros¢eno, udobno in brez obsojanja
Spodbujajte skupinsko kohezijo

Ljudje uZivajo v redni interakciji s posamezniki, ki imajo podobne interese in cilje

A GREEMENT
NEGOTIATION &

@ QBSRVNCE
Commltment x\\
) TWST o / :‘\]

‘R/gs;t;NSoBﬂ-if)’j

Uspes$no timsko delo temelji na sinergizmu, ki obstaja med vsemi clani ekipe, ki ustvarjajo
okolje, kjer so vsi pripravljeni prispevati in sodelovati za promocijo in negovati pozitivno,
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u¢inkovito timsko okolje. Clani ekipe morajo biti dovolj prilagodljivi, se prilagajati delovnim
okoljem, Kjer se cilji dosegajo s sodelovanjem in druzbeno soodvisnost namesto
individualiziranih, tekmovalnih ciljev (Luca & Tarricone,
2001).

Soodvisnost

Clani ekipe morajo sodelovati. Soodvisno delo v nasprotju z neodvisnim je najboljsa stvar za
vsakega posameznika, saj omogoca ekipi, da doseZe svoje cilje na visoki ravni. Clani ekipe
menijo, da so imeli odgovornost do drugih ¢lanov ekipe in da uspeh projekta temelji na
prispevku vsakega &lana ekipe. Clani ekipe vedno z veseljem pomagajo vrstnikom, ko se
soocajo s tezavami. Ekipa bi proaktivno razmisljala o tezavah, ki jih imajo posamezni ¢lani
ekipe, in ponudila pomoc, ¢e je to potrebno.

-

Kljucni atributi

v/ En ¢lan ne more uspeti, ¢e ne uspe drugim ¢lanom ekipe

v Skupina lahko zagotovi ve¢, kot bi lahko posamezniki, ki jo ogrozajo, naredili
posamezno

Clani ekipe morajo u¢inkovito sodelovati pri izdelavi uspesnih sistemov

Clani ekipe sodelujejo, si pomagajo pri izpolnjevanju naloge in spodbujajo uspeh drug
drugega

Clani ekipe gradijo na zmoznostih svojih sodelavcev — kombinacije, ki jih daje sinergija
Clani ekipe se morajo zanimati za dosezke skupine in dosezke vsakega posameznika

AN

SN
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v Clani ekipe ne smejo biti nikoli popolnoma samostojni ali popolnoma neodvisni

v/ Ekipe so pogosto pooblascene za opravljanje nalog, ki niso na voljo posameznikom
v Posamezniki pri interakciji s ¢lani ekipe izkusijo Siroko paleto novih idej in vescin
v Clani ekipe se uéijo skupaj, da bi lahko pozneje kot posamezniki delovali bolje

Medosebne vescCine

Pomembno je spodbujati skrbno delovno okolje, biti sposoben posteno razpravljati o vprasanjih,
zagotavljati medsebojno podporo ter izkazovati spostovanje in predanost ekipi in posamezniku.
Ekipa priznava, da imajo c¢lani ekipe razli¢ne osebnosti in so tudi imeli tezave na razli¢nih
stopnjah. Drug do drugega izkazujejo pozornost, v tezkih €asih se spostujejo in podpirajo.

'icu

S

A

Kljucéni atributi

Ljudje morajo skrbeti drug za drugega

Clani se morajo varovati in podpirati drug drugega

Obcutki se lahko svobodno izrazijo

Clani morajo biti spostljivi in podpirati drug drugega ter biti realni v medsebojnih
pri¢akovanjih

Obstajati mora visoka stopnja zaupanja

Clani se spostujejo in si zaupajo

Spodbujajte zaupanje, samozavest in predanost znotraj skupine

SXXX

SN
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Odprta komunikacija in pozitivne povratne informacije

Pritozbam in potrebam &lanov ekipe je treba prisluhniti. Clani morajo biti pripravljeni dati in
sprejeti konstruktivno kritiko ter ponuditi resni¢ne predloge. Ekipa se zaveda, da je "zdravo"
razpravljati o tezavah ali tezkih vprasanjih in poskusati ponuditi konstruktivno pomoc/kritiko
pri poskusu njihovega reSevanja. Zelo cenijo odprt dialog, ki je ¢lanom ekipe omogocil, da
izrazijo svoje pomisleke na neobramben nacin. Bili so odprti in resni¢ni glede vseh vidikov
projekta.

Kljucéni atributi

v
v

SSXXXKXXKX

Dajte in sprejmite povratne informacije na ne obramben nacin

Idealna ekipa mora biti zelo raznolika glede talentov in znanja, ki jih prispeva vsak ¢lan,
hkrati pa ohranja odprto, nezaljivo komunikacijo

Cenite ucinkovito poslusanje in komunikacijo, ki sluzi potrebam skupine

Vkljucite se v odprt dialog in komunikacijo

Gojite timski duh konstruktivne kritike in pristnih ne ocenjevalnih povratnih informacij
Clani ekipe morajo biti odprti in iskreni

Omogocite ¢lanom izrazanje njihovih obcutkov

Poslusajte vse ideje in obcutke

Soocite se s konfliktom in ga premagajte

Ustrezna sestava ekipe

www.storyland-project.com
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To je bistvenega pomena za oblikovanje uspesne ekipe. Vsi ¢lani ekipe morajo razumeti vlogo
timskega dela. Ekipa je proaktivna pri izbiri ¢lanov ekipe za to njeno enoto ze vnaprej. Skrbno
preucujejo spretnosti, ki jih potrebuje vsak ¢lan ekipe, in tudi tip osebnosti vsakega ¢lana ekipe.

