Co-funded by
the European Union

Digital berﬁltarkonst
Verktygslada




Co-funded by
the European Union

AdM /A DANVAR LS o

ArchivineellaMerorin

'\mmmmnuzn H TUS
”"g TTERRANEA E h I I : B

Finansieras av Europeiska unionen. Synpunkter och asikter som uttrycks ar dock endast forfattarnas och aterspeglar inte nodvandigtvis
Europeiska unionens eller Genomforandeorganet for utbildning och kultur (EACEA) asikter. Varken Europeiska unionen eller EACEA kan
hallas ansvariga for dem.




INNEHALLSFORTECKNI
NG

Enhet 1: Digitalt berattande

Enhet 2: DST Utbildning och traning i
klassrummet

Enhet 3: Skapande av en berattelse
Enhet 4: Fran ord till media: skapande av
innehall

Enhet 5: Redigering

Enhet 6: Delning av videorna







Enhet 1
Digital berittarkonst

Inledning

Enhet 1:s mal - Larandemal - Amnen
1.1 Vad ar Digital Storytelling?

1.2 Syften och mal

1.3 Verktyg

1.4 Typer och exempel

Viktiga slutsatser




Inledning

Storytelling ar en social och kulturell aktivitet dar man delar med sig av
berattelser, ibland med improvisation, teater eller utsmyckning.

Digital Storytelling anvander multimediaverktyg for att ge liv at berattelser.
Digitala berattelser ar vanligtvis videor som kombinerar ljud, bilder och videoklipp
for att beratta en historia. De ar mangsidiga och kan tacka en mangd olika
amnen.

Att skapa en digital berattelse ar ett engagerande satt att dela information som
kraver kreativitet, sjalvstyrning och experimenterande med ny teknik.

DST kan anvandas for olika syften i olika sammanhang och skapas antingen
personligen eller i grupp. Eleverna kan forbattra sin laskunnighet (digital, global,
teknisk, visuell, informativ) och andra nyckelkompetenser och akademiska
fardigheter genom att delta i processen att utforma, skapa och presentera sin
egen DST.

| det har avsnittet far du veta mer om malen med Digital Storytelling, vilka
verktyg som kan anvandas for att skapa en Digital Story, vilka typer av Digital
Story som finns och slutligen hur processen for Digital Storytelling gar till och alla
dess steg.




mal

Resultat
av
larande

Amnen

Enhet 1:s mal ar att definiera vad Digital Storytelling ar, dess
syften, funktioner och verktyg, och slutligen lista olika typer av
Digital Storytelling och ge praktiska exempel pa denna
inlarnings- och undervisningsmetodik.

Genom denna enhet kommer du att lara dig vad Digital
Storytelling ar, vilka dess mal och anvandningsomraden ar, dess
funktioner och verktyg. Dessutom kommer du att lara kanna de
olika typerna av Digital Storytelling och Digital Stories och lara
dig direkt fran praktiska exempel pa denna inlarnings- och
undervisningsmetodik.

Digital Storytelling, digitala berattelser, innovativa pedagogiska
metoder, DST-metodik verktyg for DST, typer av digitala
berattelser, exempel pa DST-praxis.
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1.1
Vad ar Digital
Storytelling?




Digital Storytelling och digitala berittelser

Storytelling ar den sociala och kulturella aktiviteten att dela berattelser, ibland med
improvisation, teatralik eller utsmyckning. Varje kultur har sina egna historier eller
berattelser, som delas som ett satt att underhalla, utbilda, bevara kultur eller ingjuta
moraliska varderingar. Wikipedia

Digital Storytelling anvander multimediaverktyg for att ge liv at berattelser. Digitala
berattelser ar mangsidiga och kan tadcka en mangd olika @mnen, som att forklara ett
koncept, reflektera 6ver en personlig upplevelse, aterberatta en historisk handelse eller
argumentera. Digitala berattelser ar vanligtvis videor som kombinerar ljud, bilder och
videoklipp for att beratta en historia.

Formellt &r Digital Stories korta videoklipp pa 2-3 minuter (eller langre om det behovs).
Ljudsparet bestar vanligtvis av forfattarens egen talade text och vid behov musik etc.
lllustrationen kan besta av olika bildmedier: t.ex. foton, teckningar, PowerPoint-slides,
videor. Digitala berattelser kan ocksa innehalla interaktiva element som kartor och element
fran sociala medier som tweets. Arrangemang och redigering av dessa medier sker med
ldmplig programvara for videoredigering.



https://en.wikipedia.org/wiki/Storytelling
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kommer att utvecklas. Nasta steg ar att skapa din video.

Beroende pa manus och storyboard kan du behéva spela in din berattarrést, samla in eller
skapa bilder eller videoklipp och valja musik och ljudeffekter.

Slutligen, efter att ha sammanstallt alla dessa element, kan du dela din Digital Story, fa
feedback eller reflektera och diskutera den.

Att skapa en digital berattelse ar ett engagerande satt att dela information som kraver
kreativitet, sjalvstyrning och experimenterande med ny teknik.

Karnan i en digital berattelse ar sa langt det ar mojligt en "kritisk handelse", dvs. en viktig
extraordinar handelse som utgor en speciell situation for berattaren. Detta bor synliggoras och
goras begripligt i videoklippen. Det finns inga ratta eller felaktiga berattelser, alla berattelser ar
vardefulla.
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Sviten och mal med
Digital Storytelling




1.2 Syiten och mél med Digital Storytelling

Digital Storytelling (DST) uppstod ur integrationen av multimedia och
berattande, for att tillgodose individers olika behov, sasom
kommunikation och sjalvuttryck, och for att underlatta undervisning
och forbattra fardigheter.

Eftersom det ar ett dynamiskt verktyg kan DST anvandas for olika syften i olika
sammanhang och skapas antingen personligen eller i grupp. Det har visat sig att
DST ger majligheter att forbattra elevernas fardigheter, inklusive problemldsning,
samarbetsinlarning, motivation, prestationer och kritiskt tankande, inom ramen for
formell utbildning. Forskare har dessutom rapporterat att eleverna kan forbattra
sin laskunnighet (digital, global, teknisk, visuell, informativ) och andra akademiska
fardigheter genom att delta i processen att utforma, skapa och presentera sin
egen DST.

Det har foreslagits att Iarare ska anvanda DST i sin undervisning for att gora
abstrakta eller svara begrepp mer begripliga och for att underlatta diskussioner
om vissa fragor. Digitala berattelser kan antingen skapas av eleverna sjalva eller
sa kan larare anvanda sadana som skapats av andra.




Mal for Digital Storytelling:

« Att skapa en kraftfull och engagerande berattelse som vacker genklang hos publiken;

« Att kombinera olika former av media (t.ex. text, bilder, video och ljud) for att beratta en
fangslande historia;

 Att kommunicera ett budskap eller belysa en fraga pa ett effektivt och visuellt tilltalande
satt;

« Att anvanda digitala verktyg och tekniker for att forbattra berattandeprocessen och skapa
en mer uppslukande upplevelse for publiken.

- Att uppmuntra till stérre engagemang och deltagande fran publiken genom interaktiva
inslag och delning via sociala medier;

« Att bevara och framja olika kulturer och identiteter genom
berattande i nya digitala medier;

« Att tillhandahalla en plattform fér marginaliserade grupper
dar de kan dela med sig av sina berattelser och perspektiv

R AR B : till en bredare publik;
/55 s Ch el ey « Att lara ut digitala fardigheter och starka kreativitet och
LT WA A T Vs o -
e MG kritiskt tankande;

« Attinspirera och ge manniskor mgojlighet att dela med sig av
sina egna berattelser pa unika och meningsfulla satt;

« Att éverbrygga den digitala klyftan och ge storre tillgang till
digital teknik och mojligheter till berattande.
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1.3 Verktyg for digital storytelling

Tekniken spelar en ledande roll i Digital Storytelling, en effektiv pedagogisk
metod och ett multimediaverktyg som stdder undervisning och inlarning och
samtidigt okar elevernas motivation.

Dagens studenter exponeras for avancerad teknik i form av digitala medier,
som podcasts och bloggar, interaktiva whiteboards och mobila enheter.