Kljucni atributi

v Uspesne ekipe so rezultat ustreznega sestavljanja ekipe
v/ pojasnite vloge, odnose in odgovornosti ¢lanov
v’ Razpravljajte o0 razli¢nih nacinih, kako lahko vsak ¢lan prispeva k delu

Zavezanost timskim procesom, vodenju in odgovornosti

Clani ekipe so odgovorni za sodelovanje pri delu v ekipi. U¢inkovito vodenje je bistvenega
pomena za uspeh skupine, vkljuéno s skupnim odlo¢anjem in reSevanjem tezav. Clani ekipe se
zavedajo pomembnosti vloge vsakega posameznika v ekipi in postopka, ki ga ekipa uporablja za
nacrtovanje in spremljanje ¢asa in kakovosti zahtevanih nalog. Ekipa spoStuje vodjo projekta in
se z njim vedno posvetuje, preden sprejme pomembne odlocitve. Ekipa ima tudi Stevilne
postopke za zagotavljanje kakovosti, ki so pomagali spremljati dejavnosti in odgovornosti
posameznih ¢lanov ekipe.
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Kljucni atributi

tolerira dvoumnost, negotovost in navidezno pomanjkanje strukture

uvesti pristope, ki so usmerjeni k ciljem, pravicno razdelijo delo med clane in
sinhronizirajo prizadevanja

sprejemanje individualne odgovornosti/osebne odgovornosti

Clani ekipe so odgovorni za svoj del dela

Clani se strinjajo o porazdeljenem vodenju

Odlocitve se sprejemajo s soglasjem

v
v

Potrebno je u€inkovito vodenje

Spodbujanje skupinskih udelezevanja, soglasja in skupinskih odlo¢itev
Eksperimentirajte z novimi nacini dela za uéinkovitejse delo

IS¢ite najboljSe prakse pri drugih skupinah in drugih delih organizacije

bodite odprti za spremembe, inovacije in ustvarjalno, skupno reSevanje problemov
ukrepajte pri reSevanju tezav, ne da bi ¢akali na navodila

spremljajte napredek ekipe

Izvedite analize po projektu, da ugotovite, katera strategija je bila uspesna in katera ne

SSNSXSXSXSXKXSKKXKX

Ekipno delo in digitalno pripovedovanje zgodb

Digitalno pripovedovanje zgodb u¢encem omogo¢a moc¢no u¢no izkusnjo v 21. stoletju, ki
izkoriS€a njihovo zanimanje za tehnologijo in njihove spretnosti z njo. Vodenje procesa
ustvarjanja mocne digitalne zgodbe je priloznost, da uenci razvijajo spretnosti vodenja
projektov, kot so organizacija, upravljanje ¢asa, vodenje, pobuda, vztrajnost in timsko delo.
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Uspesno timsko delo temelji na sinergiji med vsemi ¢lani tima, ki ustvarjajo okolje, v katerem
so vsi pripravljeni prispevati in sodelovati, da bi spodbujali in negovali pozitivno in u¢inkovito
timsko okolje. Clani ekipe morajo biti dovolj prilagodljivi, da se lahko prilagodijo delovnim
okoljem, kjer se cilji dosegajo s sodelovanjem in socialno soodvisnostjo namesto z
individualnimi, tekmovalnimi cilji (Luca in Tarricone, 2001). Ves¢ine timskega dela skupaj s
komunikacijskimi ves¢inami je mogoce razvijati z uporabo digitalnega pripovedovanja zgodb
pri pouku (Yuksel, Robin in McNeil, 2011). Zato je bilo digitalno pripovedovanje zgodb
poimenovano kot inovacija uénega nacrta zaradi povecanja radovednosti in motivacije u¢encev
(Hathorn, 2005) in kot "uc¢inkovito u¢no okolje za spodbujanje sodelovanja in sooblikovanja
pomena" (Yang & Wu, 2012, str. 350) v izobrazevanju.

Pripovedovanje zgodb je bistvo umetnosti ustvarjene s pomocjo racunalnika. Njegova naloga je
namre¢ usklajevanje delov celotne zgodbe, da bi u¢inkovito komunicirala z gledalci. To po¢ne
tako, da zgodbe brezhibno povezuje z uporabo digitalnih tehnik, kot so video posnetki, digitalno
slikanje, stripovske ilustracije in animacija itd. (Chujitarom, 2020). Timsko delo in digitalno
pripovedovanje zgodb sta tesno povezana, saj morajo dobre zgodbe nastati na podlagi
komunikacije med pripovedovalcem in ob¢instvom ter povratnih informacij. S timskim delom
je proces digitalnega pripovedovanja zgodb zelo uspeSen (Cunsolo et al., 2013). Podatkovna
zbirka Creative Educator ponuja 6 nadinov za izvajanje digitalnega pripovedovanja zgodb, s
katerimi lahko krepimo pismenost in hkrati spodbujamo poglobljeno razmisljanje o preuc¢evanih
vsebinah. Te ideje lahko ucencem razdelite kot skupinsko delo.

a) ldeja 1. Vizualna poezija

Izbor besed z namenom Vv poeziji
spodbuja pozorno branje. Ucenci naj
ustvarijo digitalne razli¢ice pesmi in
tako  pokazejo, kako razumejo
avtorjevo izbiro besed in njegov
namen. Pri ustvarjanju vizualnih pesmi
ucenci "razlagajo besede in besedne
zveze, uporabljene v besedilu, vkljuc¢no
z dolo¢anjem tehni¢nih, konotativnih in
figurativnih pomenov, ter analizirajo,
kako  doloCene  besedne  izbire
oblikujejo pomen ali ton.

Ucence prosite, naj pozorno preberejo vsako vrstico ali verz pesmi in se pogovorijo o
avtorjevem izboru besed. U€enci naj nato poiscejo ali ustvarijo podobe za vsako vrstico ali verz,
ki ponazarjajo avtorjev namen. Ucenci naj poiScejo ali ustvarijo glasbo, ki bo podkrepila Custva,
ki jih pesem vzbuja. Med zapisovanjem besedila pesmi, ucenci vadijo teko¢nost in intonacijo.
Konc¢ni izdelek je multimedijska razli¢ica pesmi, digitalna zgodba, ki gledalcu pomaga bolje
razumeti poezijo.
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b) Ideja 2: Napovedniki za knjige

Porocila ucencev 0 knjigah, tudi

digitalna, so po mnavadi povrSinska Read Judy Blume's Freckle Juice to find out. Freckle
fbirka informaciy: naslov, avior,  Jiceissluboskuth o ebatcleson ek of sty
povzetek in mnenje. Namesto tovrstnega

poroCila o knjigi na nizki ravni od
ucencev zahtevajte, da ustvarijo kratek,
hiter napovednik za knjigo. Podobno kot
filmske napovednike, ki jih poznajo
ucenci, morajo biti tudi napovedniki za
knjige zasnovani tako, da pritegnejo
obCinstvo in predstavijo besedilo na |
nacin, ki gledalce spodbudi, da v '
knjiznici izberejo prav to knjigo.

Prepricajte se, da njihove napovedi za knjige presegajo osnovne informacije o knjigi. Uéenci naj
uporabijo vse, kar vedo o likih in konfliktu, da bi gledalce povezali z zgodbo. Naj povzamajo
zgodbo in uporabijo prepri¢evalne tehnike, da bi druge pritegnili k branju. S tem se ucijo tudi,
kako uporabiti medije za spreminjanje vedenja, in bolje razumejo, kako te iste tehnike
uporabljajo mnozi¢ni mediji.

c) ldeja 3: Porocilo o novicah

Danasnji ucenci so odrascali ob gledanju
% Magnet Men Newscast : televizije. Mnogi ucenci prezivijo skoraj
" - toliko Casa ob gledanju televizije kot v $oli!

* Eden redkih televizijskih programov, ki jih

\ ‘ otroci ne gledajo radi, so seveda novice.

3 i Izzovite ucence, da na podlagi vsebine, ki se

2

jo ucdijo, pripravijo novico, ki bi si jo
dejansko zeleli ogledati.

Ucenci, ki pripravljajo zanimivo novinarsko
porocilo, morajo organizirati in povzeti
informacije, kar jim pomaga bolje razumeti
in ohraniti vsebino. Da bi bili u¢enci jasni in
jedrnati, se morajo osredotoditi na zanimivo, natan¢no besedis¢e in terminologijo. Pri vaji in
snemanju porocil vadijo intonacijo in krepijo teko¢nost.
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d) Ideja 4: Video biografija

V Soli je malo nalog, ki se jih ucenci
bojijo bolj kot pisanja biografije. [ JEEEIIEN R R N T
Ucence je vcasih tezko spodbuditi k
¢im boljSemu delu, zlasti ce se
zavedajo, da njihovega dela ne bo videl
nih¢e drug kot ucitel;.

Ce Zelite pisanju ucencev dati $e vedji
pomen, ustvarite obCinstvo, ki je SirSe
od sten ucilnice. U¢ence opozorite, da
biografije niso vedno knjige . . . morda
so gledali televizijske oddaje o
priljubljenem pevcu ali glasbeniku ali
pa so uzivali v biografiji na kanalu A&E o nekom, ki ga ob&udujejo.

Uporaba digitalnega pripovedovanja, kot pristop k biografijam pomaga prepreciti, da bi pisanje
postalo le seznam nepovezanih dejstev. Ko ucenci zdruzijo rezultate svojih raziskav s
slikovnim, zvo¢nim in drugim gradivom ter ustvarijo prepri¢ljivo pripoved, spoznajo, da so tudi
biografije lahko informativne in zanimive.

e) ldeja 5: Interviju

Naloge, ki od u¢encev zahtevajo, da povzamejo
~ in posredujejo informacije v obliki porocila ali
% predstavitve, se zlahka opravijo s kopiranjem in
I lepljenjem iz izvornega gradiva. Ce od ugencev
e % ' B zahtevate, da svoje raziskovalne rezultate
' : 1;’5 ‘ predstavijo v obliki prvoosebnega intervjuja, bo
J 28 vkopiranje in lepljenje« informacij veliko tezje.

| Ived in |ate triassic |

w8 Tipicen intervju je srecanje dveh o0seb z

't{ ex e xR vpraSanji in odgovori, vendar lahko definicijo

razSirimo tudi na zivali, viruse ali celo

zgodovinski artefakt. Intervju z necloveskimi

predmeti, kot sta cepivo proti otroski paralizi ali ¢oln, s katerim je Washington preckal
Delaware, je odli¢na priloZnost za izraZanje ucencev.