Enligt Institute of Progressive Education and Learning presenteras Digital
Stories ofta i 6vertygande och kanslomassigt engagerande format. Begreppet
kan ocksa omfatta en rad olika digitala berattelser, inklusive digitala
webbaserade berattelser, interaktiva berattelser och hypertextberattelser. | en
hypertextberattelse kan lasaren till exempel anvanda hypertextlankar for att ga

DIGITAL STORYTELLING
CIOOCIOE!




Exempel pa verktyg for digital storytelling

Tools and Media Used in Digital Storytelling
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Exempel pa verktyg for digital storytelling

Att skapa en digital berattelse innebar att man anvander en mangd olika fardigheter och
verktyg, bland annat research, manusfoérfattande och storyboarding. | de flesta fall anvands
aven videoredigeringsprogram for att sammanstalla den slutliga versionen av den digitala
berattelsen.

Digitala berattelseverktyg ar alltsa program eller webbaserade plattformar som gor det
mojligt for anvandare att skapa och dela multimediaberattelser med hjalp av olika format
som bilder, videor, text och ljud. Féljande ar verktyg for digitalt berattande som kan goéra
skapandeprocessen enklare och hjalpa bade larare och elever att skapa effektiva digitala

beréittel‘de}aidobe Spark Animoto StoryMapJS
Canva Prezi Microsoft PowerPoint
Google Slides Piktochart Thinglink
Soundcloud iMovie Adobe Premiere Pro
Final Cut Pro Vi Video TouchCast Studio

Verktygen kan anvandas av larare, studenter, journalister och alla andra som vill dela med

=, Sig av sina beréttelser till en bredare publik pa ett interaktivt och engagerande satt.
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1.4 Typer av och exempel pa Digital Storytelling

Du kan beratta digitala historier pa manga satt, till exempel: genom text pa en webbplats eller
sociala medier
mediaverktyg, genom berattande och bilder i en video, eller genom berattande i en podcast.

Digitala berattelser ar inte bara fakta som presenteras med tillhérande bilder, de ar berattelser som
ar utformade for att ta med lyssnaren eller lasaren pa en resa. Precis som en roman eller en
dokumentar har digitala berattelser en intrig, karaktarer och teman.

Det finns manga olika typer av och exempel pa Digital Storytelling; de mest kdnda och anvanda ar
féljande:

Linear Narrative Storytelling innebar en traditionell
berattelsestruktur med en tydlig borjan, mitt och slut. Den foljer en
tidslinje och berattar en linjar historia.

| Interactive Storytelling kan publiken delta och forma berattelsen ™

efter sina val, vilket kan leda till olika resultat, och publiken har ; l'.'_g'l'. '-Wﬁw

storre kontroll dver hur berattelsen utspelar sig. ;. " oh w}:
N N . . . Storvielling:

Multimedia Storytelling innebar att man anvander olika | % Ao,y £

medietyper, t.ex. text, bilder, ljud, video och animationer, for att
beratta en sammanhangande historia.




Transmedia Storytelling innebar att man berattar @
en historia pa olika medieplattformar och i olika
format, t.ex. filmer, TV-serier, serietidningar,
videospel och sociala medier.

Collaborative Storytelling innebar att en grupp
manniskor arbetar tillsammans for att beratta en
historia. Varje medlem i gruppen bidrar med sina
idéer och fardigheter for att skapa en
sammanhangande berattelse.
Documentary-Style Storytelling ar en icke-fiktiv berattelsemetod som presenterar
information pa ett kreativt och engagerande satt, ofta med hjalp av intervjuer, arkivmaterial
och andra dokumentara tekniker.

Testimonial Storytelling innebar att man delar med sig av personliga erfarenheter och
vitthesmal for att skapa en kanslomassig koppling till publiken och inspirera dem att agera.

Karaktarsdriven storytelling innebar att man skapar komplexa och valutvecklade
karaktarer som driver berattelsen framat, ofta med fokus pa karaktarsutveckling och tillvaxt.




vVikluiga
slutsatser

. Digital Storytelling anvander multimediaverktyg for att ge liv at berattelser. Digitala
berattelser ar mangsidiga och kan tadcka en mangd olika @mnen. De ar vanligtvis
korta videoklipp pa 2-3 minuter (eller langre om det behdvs), som kombinerar ljud,
bilder och video for att beratta en historia.

. DST ger mdjligheter att forbattra elevernas fardigheter, inklusive problemlosning,
samarbetsinlarning, motivation, prestation och kritiskt tankande, inom ramen for
formell utbildning. Dessutom kan eleverna férbattra sin laskunnighet (digital, global,
teknisk, visuell, informativ) och andra akademiska fardigheter genom att delta i
processen att utforma, skapa och presentera sin egen DST.

. Digitala berattelser presenteras ofta i dvertygande, kdnslomassigt engagerande
format och omfattar en rad olika digitala berattelser, inklusive digitala webbaserade
berattelser, interaktiva berattelser och hypertextberattelser.

. DST-verktyg ar program eller webbaserade plattformar som gor det magjligt for
anvandare att skapa och dela multimediaberattelser i olika format, t.ex. bilder, videor,
text och ljud.




Enhet 2 . o
DST Utblldmng Och; e

< 1‘
b\




Enhet 2
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Inledning

Delkurs 2 handlar om didaktik och sociala mal for digitalt berattande, dvs. det
pedagogiska ramverk som betonar inlarnings- och undervisningsaspekterna av
berattande, genom anvandning av digitala medier. Malet ar att fokusera pa
utformning och genomférande av DST-projekt som ar val utformade,
andamalsenliga och meningsfulla.

Digital Storytelling kan ha olika sociala mal beroende pa berattelsens
sammanhang och syfte: 6ka medvetenheten, bevara kulturarvet, férespraka
social férandring osv.

Det finns manga satt att anvanda DST inom utbildning, vilket gynnar larare,
elever och skolor i allmanhet.

Dessutom kan denna metod anpassas till undervisning och inlarning av manga
olika skolamnen.

En annan viktig aspekt att ta hansyn till ar vikten av att utvardera integreringen
av Digital Storytelling-processen i utbildningen, och att involvera alla relevanta
intressenter i denna utvarderingsprocess.




mal

Resultat
av
larande

Amnen

Enhet 2:s syfte ar att forklara hur DST:s didaktik fungerar och vilka
dess sociala mal ar - forst ur lararnas, sedan ur elevernas och
slutligen ur skolans synvinkel.

Tack vare innehallet i denna enhet kommer du att lara dig om didaktik
for Digital Storytelling och dess sociala mal, dess fordelar for larare,
elever och skolor, och aven om hur man anpassar DST till manga
olika amnen, samt hur man utvarderar hela processen.

Digital Storytelling Pedagogisk metodik och didaktik; sociala mal med
Digital Storytelling. Fordelar med Digital Storytelling for lararen, for
eleven och for skolan. Anpassning av DST till olika amnen,;
utvardering av inbaddningsprocessen.




2.1

Didaktiska och sociala mal
for digitalt berittande

y



http://www.navigaweb.net/2017/06/migliori-applicazioni-gratis-per-iphone.html
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Produktionsprocessen for digitala berattelser, dar eleverna reflekterar dver
sina erfarenheter och kunskaper i forhallande till ett visst amne och
komprimerar dem till en berattelse, ar sarskilt didaktiskt vardefull.

Enligt de grundlaggande formerna for larande ar "digitalt berattande" inget nyitt:
det handlar om att gora manniskor medvetna om och komprimera vissa
innehall som ar relevanta for larande, genom omvandling mellan olika medier,
med bdrjan i deras eget (episodiska) minne och fortsatter med skriven och
talad text, bilder, sekvenser och musik.

Didaktik for digitalt berattande avser det pedagogiska ramverk som betonar
inlarnings- och undervisningsaspekterna av berattande genom anvandning av
digitala medier. Det fokuserar pa utformning och genomférande av digitala
berattelseprojekt som ar val utformade, andamalsenliga och meningsfulla. Det
omfattar processerna planering, research, skrivande, redigering, feedback och
publicering.

Dessutom innebar digitalt berattande att man ger konstruktiv feedback till
eleverna for att hjalpa dem att forbattra sina berattarkunskaper.



Digital Storytelling kan ha olika sociala mal beroende pa berattelsens
sammanhang och syfte.