Pri prvoosebnem intervjuju morajo ucenci informacije prevesti v lastne besede. Z njim se
naucijo urejati, zdruzevati in prednostno razvrscati dejstva in ideje. V svetu, preplavljenem z
informacijami, intervju pomaga u¢encem spoznati, da je znanje o tem, katera vpraSanja postaviti
in kako jih postaviti, enako pomembno kot poznavanje vseh odgovorov.
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f) ldeja 6: Oglasi za javne storitve

Stevilna dana$nja pomembna vprasanja, kot so
podnebne spremembe in javno zdravje, presegajo
ucne meje med jezikom, naravoslovjem in
druzboslovjem. Izkoristite strasti ucencev in jih
prosite, naj ustvarijo javne oglase, ki bodo
gledalce obvescali o teh vprasanjih in jih
spodbujali k ukrepanju.

Da bi pripravili ucinkovito sporocilo javnega
znacaja, morajo ucenci postati mocni sogovorniki,
ki znajo z organizacijo, glasom in izbiro besed
povecati ozaveSCenost in spremeniti vedenje.
Razvijanje te spretnosti je tudi pristen razlog za
upoStevanje  obcCinstva  ter  kombiniranje
informativnega, pripovednega in prepri¢evalnega
pisanja.

Nekaj primerov

Proces realizacije digitalnega pripovedovanja zgodb je lahko resni¢na podpora pri razvoju
strokovnih kompetenc. To je nacin, kako jasno predstaviti lastni proces razmisljanja in procese
drugih ter tako spodbuditi metakognicijo, pridobivanje tihega znanja in navsezadnje spodbuditi
gradnjo ekipe. Tu bomo predstavili razliéne primere raziskav, ki se osredotocajo na digitalno
pripovedovanje zgodb in skupinsko delo. Te Studije so eksperimentalno izvedli strokovni
akademiki in/ali usposobljeni trenerji v neformalnih oblikah izobraZevanja. Tudi ¢e se ciljne
skupine med seboj razlikujejo, jih bo mogoce prilagoditi in uporabiti za razli¢ne ciljne skupine.
S temi primeri Zelimo navdihniti uéitelje, ki Zelijo uporabiti metodo digitalnega pripovedovanja
zgodb v izobrazevalnih okoljih.

a) Primer 1. Digitalno pripovedovanje zgodb za ucinkovito gradnjo ekipe in
razvoj kompetenc

Corrado Petruco z Univerze v Padovi v Italiji je leta 2013 izvedel eksperimentalno raziskavo o
uporabi digitalnega pripovedovanja zgodb v skupini zdravstvenih delavcev: zdravnikov,
veterinarjev, biologov, kemikov, dietetikov in preventivnih tehnikov iz regionalnega
zdravstvenega sistema Veneta (severna lItalija). S tega vidika je dober primer digitalnega
pripovedovanja zgodb v izobraZevanju odraslih.

Najprej so se posamezniki v raziskavi udelezili tecaja usposabljanja, na katerem so se naucili
uporabljati preprosta programska orodja za ustvarjanje majhnih pripovednih videoposnetkov o
svoji vsakodnevni poklicni praksi.
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Med kratkim teCajem so imeli tudi uvod v naracijo, pri ¢emer so se naucili na primer napisati
preprost storyboard po »slovnici zgodbe«, ki identificira nastavitev, glavne junake, konflikt in
razreSitev, dogodke, zacetek in konec. Za realizacijo lastnih digitalnih zgodb so sodelovali v
majhnih skupinah po 4-5 ljudi in vsaka skupina je izbrala dolo¢eno delovno temo, ki je bila
obravnavana v prejsnjih poklicnih izku$njah. Da bi izbrali »najboljSo zgodbo«, ki bi jo razvili v
digitalnem pripovedovanju zgodb, so drug drugemu pripovedovali »vojne zgodbe«; to pomeni,
kot namiguje figurativni pomen, pripovedujejo zgodbe o izzivih, ki jih je pripovedovalec dobil
na delovnem mestu, in o tezavah, ki jih je moral premagati. Za vsako zgodbo so poskusali
identificirati in razpravljati o najpomembnejSih temah in kontekstu. Zgodba je bila lahko
neposredno povezana z resni¢nimi problemi in moznimi reSitvami, v katere so bili vpleteni ali
za katere so sliSali od drugih, ki so bili neposredno vpleteni. Odlo¢ili so se lahko tudi, da
napisejo »izmisljeno zgodbo«, vendar ohranijo vse prisotne elemente. v resni¢nih kontekstih.