Forst och framst kan DST anvandas for att 6ka medvetenheten om sociala
fragor som fattigdom, manskliga rattigheter och miljéskydd. Genom att beréatta
en fangslande och relaterbar historia via digitala medier kan manniskor bli mer
medvetna om problemen och motiverade att vidta atgarder.

DST kan ge rost at grupper som ofta ar marginaliserade eller
underrepresenterade, sa att de kan dela med sig av sina erfarenheter och
perspektiv. Detta kan bidra till att skapa empati och forstaelse bland olika
grupper av manniskor.

DST kan hjalpa manniskor att fa kontakt med andra som delar liknande
erfarenheter eller intressen. Genom att dela personliga berattelser via digitala
medier kan manniskor hitta en gemensam grund och bygga starkare relationer.

DST kan anvandas for att bevara kulturarv och historiska handelser. Genom
att dokumentera och dela personliga berattelser kan manniskor fa en djupare
forstaelse for sitt forflutna och bevara det for framtida generationer.

DST kan anvandas som ett verktyg for paverkansarbete och social
forandring. Genom att dela med sig av starka berattelser som illustrerar
behovet av forandring kan manniskor inspirera andra att agera och gora
skillnad i sina samhallen.




2.2
For studenter...
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2.2 For studenter

Det finns manga satt att anvanda Digital Storytelling i undervisningen. Ett av de
forsta besluten som maste fattas nar man bestammer sig for att anvanda detta
verktyg i laroplanen @r om en larare ska skapa de digitala berattelserna eller lata
sina elever gora det.

| klassrummet anvands digitalt berattande for att forbattra elevernas larande och
engagemang i olika amnen. Det ger eleverna mgjlighet att uttrycka sig kreativt
och utveckla viktiga fardigheter som kritiskt tankande, problemlésning och digital
kompetens.

Digital Storytelling kan ocksa vara ett kraftfullt verktyg for elever som far lara sig
att skapa sina egna berattelser. Efter att ha sett exempel pa digitala berattelser
som skapats av deras larare eller andra berattare, kan eleverna fa uppgifter dar
de forst uppmanas att undersoka ett amne och sedan valja en viss synvinkel.
Den har typen av aktiviteter kan skapa intresse, uppmarksamhet och motivation
hos den "digitala generationens" elever i dagens klassrum.



Fordelar med Digital Storytelling for studenter

Egenmakt genom berattande

Forandring av perspektiv och empati genom lyssnande

Utbytet mellan varandra (klassgemenskap) och med lararna stods
Lara sig en produktiv och meningsfull hantering av informations-
och kommunikationsteknik (medieutbildning)

Processen att skapa digitala berattelser kan dra nytta av elevernas
kreativa talanger nar de borjar undersoka och beratta egna berattelser
och lar sig att anvanda biblioteket och Internet for att undersoka rikt
och djupt innehall, samtidigt som de analyserar och sammanstaller ett
brett spektrum av innehall.

Dessutom kan elever som deltar i skapandet av digitala berattelser
utveckla forbattrade kommunikationsfardigheter genom att lara sig att
organisera sina idéer, stalla fragor, uttrycka asikter och konstruera
berattelser. Det kan ocksa hjalpa eleverna nar de lar sig att skapa
berattelser for en publik och presentera sina idéer och kunskaper pa
ett individuellt och meningsfullt satt.
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For larare...
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Larare och utbildare kan valja att skapa sina egna berattelser och visa dem
for sina elever som ett satt att presentera nytt material. En engagerande,
multimediaberikad digital berattelse kan fungera som en forberedande
uppsattning eller krok for att fanga elevernas uppmarksamhet och 6ka
deras intresse for att utforska nya idéer.

Lararskapade digitala berattelser kan ocksa anvandas for att forbattra
aktuella lektioner inom en storre enhet, som ett satt att underlatta
diskussion om de amnen som presenteras och for att géra abstrakt eller
konceptuellt innehall mer forstaeligt.

Aven om manga larare fortfarande saknar en sammanhangande plan for att
integrera multimedia i sin undervisning, ar ett vaxande antal larare
intresserade av att utforska olika satt att engagera sina elever genom att
inkludera bilder, ljud och videoelement i sin undervisning. Forskning har
visat att anvandning av multimedia i undervisningen hjalper eleverna att
behalla ny information samt underlattar foérstaelsen av svart material. Digital
Storytelling kan ge larare ett kraftfullt verktyg att anvanda i sina klassrum.




Fordelar med Digital Storytelling for larare

Larare far yrkeserfarenhet av sociala kommunikationsprocesser och medieanvandning.
Lararna tar sig an en handlingsorienterad undervisning med nya uppgiftsformat

Med DST kan larare skapa en fordjupad och engagerande inlarningsupplevelse for
eleverna. Det hjalper till att fanga elevernas uppmarksamhet och hélla dem intresserade
av inlarningsmaterialet.

DST framjar kreativiteten hos larare, som kan skapa engagerande berattelser med
hjalp av multimediaresurser.

Larare kan anvanda digitala berattelser som ett bedémningsverktyg for att utvardera
elevernas larande och forstaelse av ett visst amne eller amne. De kan ocksa ge
feedback till eleverna om deras berattarkunskaper.

Digital storytelling gor larandet roligt och lustfylit for bade larare och elever. Det
foérvandlar inlarningsmiljon till en spannande och engagerande plats som framjar aktiv
undervisning och inlarning.




A |
For skolor-...
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2.4 For skolor-...

Effekten av ny teknik i utbildningssammanhang har varit mestadels positiv
eftersom de har gett larare mojlighet att forbattra sina kunskaper,
fardigheter och darmed forbattra utbildningsstandarden.

Forskare har funnit att elevernas engagemang, prestationer och motivation
forbattras genom integrering av sadan teknik. Utbildningssystemen star
dock fortfarande infér manga utmaningar: en av dessa utmaningar ar hur
man kan 6ka studenternas engagemang for att ge battre utbildningsresultat.
Det har blivit allt viktigare att anvanda innovativa pedagogiska modeller for
att engagera eleverna.

Digital Storytelling ar en av de innovativa pedagogiska metoder som kan
engagera elever i djupgaende och meningsfullt larande.

Det ar ett kraftfullt verktyg for skolor att skapa mer engagerande och
spannande utbildningsaktiviteter, och en meningsfull metod for att skapa en
konstruktivistisk inlarningsmiljé baserad pa nya principer for undervisning
och inlarning. Detta tillvagagangssatt har alltsa potential att ge battre
utbildningsresultat for skolelever.



Fordelar med Digital Storytelling for skolor
- DST gor det majligt att utveckla en delaktig och samarbetsinriktad skolkultur.
« Det forbattrar den sociala integrationen i skolmiljon.

« DST skapar en battre atmosfar i klassrummet.

« Digital Storytelling erbjuder en verktygslada med koncept
och material for att hantera @mnen som mangfald och
social integration, samt for att reproducera och forbattra
skolans externa image.

« En skola som anvander digitalt berattande som en
pedagogisk metod kan framja en ansvarsfull och etisk
anvandning av teknik och pa sa satt framja digitalt
medborgarskap.




Anpassning av DST
till de viktigaste
amnena
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2.5 Anpassning av DST till huvudéimnena

Digital Storytelling kan vara ett kraftfullt verktyg for att forbattra inlarningen i olika skolamnen.
Genom att kombinera multimediaelement kan eleverna delta i kreativa och interaktiva aktiviteter som
fordjupar deras forstaelse for amnet. Har ar nagra exempel pa hur DST kan anpassas till olika
skolamnen:

Sprak/Litteratur:

e Eleverna kan skapa digitala berattelser genom att anpassa eller omskapa klassiska litterara
verk. De kan skriva manus, spela in berattarroster och integrera relevant bildmaterial och
ljudeffekter.

e DST kan anvandas for att analysera och tolka litterara element som handling,
karaktarsutveckling, miljo och tema.

e  Eleverna kan utforska olika genrer och skapa sina egna berattelser, dikter eller berattelser
med hjalp av digitala verktyg

Historia:

e Eleverna kan undersdka historiska handelser, personer eller epoker och skapa
multimediapresentationer eller dokumentarer som berattar om det forflutna.
e Digital storytelling kan hjalpa eleverna att kdnna empati for historiska personer genom att
skapa berattelser ur deras perspektiv.
e  Eleverna kan analysera primarkallor som brev, dagbdcker eller fotografier och anvanda dem
im underlag for berattelser for att vacka liv i historiska handelser.




Vetenskap:

e Eleverna kan forklara vetenskapliga koncept, experiment eller processer med
hjalp av digitala berattartekniker. De kan skapa animationer, videor eller interaktiva
presentationer for att illustrera komplexa idéer.

e Digital storytelling kan anvandas for att dokumentera vetenskapliga
undersékningar, inklusive hypoteser, metoder, datainsamling och slutsatser.

e Eleverna kan skapa virtuella studiebesdk eller simuleringar som tar tittarna med
pa en uppslukande resa genom olika vetenskapliga miljoer eller fenomen.

Matematik:

e Digital storytelling kan anvandas for att I6sa matematiska problem eller forklara
matematiska begrepp visuellt. Eleverna kan skapa animationer, infografik eller
interaktiva spel som visar matematiska principer.

e Eleverna kan skapa berattelser eller scenarier dar matematiska begrepp tillampas
i verkliga situationer, vilket framjar problemlésningsformaga och kritiskt tankande.

e Digital storytelling kan anvandas for att visa upp matematiska monster, sekvenser
eller geometriska samband genom visuella representationer.




Konst:

e Digital storytelling kan kombineras med bildkonst, musik eller teater for att skapa
multimediaférestallningar eller installationer.

e  Studenterna kan skapa digitala portfoljer som visar deras konstnarliga resa, dokumenterar deras
kreativa process och reflekterar 6ver sina verk.

e Digital storytelling kan anvandas for att utforska den kulturella och historiska kontexten for konstverk,
konstnarer eller konstnarliga rorelser.

Sociala studier:

e  Eleverna kan utforska kulturell mangfald och samhallsfragor genom att skapa digitala berattelser
som speglar olika perspektiv, erfarenheter eller historiska handelser.

e Digital storytelling kan anvandas for att undersoka aktuella globala fragor, som klimatférandringar,
manskliga rattigheter eller globalisering, och uppmuntra eleverna att tanka kritiskt kring deras

inverkan.
e Eleverna kan skapa interaktiva tidslinjer eller kartor for att utforska sambanden mellan olika sociala,

ekonomiska eller politiska handelser.

Dessa exempel visar hur mangsidigt Digital Storytelling kan anvandas som ett pedagogiskt verktyg
som kan anpassas till olika skolamnen. Genom att uppmuntra eleverna att tanka kreativt,
samarbeta och kommunicera sina idéer effektivt kan Digital Storytelling forbattra deras
~{nlarningsupplevelser och skapa en djupare forstaelse for amnet.




Utvardering av
inbaddningsprocesse



http://www.navigaweb.net/2017/06/migliori-applicazioni-gratis-per-iphone.html
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

2.6 Utvirdering av inbiaddningsprocessen

Att utvardera inbaddningsprocessen for Digital Storytelling i utbildning innebar att bedéma
effektiviteten i att inférliva dess tekniker i utbildningsaktiviteter. Har ar nagra steg som kan
foljas for utvarderingen:

e  Tydligt definiera malen for DST-integreringsprocessen. Bestdm vad du vill uppna genom
att inforliva DST i utbildningen. Du kanske till exempel vill 6ka elevernas kreativitet,
forbattra deras kommunikationsférmaga eller férdjupa deras forstaelse av ett amne.

e Definiera de utvarderingskriterier mot vilka ni kommer att bedéma effektiviteten i
DST-processen. Dessa kriterier kan omfatta studentengagemang, laranderesultat, kreativitet,
kritiskt tdnkande, kommunikationsférmaga, samarbete och teknisk kompetens. Valj kriterier
som ligger i linje med era mal.

e Utforma de bedomningsmetoder som du kommer att anvanda for att samla in data och
mata effektiviteten i DST-processen. Metoderna kan omfatta enkater, intervjuer,
observationer, bedémningsmatriser, for- och eftertest samt portféljpedémningar. Valj metoder
som ger meningsfulla och relevanta data baserat pa dina utvarderingskriterier.




e Implementera bedomningsmetoderna och samla in data under Digital Storytelling-processen.
Samla in information fran elever, larare och andra berérda parter. Dokumentera elevernas arbete,
observera klassrumsaktiviteter och samla in feedback genom enkater eller intervjuer. Se till att
datainsamlingen ar konsekvent och tacker olika aspekter av inbaddningsprocessen.

e Analysera insamlade data for att utvardera effektiviteten i inbaddningsprocessen fér Digital
Storytelling. Leta efter monster, trender och insikter som visar hur DST paverkar elevernas
engagemang, laranderesultat och andra utvarderingskriterier. Anvand bade kvantitativa och
kvalitativa analysmetoder for att fa en heltdckande forstaelse av resultaten

e Baserat pa de analyserade uppgifterna, dra slutsatser om effektiviteten i
DST-inbaddningsprocessen. Faststall om processen har uppfyllt de definierade malen och
utvarderingskriterierna. Identifiera styrkor och svagheter och belys omraden for forbattring eller
modifiering.

e Baserat pa dina slutsatser, ge reckommendationer for att forfina och forbattra inbaddningsprocessen
for DST. Dela med dig av anvandbara forslag for pedagoger, laroplansutvecklare och administratérer
for att optimera anvandningen av DST i utbildningen. Ta hansyn till de resurser, den utbildning och
det stéd som behdvs fér en framgangsrik implementering.

e  Anvand utvarderingsresultaten och rekommendationerna for att forfina och forbattra
DST-inbaddningsprocessen i efterfoljande iterationer. Genomféra de rekommenderade
andringarna och dvervaka effekterna av dessa andringar. Kontinuerligt bedéma och forfina
processen baserat pa pagaende utvardering och feedback.

Kom ihag att det ocksa ar viktigt att involvera alla relevanta intressenter, inklusive studenter, larare och
administratorer, i utvarderingsprocessen for att samla in olika perspektiv och sakerstalla en heltdckande
“beddmning.




Viktiga slutsatser

. Produktionsprocessen for digitala berattelser, dar eleverna reflekterar dver sina
erfarenheter och kunskaper i forhallande till ett visst amne och komprimerar dem till
en berattelse, ar sarskilt didaktiskt vardefull.

. Digital Storytelling kan ha olika sociala mal beroende pa berattelsens sammanhang
och syfte.

. Digital Storytelling kan ge larare ett kraftfullt verktyg att anvanda i sina klassrum.

. | klassrummet anvands DST for att forbattra elevernas inlarning och engagemang i
olika @mnen och manga olika amnen.

. DST ar ett kraftfullt verktyg for skolor att skapa mer engagerande och spannande
utbildningsaktiviteter, och en meningsfull metod for att skapa en konstruktivistisk
inlarningsmiljé baserad pa nya principer for undervisning och inlarning.




Enhet 3

berittelse




Enhet 3
Skapande av en
beriittelse

Inledning

Enhet 3:s mal - Larandemal - Amnen

3.1 Hur forbereder man studenter for DST?
3.2 Berattelsecirkel

3.3 Storyboard

3.4 Skript

Viktiga slutsatser




Inledning

De steg som ska foljas for att skapa en berattelse omfattar forst och framst
planering - dvs. att bestdmma syftet och temat for den digitala berattelsen,
skissera huvudidéerna och dess struktur (borjan, mitt och slut).

Darefter maste innehall samlas in for att skapa ett manus och en berattelse som
beskriver handelseférloppet och dialogen i berattelsen.

Stegen ska vagledas av larare och/eller pedagoger, men eleverna maste sta i
centrum.

Under hela processen kombineras kreativitet, berattarteknik och tekniska
fardigheter for att skapa en évertygande och engagerande digital berattelse.
Processen kan anpassas och modifieras utifran individuella preferenser och
tillgangliga verktyg och resurser.




mal

Resultat
av
larande

Amnen

Enhet 3:s mal ar att instruera hur man forbereder eleverna for att
skapa en digital berattelse, genom stegen Story Circle, Storyboard
och det slutliga skapandet av ett manus.

Du far lara dig hur du férbereder eleverna fér skapandet av en digital
berattelse, hur du vagleder dem i att komma pa en idé, gora en
berattelsecirkel, en storyboard och slutligen skriva ett manus.

Digital Storytelling, Digitala berattelser, Story Circles, Storyboards,
Manus, undervisning och larande, teamarbete.