Po odlo¢itvi, o ¢em bodo skupine govorile, so le te morale izbrati dolo¢eno obcinstvo za
digitalno pripovedovanje, ki bi ga ustvarile. Opredelili so §tiri mozne cilje: 1) vrstniki v
skupnosti, 2) Sola/Studentje, 3) ustanove in Zivilska podjetja, 4) potroSniki in drzavljani. Od
skupno 14 realiziranih videov jih je bilo kar 8 namenjenih tar¢i vrstnikov: to je veljalo za
pomemben element, povezan z pripravljenostjo za izmenjavo izkuSenj med ¢lani skupnosti o
specificnih strokovnih postopkih, ki bi se lahko bistveno razlikovali med ¢lani skupnosti iz
razli¢nih regionalnih podrocjih (na primer postopki pri kemi¢nem nadzoru vode, pri testiranju
histamina v ribah, pri uzitnosti gob, vzor¢enju morskih sadezev itd.). Vsi videoposnetki so bili
razvrSceni tudi glede na nacin, kako izpostavljajo tezavo:

e vecina 11 (79 %) predlaga problem, reSen na »razumen« nacin,
e medtem ko 2 (14 %) problem izrecno resujeta, vendar ne na povsem zadovoljiv nacin,
e samo 1 (7%) je pokazal problem, za katerega $e ni nasel odgovora.
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Zgornje ugotovitve potrjujejo, da je bila skupnost strokovnjakov zelo zainteresirana za uporabo
digitalnega pripovedovanja zgodb na svojem delovnem mestu kot skupnega artefakta in
generativnega procesa. Iz povratnih informacij udeleZencev in intervjujev je bilo razvidno, da je
omogocanje strokovnim delavcem, da se vzivijo v pripoved nekoga drugega o doloCeni tezavi,
omogocilo razmislek o njihovih dejanjih v podobnih situacijah in nato o njihovih strokovnih
praksah.

Zato je lahko proces izvajanja digitalnega pripovedovanja zgodb resni¢na podpora razvoju
strokovnih kompetenc: skupno pisanje zgodb, ki opisujejo dejanski problem in njegovo mozno
reitev, je nacin, kako jasno izraziti lastne procese razmiSljanja in procese drugih ter tako
spodbujati metakognicijo, pridobivanje tihega znanja in navsezadnje krepiti timsko delo.

b) Primer 2. Uéinek projekta digitalnega pripovedovanja zgodb na spretnosti
timskega dela
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Oztiirk in Tung (2017) sta izvedla raziskavo z namenom raziskati funkcijo projekta digitalnega
pripovedovanja zgodb v spretnostih timskega dela dijakov likovne gimnazije in njihovih
komunikacijskih vesc¢inah. Udelezenci je bilo 19, vsi srednjesolci. Realizirana sta bila dva
projekta digitalnega pripovedovanja. Prvi je bil pilotni projekt in je trajal priblizno 12 tednov.
Po prvem projektu je bila narejena evalvacija, drugi projekt pa je bil zasnovan s strogim
urnikom in je trajal 10 tednov.

V obeh projektih so bile skupine razdeljene na oddelke glede na nalogo. To so; scenarij,
storyboard, proces oblikovanja, vklju¢no z oblikovanjem likov in ozadja, animacijo in montazo,
vklju¢no s tehni¢nim naértovanjem, generi¢na skupina (ta skupina je bila ustanovljena samo v
glavnem projektu) in glasbeno oblikovanje s pripovedovanjem zgodb in glasbo v ozadju.
Oblikovane so bile skupine in uéenci so si razdelili naloge. Poleg tega so bili nekateri dijaki
hkrati vkljuceni v razli¢ne skupine, saj sodelovalna narava procesa digitalnega pripovedovanja
nima v sebi strogih pravil. Je torej fleksibilen v smislu ekip. Poleg tega niso delovali samo
znotraj skupine; prislo je tudi do interakcije z drugimi skupinami. Ceprav so nekatere skupine
imele le enega dijaka, so bile vse odloCitve sprejete kot celota. Poleg tega so zaradi deljenja
nalog namesto individualnega dela na celotnem projektu vsi dijaki v vsakem projektu ustvarili
eno digitalno zgodbo. Poleg tega so se redno srecevali enkrat tedensko in na teh srecanjih delili,
kaj so naredili in kaj bodo v naslednjih fazah poceli. Eden od raziskovalcev jih je poskusal
usmerjati pri njihovem delu in podal povratne informacije o njihovem delu. Na teh srecanjih je
na kratko povedal tudi o tem, kaj je predvideno za prihajajoci teden.

Tabela 8. Postopek prijave (Oztiirk and Tung, 2017)

Teden Dejavnosti

Prvi in Digitalno pripovedovanje so studentom predstavili s prikazom primerov.
drugi Poleg tega so bili projekt in njegove faze iz¢rpno razlozeni.

teden

Tretjiin  Skupine so bile oblikovane glede na interes ucencev. Glavna tema je bilo
Cetrti dolocena z brainstormingom v razredu. Skupina za proces oblikovanja je zacela
teden pisati scenarij in tako zacela z delom

Peti teden  Med delom scenarijev je bila predstavljena raziskava o vizualnih elementih.

Sesti teden Scenaristi so scenarij predstavili razredu in jih prosili za komentarje. Glede na
komentarje so bile narejene spremembe in dosegli so zadnjo razli¢ico
scenarija. Oblikovalcem storyboardov je bilo receno, naj delajo na scenariju
naslednji teden.

Sedmi Oblikovalci zgodb so predstavili svoja dela razredu in se odlocili za kon¢ne

teden razli¢ice zgodb. Ker je bil narejen vizualni oris digitalnega pripovedovanja zgodb,
so oblikovalci likov zaceli opravljati svoj del obveznosti.