3.1

Hur forbereder man
studenter for DST?
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3.1 Hur forbereder man studenter for DST?

Undervisningsprocessen for Digital Storytelling ar uppdelad i fem steg:

1. Forberedelse

2. Berattande och skrivande (berattelsecirkel, storyboard, manus)

3. Sammansattning av ljud och media

4. Videoproduktion

5. Presentation av videofilmerna

Beroende pa studentgruppens installning och sammansattning kan det vara bra
att modifiera denna procedur. Det handlar inte om strikta riktlinjer, utan mer om
vagledning for lararna: det ar vettigt att forsoka producera en digital berattelse

med eleverna innan de producerar digitala berattelser, och atminstone delvis ga
igenom de fem stegen i metoden.



Forberedelse av studenter for Digital Storytelling

| borjan bor eleverna introduceras till metoden och vad Digital Storytelling handlar
om.

Foljande aspekter bor klargoras:

Definition av en digital berattelse

Anmarkningar om langden

Anmarkningar om berattande stil (eller forklarande stil)

Anteckningar om berattelsens amne och karaktar

Anmarkningar om anvandning av teknik, utrustning och media, och eventuellt
ocksa om dataskydd.

Dessutom har det visat sig vara anvandbart att visa fardiga resultat, dvs. lampliga
videor, om mojligt med olika estetiska tillvagagangssatt, sa att det ocksa utvecklas
en gemensam forstaelse for mangfalden av kreativa méjligheter.

Darfor rekommenderas det att visa och prata om exempelvideor pa ett mycket tidigt
stadium. Med hjalp av dessa videor kan man tydliggora att berattelserna kan och far
vara helt olika och mycket personliga.

Darefter kan ni fortsatta med tipsen om berattarstil, Iangd etc. och skapa en
gemensam forstaelse for vad en digital berattelse ar. | slutet av detta forsta steg ar
det viktigt att forklara projektets fortsatta forlopp eller att ge en motsvarande 6versikt.
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3.2 Berittelsecirkel

Skrivprocessen ar strukturerad i tre steg: skrivandet av den talade texten, manuset,
foregas av den (inte alltid obligatoriska) storycirkeln och den (i stort sett
obligatoriska) storyboarden. Dessa steg handlar om den nédvandiga
komprimeringen av berattelsen. Forst darefter skapas manuset. Ett sadant
forfarande forenklar ocksa hanteringen av sprakbarriarer.

For att genomféra Story Circle ar en stolscirkel idealisk. Inom denna cirkel
utvecklas och delas idéer for personliga berattelser eller nagon annan typ av
berattelse. En tillitsfull och dppen atmosfar under berattelsecirkeln ar avgoérande for
hela processen med berattelseproduktion, eftersom det har ar forsta gangen
deltagarna éppnar sig.

Detta kraver respektfull samvaro och ett skyddat utrymme. Processen kan
paskyndas genom att i férvag be eleverna att ge sina férsta tankar om en personlig
berattelse till berattelsecirkeln.

Lararen kan ocksa bdérja 6ppna sig for eleverna och dela med sig av en personlig
erfarenhet. Det har steget handlar inte om att presentera redan fardiga, perfekta
berattelser. Fokus ligger snarare pa att fa varandra att tanka, bli nyfikna pa
varandras erfarenheter och be eleverna om en idé om hur de skulle kunna
omvandla sina erfarenheter till en berattelse och ett sammanhang.




Nagra tips for en perfekt Story Circle ar

Beroende pa relationerna i klassen eller mellan deltagarna i processen,
bdrja med en "isbrytare". Pa den har lanken hittar du en samling
isbrytare som kan anvandas i Story Circle-processen:

https://www.gpb.org/blogs/education-matters/2016/07/21/20-great-iceb
reakers-for-the-classroom

Principen om frivillighet: om nagon inte vill beratta nagot ska de inte
tvingas till det.

Ingen nedvardering av klasskamrater eller larare; hela processen
maste genomforas pa ett respektfullt och empatiskt satt. | forvag kan
gruppen uttryckligen komma dverens om ett sadant
kommunikationssatt. Man boér ocksa alltid halla sig till den person och
dennes berattelse som ar i tur och ordning och undvika att gora
utvikningar eller hanvisa till sina egna berattelser och/eller allmanna
amnen och sammanhang.

Nar en person har avslutat sin berattelse kan eleverna eller lararen
stalla fragor. Avbrott bér undvikas.

Konstruktiva fragor bor stallas och aterkoppling kravas. Det ar lararens
och, vid behov, medhjalparens uppgift att uppmuntra
personen/personerna att tdnka vidare eller att uppmuntra dem genom
att stalla fragor.



https://www.gpb.org/blogs/education-matters/2016/07/21/20-great-icebreakers-for-the-classroom
https://www.gpb.org/blogs/education-matters/2016/07/21/20-great-icebreakers-for-the-classroom
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3.3 Storyboard

Storyboarding ar processen att planera for alla komponenter i en digital berattelse.
Det ar en visuell blakopia av ens story-idé. Eleverna far en tom kopia av storyboarden
(den kan se ut som pa bilden nedan), utskriven pa A3.

Med hjalp av falten kan de strukturera sin berattelse, dvs. skapa en visuell plan for sin
berattelse och forklara och utvidga den med nyckelord. Det &r ocksa mdjligt att
endast arbeta med bilder. Det finns inga krav pa bildernas kvalitet (de kan vara helt
vanliga streckgubbar).

Storyboarden ar den grova planen for det individuella forverkligandet av berattelsen,
som beslutades efter att ha inspirerats av andra idéer under berattelsecirkeln. Efter
att mallarna har delats ut kan eleverna férdela sig var som helst i rummet for att
arbeta med sina storyboards. Vissa gillar att diskutera i sma grupper, andra féredrar
att sitta ensamma vid ett bord.

| allmanhet ar det mojligt for eleverna att arbeta i fasta team under hela processen.

Storyboarden anvands for att hitta (ett fatal) bildidéer och for den forsta
sammanfattningen av berattelsen.




3.3 Storyboard

Detta skulle kunna vara ett utkast till en Storyboard:




Storyboards hjalper berattare att forestalla sig hela historien fran bdrjan till slut. Det
kan ocksa hjalpa till att generera nya koncept eller design fér den video som ska
produceras senare. Storyboarden behdver inte vara komplicerad; bilder och Microsoft
ClipArt eller fran Internet kan anvandas for att kartlagga idéer.

Forst bor inledningen bestdammas (det kan vara titeln pa berattelsen plus en bild och lite
musik). Darefter valjer man bilder som kan representera de olika momenten i
berattelsen. Varje ruta/bild ska sedan innehalla all information som behdvs for att fora
berattelsen framat. Tillsammans med bilder kan ord, musik, korta videor och
berattarrost anvandas.

For att avsluta berattelsen maste komponenterna i den
sista bilden i videon valjas. De resurser som anvants
bor lyssnas pa, och "tack" kan laggas till, mot de
manniskor som har hjalpt till langs vagen.

Nar storyboarden ar klar fungerar den som en karta
over den digitala berattelsens flode. Att skapa en
storyboard innan du borjar filma eller spela in kan spara
vardefull tid i redigeringen av slutprodukten; det gor det
mojligt for skaparen/skaparna att beskriva alla sina
basta idéer for att skapa en val genomtankt berattelse
fran borjan till slut.
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3.4 Skript

Den forsta sprakliga kondenseringen av storyboarden ska nu omvandlas till en grammatiskt
adekvat textform. Berattarna skriver sin egen berattelse med sina egna ord - lararna kan stddja
klassen eller den enskilda eleven efter behov eller uppmuntra 6msesidigt stod eller nédvandiga
korrigeringar.

Denna text ar "DEN strukturella grunden for de klipp som produceras senare." Det ar darfor
viktigt att berattaren skriver ner historien sa som han eller hon vill beratta den - i sin egen rytm.
| basta fall bor lararen forsiktigt ingripa i innehallet.