Osmi Oblikovanje likov se je zacelo pod nadzorom scenaristov.

teden Takrat so ucenci v montazni skupini poskusali najti programe, ki tehnicno

podpirajo digitalno pripovedovanje zgodb. Nadalje so ucenci glasbene skupine
zaceli iskati glasbo.
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Deveti Medtem ko se je oblikovanje likov nadaljevalo, je animacijska skupina zacela

teden delati. Programi v zvezi z montazo so bili namesceni, testirala jih je skupina za
tehni¢no nacrtovanje. Dialoge v digitalnem pripovedovanju so ustvarili scenaristi
Deseti Nadaljevale so se raziskave v zvezi s programi in procesi oblikovanja likov.

teden Oblikovalci likov so nenehno prejemali povratne informacije od soigralcev in
vodje projekta

Enajsti Oblikovanje likov in postopek animacije sta bila koncana, informacije o animaciji

teden pa so dobili Studenti v montazni skupini (vkljuéno s tehni¢nim nacértovanjem in
glasbo). Zato je montazna skupina zacela delovati

Dvanajsti  V enem od racunalniskih programov so bile urejene slike, glasba pa izbrana iz

teden arhivov, ki so jih ustvarili dijaki. Posnetek za pripovedovanje je bil narejen in
ucinek je bil uporabljen na posnetem glasu. Na koncu so bili vsi materiali uvozeni
v drug racunalniSki program za sestavljanje animacije

Po pilotnem projektu je bila narejena evalvacija glede na povratne informacije dijakov in
zapiske raziskovalce. Raziskovalci so ugotovili, da je bilo za scenarij porabljenega ve¢ Casa, kot
je bilo pri¢akovano, in da nacrta za projekt ni bilo mogoce dobro upravljati zaradi drugih
teCajev Studentov. Zato je bil glavni projekt, realiziran v spomladanskem semestru 2014-2015,
zasnovan s strogim urnikom in se je nadaljeval 10 tednov. Glavni projekt je sledil skoraj enakim
korakom kot pilotni, le dodali so zadnji del za izdelavo generika. Ceprav ti koraki niso edini
postopki za izvajanje digitalnega pripovedovanja zgodb, jih lahko ucitelji v svojih ucilnicah
uporabljajo za integracijo ali uporabo tehnologije za ustvarjanje digitalnega pripovedovanja
zgodb.

Ugotovitve so pokazale, da je v tem projektu implementacija digitalnega pripovedovanja zgodb
izboljsala ves¢ine timskega dela z mnogih vidikov. Razvila je medsebojno zaupanje med ¢lani
ekipe in povzrocila vecjo odgovornost do ¢lanov skupine in do projekta. Omenjeno je bilo tudi,
da so dijaki kot rezultat tega projekta razvili sposobnost, da so videli svoje napake in se ucili od
drugih ¢lanov. Poleg tega je ta projekt u¢encem pomagal pri izmenjavi svojih idej z drugimi
Clani, da bi dosegli boljso resitev. Naucili so se svobodno izrazati in deliti svoje ideje; to je
povecalo njihovo motivacijo. Poleg tega so resni¢no uzivali pri sodelovanju v projektu, kar je
povzrocilo vecjo vkljucenost v proces in ve¢ zadovoljstva pri timskem delu. Na splosno je
timsko delo v tem vzorcu izboljsalo spretnosti dijakov in pozitivno prispevalo k njihovemu
izobrazevalnemu zivljenju.

Glede na ugotovitve te Studije so se sposobnosti timskega dela dijakov povecale pri vidikih in z
zmoznostmi, prikazanimi na spodnji sliki.
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Slika 5. Timsko delo in z njim povezane vescine (Oztiirk and Tung, 2017)

¢) Primer 3. Digitalno pripovedovanje zgodb z modelom igerifikacije timskega
dela

Ta primer je novejsi v primerjavi s prej$njimi. Chujitarom (2020) je na Tajskem izpeljal zgodbo
z namenom razvoja digitalnega pripovedovanja zgodb z uporabo modela igerifikacije timskega
dela za spodbujanje inovativne racunalniSske umetnosti. V vzor¢no skupino je bilo vkljuéenih 6
strokovnjakov s sorodnih podrocij in 35 dodiplomskih Studentov. Raziskovalno metodologijo
lahko razdelimo na $tiri faze:

Faza 1 je bila razvoj digitalnega pripovedovanja zgodb z modelom igerifikacije timskega dela
za ustvarjanje inovacij v ra¢unalniski umetnosti. To je vkljuéevalo:

Studij teorij in sorodnih raziskav,
Analiza in sintetizacija raziskovalnega okvira,
Oblikovanje in razvoj modela, ki se osredotoCa predvsem na digitalno pripovedovanje
zgodb, timsko delo, igrifikacijo, raCunalniSko umetnost, inovacije in oblikovanje
poucevanja,

e \/zpostavitev merilnega orodja.

Faza 2 je bila vrednotenje in certificiranje digitalnega pripovedovanja zgodb z modelom
igerifikacije timskega dela za spodbujanje inovativne ra¢unalniske umetnosti. To je vkljucevalo:
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Predlozitev modela Sestim strokovnjakom v oceno glede njegove primernosti.
Razvoj modela po predlogih strokovnjakov
Sintetiziranje modela v obliki diagrama.

Faza 3 je vkljucevala implementacijo modela z uporabo vzor¢ne skupine, sestavljene iz 35
dodiplomskih $tudentov, vpisanih v Studijskem letu 2018 na Fakulteti za digitalno umetnost,
Univerza Rangsit. Prosili so jih, naj drug drugemu pripovedujejo zgodbo z interpretacijo
besedila pesmi. Ista pesem je bila uporabljena za celotno skupino. Vsaka oseba je lahko svojo
zgodbo pripovedovala na ustvarjalen nacin, vkljucujo¢ poljubne like, po svoji osebni zamisli.
Zato so vsi nastopili kot pripovedovalci zgodb in so bili pozvani, da ustvarijo zgodbo skozi
proces digitalnega pripovedovanja.