Formellt kan lararen ge stéd genom att stalla :

fragor och ge hjalp efter behov. Pa detta satt ol _ &

kan de ge inledande struktureringshjalp, t.ex: OO\ = ; C/E
"En berattelse har en inledning, en huvuddel L Wi Sof of both Sush 2 Clacur of Sarah S Lo eyle_cocnia
och en avslutning" -- "Det &r bast att beratta B i o e ”“*“*’L%"L“‘m %z?—a%m—
den efter varandra" -- "Fér att géra den Pt Ogrprey Conent suta o st oreni.. g Surmh s o
spannande behodver den (kanslomassig) /’\?‘ [@ g
intensifiering". % /=] / o
Det ar en bra idé att dela upp texten i moduler, \5, = E \ /m ?
eftersom det ar lattare for de flesta manniskor 4. Claucop-of Sovb lomurs Zoous ourfe £ OW ghouller skt
att tala eller Iasa upp mindre passager utan AT e
misstag, vilket senare ar relevant for o sty oned. & By

Ijudinspel..



Det kan ocksa finnas en korrigeringsprocess i slutet, dar eleverna
gemensamt korrigerar sina manus, eller lararen korrigerar grova
sprakliga eller grammatiska misstag.

Om eleven inte kan eller vill skriva och tala tillrackligt pa det lokala
spraket, bor en medhjalpare som beharskar detta sprak organiseras
i forvag for att 6versatta lararens instruktioner och deras
kommentarer i berattelsecirkeln. De kan ocksa hjalpa dem att skapa
storyboards och manus och slutligen hjalpa dem att skapa
undertexter sa att videon kan delas med resten av klassen.

| allmanhet kan storyboards och digitala berattelser skapas utan talad
text. Videor kan ocksa produceras med meningsfulla bilder, individuella
nyckelord/textpaneler, undertexter och musik. Om eleverna tycker att
det ar svart att skriva sina tankar oberoende av deras sprakkunskaper
kan de ocksa arbeta uteslutande med bilder.




Viktiga slutsatser

. Undervisningsprocessen for Digital Storytelling ar uppdelad i fem steg: forberedelser,

berattande och skrivande (Story Circle, Storyboard, Script), sammansittning av
ljud och media, videoproduktion, presentation av videorna.

. Skrivprocessen ar uppbyggd i tre steg: skrivandet av den talade texten, manuset,
foregas av storycirkeln och storyboarden. Dessa steg handlar om den nédvandiga
komprimeringen av berattelsen.

° Storyboarding ar processen att planera for alla komponenter i en digital berattelse. Det
ar en visuell blakopia av ens berattelseidé. Storyboards hjalper berattare att forestalla
sig hela berattelsen fran borjan till slut. Nar storyboarden ar klar fungerar den som en
karta dver den digitala berattelsens flode.
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Enhet 4
Fran ord till media: skapande av innehall

Inledning

Enhet 4: Mal - Larandemal - Amnen

4.1 Skapa ljud

4.2 Hitta lampliga medier

4.3 Hur man spelar in en video som passar vara behov
4.4 Berattande genom musik

Viktiga slutsatser




Inledning

Att skapa innehall for digital storytelling innebar att omvandla ord till
multimediaelement som effektivt formedlar berattelsen.

Det forsta steget ar att granska den skrivna berattelsen och identifiera de
viktigaste elementen som behdver representeras visuellt (t.ex. karaktarer,
miljoer, viktiga handelser eller specifika kanslor). Det andra steget ar att
forestalla sig hur orden kan dversattas till bilder, videor eller animationer, med
tanke pa de visuella aspekter som kan forbattra upplevelsen av berattandet.
Darefter kan man valja lampliga medier och avgora vilka typer som passar bast
for det digitala berattelseprojektet (bilder, illustrationer, videor, animationer eller
en kombination av dessa. Medierna ska anpassas till den berattande stilen for
att komplettera berattelsens budskap.

Medietillgangar kan skapas fran grunden eller sa kan man sdka efter lampliga
befintliga tillgangar pa webbplatser for arkivbilder, royaltyfria musikbibliotek eller
plattformar for videofilmer. For att skapa egna medietillgangar maste man
anvanda verktyg for grafisk design, ritprogram eller videoredigeringsprogram.

Denna Unit 6 kommer att ge en inblick i denna speciella fas av skapandet av en
Digital Story.




mal

Resultat
av
larande

Amnen

Enhet 4:s mal ar att lara ut hur man omvandlar storyboard och manus
till en digital berattelse med hjalp av digitala verktyg och resurser.

Du far lara dig hur du forbereder eleverna for att skapa en digital
berattelse, med utgangspunkt fran storyboard och det skrivna manuset
och med hjalp av olika digitala verktyg for att spela in ljud, infoga musik
och skapa videor, tack vare olika tillgangliga digitala resurser.

Skapa ljud for digitala berattelser, hitta lampliga medier, gratis
mediebibliotek och resurser, spela in en video for att beratta en historia,
berattande genom musik.
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4.1 Skapa ljud

For de steg som féljer pa skapandet av manuset maste den tekniska och logistiska
utrustningen organiseras, dvs.

+ Eleverna tar med sig sina smartphones, barbara datorer, mikrofoner och hérlurar om det
behovs;

+ Det finns tillrackligt med rum tillgangliga for ljudinspelningarna (om inte eleverna gor
dem som laxa);

- Datorsalen kan reserveras for gruppen, eller sa tar deltagarna med sina egna barbara
datorer/lasplattor;

« En internetanslutning ar bra men inte absolut nédvandig.

Den skrivna texten kan nu spelas in som ljud med hjalp av olika enheter (mobiltelefon,
dator, inspelningsutrustning, surfplatta ...).
Orden kan lasas upp, rappas, sjungas etc...

Inspelningar bor goras pa en lugn plats. Vid behov maste motsvarande rum reserveras i
forvag. Eleverna bor dra sig tillbaka individuellt eller i par for att spela in sin text.

Om ni arbetar i par tar person A éver inspelningen och person B kan koncentrera sig pa att
tala.




Med dagens smartphones ar rostinspelning oproblematiskt: det kan
goras direkt eller med headsetets mikrofon eller med en speciell
mikrofon, speciellt utformad for smartphones, som finns tillganglig for
nagra euro i specialbutiker och som maste anslutas direkt till
smarttelefonen for en battre inspelning. Naturligtvis kan
ljudstrdmmen ocksa spelas in med surfplattor, kameror eller barbara
datorer.

Det ar inte sa Iatt att Iasa en text (halvvags) utan misstag, tydligt, inte
for snabbt och inte for enkelt. Darfor kommer en inspelning
formodligen att krava flera forsok. Texten kan delas in i olika avsnitt
som beskrivits tidigare.

Tidsatgangen beror pa antalet elever och platsen. 10-15 minuter per
manus bor vara tillrackligt. Eleverna kommer formodligen att avsluta
sitt manus i olika takt. Det bor darfor sakerstallas att de som avslutar
tidigt kan fortsatta med nasta steg.

m Sa har spelar du in din
rost professionellt
L —



https://www.youtube.com/watch?v=zRSNY3K80Sg
https://www.youtube.com/watch?v=zRSNY3K80Sg

™ -

4.2
Hitta Eimpliga
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Upphovsratt - fritt material

Du kan anvanda dessa webbplatser for att hitta upphovsrattsfria videor,
foton och musik som kan inkluderas i DST:

PEXELS (VIDEOR OCH FOTON): https://www.pexels.com/?locale=en-us
VIDSPLAY (VIDEOR): https://www.vidsplay.com/

LIFEOFVIDS (VIDEOR): https://lifeofvids.com/

UNSPLASH (FOTON): https://unsplash.com/

FREEPIK (FOTON): https://www.freepik.es/

STOCKSNAP (BILDER):https://stocksnap.io/

LIFEOFPIXS (FOTON): https://www.lifeofpix.com/

BENSOUND (MUSIK): https://www.bensound.com/



https://www.pexels.com/?locale=en-us
https://www.vidsplay.com/
https://lifeofvids.com/
https://unsplash.com/
https://www.freepik.es/
https://stocksnap.io/
https://www.lifeofpix.com/
https://www.bensound.com/

ANVANDA CANVA FOR ATT SKAPA DIGITALA BERATTELSER

Canva ar ett mangsidigt verktyg for grafisk design som kan anvandas for att skapa visuellt tilltalande
Digital Stories. Har hittar du en kort guide och en video om hur du anvander Canva for detta andamal:

e  Skapa ett konto pa Canva.

e Valj en mall: Canva har ett bibliotek med férdesignade mallar som ar sarskilt anpassade for
DST, dar du kan bladdra och valja den som passar din berattelses tema och stil.

e Anpassa den mall du valt: andra text, bilder och andra visuella element sa att de aterspeglar
innehallet och berattelsen i din story. Canva har ett intuitivt dra-och-slapp-granssnitt som goér
det enkelt att omorganisera och andra storlek pa element.

e Lagg till din egen media: Ladda upp dina egna bilder, videor eller ljudfiler for att personifiera
den digitala berattelsen. Med Canva kan du enkelt infoga och placera medieelement i mallen.

e  Canva erbjuder en rad funktioner for att forbattra din digitala
berattelse (filter, farger, textrutor, 6éverlagg, former, ikoner och

Video ' grafik).
Storytelling " e Anpassa texten genom att redigera den i mallen eller Iagga till
for teachers nya textrutor for att skapa bildtexter, dialog eller berattande
ﬂ beskrivningar.
- e Anviand Canvas multimediabibliotek, en stor samling
TR fha] o) stockfoton, videor, musik och ljudeffekter.

e  Spara och exportera: Nar du ar n6jd med din digitala berattelse
kan du spara den och sedan ladda ner den i olika format.

e Dela din digitala berattelse: du kan ladda upp den pa sociala
medieplattformar, badda in den pa webbplatser eller distribuera
den via andra digitala kanaler for att na din malgrupp



http://www.youtube.com/watch?v=wHCQXjvGwKw

1.3 .
Hur man spelar in en
video som passar
vara behov
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4.3 Sa héir spelar du in en video som passar

Det finns inga granser for kreativiteten nar det galler att illustrera den berattelse som har
skapats. Eleverna kan anvanda olika bildkallor. De kan ta foton eller soka tillsammans
med lararen, skapa sma videor, skapa egna teckningar (du kan ocksa géra egna
teckningar, t.ex. med Paint-programmet, eller med ark och papper och sedan
fotograferas) och valja lamplig musik.

Viktigt att notera angaende bildkvaliteten: bilderna ska vara i .jpeg- eller .tiff-format och
bor inte understiga 300 dpi eller 1280x720 pixlar.

Den tidsram som kravs for detta steg ar individuell och beror pa det konkreta amnet och
uppgiften.

Sa snart storyboarden ar klar kan du redan boérja med bildsdkning eller produktion och
musikval. Antingen forbereder eleverna detta steg som en hemuppgift och tar med sina
egna analoga och digitala resultat. Eller sa ombeds de i forvag att ta med sig harddiskar,
fotoalbum etc. och sdka efter dem pa plats. Med s6kmaskiner (som Google) kan filter
justeras sa att endast rattighetsfria bilder hittas. Vissa programvaror for videoproduktion
tillhandahaller rattighetsfria grafiska mallar, musik, ljud etc. som kan hittas via

nyckelordssdkning. Det finns ocksa olika databaser for rattighetsfria medier pa Internet.




@ 23+ webbplatser for att hitta
———— gratis bilder e

Dagens verktyg har alla avancerade bildsokningsfilter som hjalper dig att rensa bort fel
storlek, orientering, farg och aven anvandningsrattigheter sa att du kan hitta det du
behover och anvanda det utan att vara radd for upphovsrattsintrang. Nagra exempel pa
verktyg som du kan anvanda ar:

» TinEye, en sokmotor for omvand bildsokning som hjalper dig att hitta kallor till bilder
och ta reda pa var de forekommer pa webben. Du kan skaffa ett tillagg for Chrome,
Firefox, Edge och Opera.

» Google Bilder ar oslagbart for grundlaggande bildsdkningar. Du behdver bara ange ett
nyckelord och kdra igang. Fér mer djupgaende sokningar finns det ocksa massor av
filter. Om jag t.ex. soker efter [bla fagel] kan jag begransa bilderna till tecknade serier,
clipart-teckningar, illustrationer eller till och med logotyper.

» Pinterest Visual Search Tool kommer att returnera visuellt liknande resultat som den
bild du sokte. Pinterest har en ganska stor bilddatabas tack vare anvandarskapade
pins, sa det har ar en kalla du inte bor utesluta nar du behdéver hitta en viss bild.

* New York Public Library Digital Collections har ett stort arkiv med bilder som ar
offentligt tillgangliga, vilket innebar att du kan anvanda och ateranvanda bilderna hur du
vill.

« SoOkmotorn Yandex erbjuder nagra olika satt att hitta och bladdra bland bilder. P&

Yandex Images kan du utforska bildsamlingar efter amne. Om du klickar dig vidare

kommer du till en robust bildsdkning dar du kan filtrera och sortera efter storlek,

orientering, bildtyp, filformat med mera.



https://buffer.com/library/free-images/
https://buffer.com/library/free-images/
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4.4 Musik i berittande _@

Nedladdningar av royaltyfri

musik

Musik spelar en avgorande roll i digital storytelling genom att tillféra djup, kanslor och
forstarka berattelsens overgripande effekt. Den ar ett kraftfullt verktyg for att
engagera publiken, framkalla specifika stdmningar och skapa en mer uppslukande
upplevelse av berattandet. Musik kan 6ka spanningen, formedla gladje, sorg eller
spanning och vacka nostalgi eller spanning, beroende pa vilken effekt som énskas.
Ratt val av musik kan forstarka berattelsens tempo, rytm och timing, effektivt vagleda
tittarens kanslomassiga resa och skapa en minnesvard och fangslande digital
storytelling-upplevelse.

Sa snart storyboarden ar klar kan du redan bérja med bildsdkning eller produktion
och musikval. Antingen forbereder eleverna detta steg som en hemuppgift och tar
med sina egna analoga och digitala resultat. Eller s& ombeds de i férvag att ta med
sig harddiskar, fotoalbum etc. och sdka efter dem pa plats.

Vid anvandning av musik och bilder maste informationen om dataskydd och
upphovsratt respekteras. Av de insamlade ljuden, bilderna, videorna och musiken kan
en video produceras med hjalp av lamplig programvara. Pa sa satt kan videon
redigeras, korrigeras for defekter och sedan sparas.



https://pixabay.com/music/
https://pixabay.com/music/

Viktiga slutsatser

e For de steg som foljer efter skapandet av manuset maste den tekniska och logistiska
utrustningen organiseras: smartphones, barbara datorer, surfplattor, mikrofoner och
horlurar. Ett lampligt utrymme maste hittas for ljudinspelningarna. En
internetanslutning skulle ocksa vara till stor hjalp.

e Canva ar ett mangsidigt verktyg for grafisk design som kan anvandas for att skapa
visuellt tilltalande Digital Stories.

e Vissa videoproduktionsprogram tillhandahaller rattighetsfria grafiska mallar, musik,
ljud etc. som kan hittas via nyckelordssékning. Det finns ocksa olika databaser for
rattighetsfria media pa Internet.

e Musik spelar en avgoérande roll i digital storytelling genom att tillféra djup, kanslor och
forstarka berattelsens 6vergripande effekt. Den ar ett kraftfullt verktyg for att
engagera publiken, framkalla specifika stdmningar och skapa en mer uppslukande
berattelseupplevelse.
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Enhet 5
Redigering

Inledning

Enhet 5: Mal - Larandemal - Amnen

5.1 Introduktion till redigering

5.2 Sa har fungerar redigeringsprogrammet
5.3 Rekommenderade programvaror

5.4 Export och videoformat

Viktiga slutsatser




Inledning

Videoredigering innebar férmagan att valja de basta visuella elementen och
satta dem i ordning for att skapa en imponerande video.

Ett videoklipp har en ljuddel och, naturligtvis, en videodel. Kombinationen av
dessa tva aspekter skapar ett multimediaobjekt, vilket ar ett annu mer komplext
koncept an en enkel video.

Som ett forsta steg valjer den person som beslutar sig for att redigera en video
de vackraste och mest representativa bilderna i férhallande till det amne som
videon fokuserar pa. Det andra steget innebar att valja i vilken ordning de
utvalda bilderna ska arrangeras.