Prav tako so bili odlo¢eni, da bodo delali kot tim, saj so bili predani timskemu uspehu in
skupnim ciljem. Prav tako so bili soodvisni, izkazovali medosebne ves¢ine, izkazovali odprto
komunikacijo ter dajali in prejemali pozitivne povratne informacije. Razumeli so, da je ustrezna
sestava ckipe bistvenega pomena za ustvarjanje uspes$ne ekipe, kot tudi predanost timskim
procesom in izkazovanje vodenja in sprejemanje odgovornosti. Naloga je , da mora vsak
napisati zgodbo in zaceti ustvarjati kratko animacijo na podlagi lastnih ustvarjalnih idej, en
stavek na pesem. Nato so vsi skupaj zdruzili kratko animacijo in zdruzili celotno pesem.
Rezultat je en dolg glasbeni animacijski video, pri katerem so vsi sodelovali tako, da so
razmisljali in ustvarili po en stavek. To prihrani ¢as, ko gre za ustvarjanje dolgega glasbenega
animacijskega videa.

Faza 4 je merjenje inovativnosti racunalniske umetnosti. 35 Studentov, ki sestavljajo vzorec, si
bo lahko ogledalo montazno animacijo, ki je rezultat racunalniske umetniSke inovacije iz
razvitega modela. Potem bodo izpolnili vprasalnik, ki ima 2 moznosti ,,Da* in ,,Ne*, sestavljen
iz 3 vpraSanj o rezultatu inovativnega raCunalniSkega umetniSkega izdelka Izvirnost,
Ekonomska ali druzbena korist ter Ideja o znanju in ustvarjalnosti.

digitalno pripovedovanje
skupinsko delo > Didi
igitalno . .
igrifikacija p  Pripovedovanje Iqovatlv.nva
zgocbzmodelom | ) racunalniska
racunalniska umetnost igerifikacije
timskega dela u metnOSt
inovacija >
poucna zasnova [
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ustvarjanja. racunalniSke umetniske inovacije. 35 Studentov v vzorcu se je strinjalo, da je
rezultat razvitega modela na visoki ustrezni ravni v smislu krepitve inovativne racunalniske
umetnosti. Iz vseh ugotovitev je mogoce sklepati, da lahko uporaba digitalnega pripovedovanja
zgodb v igrifikaciji in timskem delu vodi do kakovostne inovativne racunalniske umetnosti. To
lahko prihrani ¢as proizvodnje, zmanjSa proracun, poveca produktivnost, spodbudi izvirnost in
je koristno za danasSnje gospodarstvo. Posledi¢no se lahko digitalno pripovedovanje zgodb,
gamifikacija in timsko delo uporabijo za ustvarjanje inovativne racunalniSke umetnosti. To bo
na ve¢ nacinov pripomoglo k razvoju digitalnega gospodarstva.

d) Primer 4. Skupni digitalni video projekt v tehnoloSkem ucénem okolju

V tem porocilu sta Hafner in Miller (2011) razlozila nacrtovanje u¢nega nacrta in izvajanje
teCaja angle$cine za znanost in tehnologijo na univerzi v angles¢ini v Hongkongu. Pomemben
del tecaja je bil digitalni video projekt, osredotocen na Studente. V video projektu so Studentje
ustvarili in delili multimodalni znanstveni dokumentarec. V projektni proces so vklju¢ili vrsto
novih tehnologij in platform Web 2.0 (vkljuéno z YouTube in Edublogs), da bi ustvarili
tehnolosko bogato u¢no okolje. Udelezenci te Studije so bili izbrani iz skupine 67 univerzitetnih
Studentov naravoslovja, ki so sodelovali pri tecaju.

Tecaj je bil primarno organiziran v okviru §tudentskega projekta English for Science. Studentje
so prejeli projektni poziv, podoben navodilom za prakticno laboratorijsko ali projektno delo v
lastnih disciplinah, ki podrobno opisuje postopek enostavnega eksperimenta. Za dokoncanje
projekta so ucenci delali v skupinah po trije:

1. opraviti raziskavo o ozadju in razviti hipotezo za eksperiment;
2. izvesti poskus, dokumentirati postopek in rezultate;
3. predstavi ugotovitve soSolcem v obliki multimodalnega znanstvenega dokumentarca

(skupinsko delo v 7. tednu predmeta) in pisnega znanstvenega porocila (individualno
delo v 14. tednu).

Sprejeti so bili Stevilni ukrepi za olajSanje sodelovalnega ucenja pri projektu digitalnega videa.
Da bi Studentom pomagali pri oblikovanju projektnih timov, smo jih prosili, naj razmislijo o
vlogah, ki bi jith morali opraviti pri dokonfanju projekta: raziskovalec, terenski delavec,
scenarist, reziser, igralec, snemalec in montazer. Studentom so svetovali, naj identificirajo
soigralce z komplementarnimi interesi in veS¢inami. Da bi Studentom pomagali pri upravljanju
Casa, smo zagotovili jasne cilje za razlicne faze projekta in pregledali napredek z ucenci v
razredu. Od Studentov se je na primer pri¢akovalo, da bodo zbiranje podatkov zakljucili do 4.
tedna teCaja in razvili svoj scenarij do 5. tedna. Nazadnje, da bi Studentom pomagali pri
spremljanju skupinske dinamike v njihovi ekipi, smo jih prosili, naj ocenijo ucinkovitost
delovanja njihove ekipe, tako da izpolnijo kratek vprasalnik o morebitnih tezavah. Glavni
namen te zadnje strategije je bil dvigniti ozaves¢enost Studentov o moznih tezavah in zagotoviti
platformo za razpravo o takih problemih, ¢e bi se pojavila potreba.
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V fazi nacrtovanja so se ucenci naucili uporabljati razli¢ne internetne iskalnike in spletne baze
podatkov, da bi nasli in ovrednotili informacije, pomembne za njihov eksperiment. Ta proces je
podprla bralna delavnica v razredu, ki je bila v obliki spletnega iskanja (Dodge, 1995).
Namenjena je bila razvoju ves¢in kritiéne pismenosti. V fazi snemanja in montaze so se ucenci
naucili uporabljati DV kamere za zajemanje slik in filmov ter programsko opremo za urejanje
za dodajanje pripovedi, glasbe, besedila in preprostih ucinkov, kot so prehodi. Ta proces sta
podprli dve video delavnici v razredu: prva delavnica v 3. tednu je bila osredotoCena na
ustvarjanje digitalne zgodbe z uporabo Photostory 3 za Windows. Druga, v 6. tednu, je bila seja
za odpravljanje tezav. Poleg tehnoloskih orodij, uvedenih v razredu, je bila zagotovljena
tehni¢na podpora za vrsto drugih orodij (npr. Windows MovieMaker, iMovie) s spletnimi
vodniki in posnetki zaslona na spletnem mestu predmeta, Studente pa so spodbujali, da razis¢ejo
in uporabljajo tudi ta orodja. . Na koncu so Studenti v fazi deljenja svoje videoposnetke nalozili
na kanal tecaja YouTube. Ti so bili nato vgrajeni v spletni dnevnik predmeta, ki Studentom
omogoca objavo komentarjev in povratnih informacij o kon¢nih izdelkih. Ta spletna objava je
bila dopolnjena z osebno izmenjavo razredu, v kateri so si uéenci ogledovali dokumentarne
filme drug drugega in posredovali povratne informacije. Namen tega srecanja je bil omogociti
Studentom priloznost, da predstavijo svoje delo in proslavijo zakljucitev dokumentarnih filmov.

Komentarji Studentov so pokazali, da se jim zdi projekt digitalnega videa nov, zabaven,
zahteven in smiseln. Njihovi komentarji tudi kazejo, da so veliko vlozili v projekt digitalnega
videa in so bili motivirani, da prevzamejo nadzor nad Stevilnimi vidiki svojega ucenja:
samostojno vadijo in uporabljajo angle$¢ino pri pripravi svojih videov, samostojno raziskujejo
po internetu in is¢ejo informacije, delajo kot ekipa za spremljanje ucenja drug drugega,
pridobivajo in zagotavljajo vrstnisko podporo pri vprasanjih jezika in vsebine, z uporabo
spletnega dnevnika tecaja kot spletnega prostora za razmislek o uc¢enju. Ta porocila kazejo, da
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so projekt digitalnega videa in s tem povezano tehnolosko u¢no okolje Studentom omogocili, da
prevzamejo nadzor nad svojim ucenjem in da so Studenti to izkoristili za uveljavljanje svojih

sposobnosti kot avtonomnih uc¢encev.

e) Primer 5. IOGGA- Povej mi svojo zgodbo

IOGGA (Inside Out: Growing Gender Awareness) je bil tecaj usposabljanja, ki ga je odobrila
Evropska komisija in je vkljuceval 24 udelezencev iz 9 drzav. Potekal je v Fels6orsu na
Madzarskem, vodila in gostila ga je Anthropolis Association. V tem neformalnem ué¢nem okolju
je bil cilj usposabljanja povecati zavest o spolu v dejavnostih z mladimi, ki jih izvajajo druzbeni
akterji v Evropi. Eden od posebnih ciljev je bil razmislek o osebnih zgodbah in stereotipih v
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naSih druzbenih okoljih. Za dosego tega specificnega cilja je bila oblikovana in izvedena
dvourna seja. Udelezenci so bili razdeljeni v 6 skupin, tako da je imela vsaka 4 Clane.

Vsak ¢lan vsake skupine je svoji skupini delil spomin na svoje Zivljenje
Vsak ¢lan skupine je zacel pripovedovati zgodbo drugega na tabli (z uporabo besedila,
risb, simbolov itd.)

.....

.....

Zgodbe na tablah so bile zbrane, njihove fotografije pa so bile posnete in prenesene na
digitalne medije. Tako so imeli vsi, ki so se udelezili usposabljanja, digitalno zgodbo.

Kot je razvidno, se je digitalna zgodba tukaj prenesla v digitalno okolje, potem ko je bila
ustvarjena s konkretnimi materiali, kot so papir in pisala, namesto da bi bila ustvarjena
neposredno v digitalnem okolju. To je ena od metod, ki se lahko uporablja pri digitalnem
pripovedovanju zgodb. Ob koncu te seje se je povecala komunikacija in sodelovanje med
udeleZenci; oblikoval se je timski duh; povecala sta se medsebojno zaupanje in empatija, z
naslednjimi sejami pa je bila doseZena tudi vecja uéinkovitost.
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