Videoredigeringsuppgifter inkluderar:

Ta bort onddiga bilder eller redigera vissa delar av scenen

Valja de basta bilderna och filmerna som ska ingé i den slutliga produktionen
Skapa flode i berattelsen genom att organisera och omorganisera scener
Lagga till effekter, filter och ytterligare element

Nar videon ar klar och fardigstalld kan du fortsatta med publiceringen pa de
olika sociala plattformarna eller webbplattformarna.




mal

Resultat
av
larande

Amnen

Enhet 5:s mal ar att ge en Oversikt dver redigering och de mest
populara programvarorna

Du kommer att lara dig vad det innebar att redigera en video, vilka steg
du ska folja for att organisera, genomfdra och slutféra en video. Du
kommer att kdnna igen de olika videoformaten och kunna valja det som
passar bast for dina behowv.

Introduktion till redigering, hur redigeringsprogrammet fungerar,
rekommenderade programvaror och appar, videoformat, storlek och
codecs.




on till

Introdukti
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5.1 Introduktion till redigering

Videoredigering ar den uppsattning steg som leder till skapandet av en
audiovisuell produkt (video, film, klipp).

Att skapa en video kan vara enkelt eller mycket komplicerat, beroende pa vilket
resultat du vill uppna.

Enkel process: ta en smartphone (eller nagon annan enhet som goér
inspelningar), filma vad du ar intresserad av, spara videon nagonstans eller
ladda upp den till YouTube. Klart.

Svarare process: skapa en video genom att satta ihop flera videor och bilder, ett
soundtrack, en berattarrost eller musik, for- och eftertexter, effekter vid
scenbyten osv.

Innan du bdrjar skapa en video ar det en bra idé att ta ett dgonblick for att tanka
pa vilken typ av projekt du vill férverkliga.

Detta galler inte bara valet av de videoklipp du kommer att valja, utan ocksa for
att videoproducenten kommer att kunna valja den programvara som ska
anvandas och foljaktligen den instalining som ska ges till den slutliga videon.



En video samlar flera multimediaelement:

Videoklipp: en enskild video som spelats in med en enhet; i en video
kan du lagga in sa manga klipp som du vill.

Bilder: ett fotografi, en ritning, en skarmdump;

Ljud: det kan helt enkelt vara ljudet, inspelat tillsammans med de
olika videoklippen eller tillagt separat.

Text: detta anvands for att skapa inledande titlar, undertexter,
sluttitlar eller annan text som maste visas langs videon.

Transitioner: 6vergangen (scenbytet) fran en video/bild till en annan
video/bild. Detta gors vanligtvis pa ett sadant satt att det inte ar
abrupt, utan gradvis (t.ex. suddig effekt)

Andra effekter: t.ex. svart/vit, snabbare/ langsammare video etc.

| en "bearbetad" video satts alla ovanstaende element samman for
att skapa den onskade videon.




Bilder, ljud och video sparas i olika format, men hur vet man vilket format
en viss fil har? Det enklaste sattet att avgora vilken typ av fil det ror sig
om ar att titta pa filandelsen, dvs. den sista delen av filnamnet efter
punkten (bestar vanligtvis av tre eller fyra bokstaver).

De vanligaste formaten ar:
Jpg, .png eller .SVG for bilder
.avi, .mov, .mpeg eller .mp4 for videor

.GIF for animerade bilder

Om det inte finns nagot tillagg i slutet av filnamnet hogerklickar du bara
pa det och tittar pa filinformationen.




De grundlaggande stegen i arbetsfldédet for framgangsrik videoredigering ar

1.

2.

Analys av materialet: forst maste du forsta vilket material du ska arbeta
med och vilka alla dess egenskaper ar.

Kontrollera arkiveringen av materialet: Det ar mycket viktigt att
kontrollera om arkiveringen av materialet har skett pa ett korrekt och
ordnat satt. Om du ocksa har fotograferat materialet, kontrollera att du
inte har gjort nagra misstag under denna fas.

Las strukturen eller manuset.

Skapa projektet och samla in materialet: Innan du bdérjar redigera maste
du naturligtvis skapa ett projekt och importera allt material till ditt
redigeringsprogram.

Gor en grovklippning: Det ar bra att forst gora en grovklippning av ditt
arbete. P& sa satt kan du se om videostrukturen fungerar.

Slutféra redigeringen: Nu ar det dags att slutfora detaljerna i ditt arbete,
efter att du ar saker pa att den 6vergripande strukturen fungerar. | det
har skedet kan du lagga till eventuell grafik eller lagga tid pa att arbeta
med ljudet.

Export: detta ar den sista viktiga fasen i ett montage, genom vilken vi
konkret far en videofil som vi kan distribuera pa den plattform som ar
bast lampad for vart innehall.




L L
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L Sahir fungerar

| redigeringsprogram #
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2.2 Sa héir lungerar

Det finns manga redigeringsprogram och det kan vara svart att valja det
som passar bast for just dig. Varje redigerare har sina egna preferenser
for programvara, som baseras pa deras erfarenhet och vilken typ av
projekt de skapar. Trots att det finns sa manga redigeringsprogram, mer
eller mindre professionella, fungerar de alla pa ungefar samma satt.

Logiken ar "klipp och klistra", precis som filmklipparen gér med
kinematografiska filmer. Ljud- och videomaterialet dras, klipps och
sorteras, enligt den kronologiska ordning som forfattaren har tankt ut, pa
ett virtuellt tidsplan (kallat "tidslinje") som majliggor grafisk kontroll av alla
delar av projektet.

Det ar naturligtvis majligt att lagga till animerade titlar, datorgrafiska bilder
och ljudspar, aterigen med hjalp av de "tidslinjer" som tillhandahalls av
programvaran.



Redigeringsprogram har en ganska liknande struktur.
Det finns nastan i alla redigeringsprogram:

Media Browser: ger tillgang till mediefiler. Det &r har vi importerar det material
vi behéver for var redigering och organiserar det i mappar.

Kallmonitor: detta ar den monitor som visar oss de importerade filerna, dvs.
ramaterialet.

Tidslinjepanel: detta ar var arbetsyta, dar vi drar och slapper material, skrapar
det och flyttar runt det enligt handlingens manus eller tidslinje. Tidslinjen bestar
av flera spar i en vertikal stapel. De spar som ar narmast toppen av stapeln ar
placerade framat nar de visas, och deras opaka delar skymmer sparen
nedanfor.

Den grundlaggande atgarden for att skapa filmer ar att dra en tiligang fran
biblioteket till ett spar pa tidslinjen, dar den kallas ett klipp.

Tidslinjen innehaller ljud- och bildspar, vanligtvis markerade med olika farger.




Program Monitor: har kan du spela upp sekvensen
av klipp som du haller pa att satta ihop. Den
representerar visningen av den aktiva sekvensen i
en tidslinjepanel.

Effektpanel: har kan du anvanda effekter pa klipp.

Essential Graphics-panel: har kan du skapa och
anpassa rorlig grafik och titlar.

Ljudmatare: visar och later dig justera ljudsignalens
volymnivaer i realtid.

Verktygslada: Verktygsladan innehaller de
vanligaste verktygen som anvands for att redigera
Klipp i tidslinjen (markering, rakhyvel, penna etc.).
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Rekommenderade
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5.3 Rekommenderade programvaror

Det finns manga videoredigeringsprogram som kan anvandas for att
skapa kompletta videor.
De mest populara och professionella ar:
e Adobe Premiere Pro CC
Final Cut Pro
Davinci Resolve
Filmora
Blander

Men vi papekar ocksa foljande:

e Windows videoredigerare

e Adobe Creative Cloud Express och Premiere Rush

e Oppet skott

e Inshot
Skarmdump-o-matic

e Animator

e Clipchamp

e iMovie (Apple) - FILMSKAPARE (endast tillganglig i vissa
Windows-versioner)

e SHOTCUT

e Wevideo



» Studio™

Dessutom vill vi namna att vissa
appar for att skapa innehall (t.ex.
Canva, som vi namnde i
foregaende avsnitt, eller Loom och
Edpuzzle) redan har en inbyggd
redigerare, som i de flesta fall kan
vara tillracklig for att skapa en
video av god kvalitet.

YouTube har ocksa en enkel
redigerare dar du kan gora
andringar, lagga till hakparenteser
och grafik.
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5.4 Export och videoformat

Nar vi ar ndéjda med var redigering ar det dags att
exportera, dvs. extrahera videofilen fran
redigeringsprogrammet... men hur?

Vissa appar eller grundlaggande redigeringsprogram
har 1 eller 2 formatalternativ att valja mellan (lag eller
hog kvalitet). Om du vill lagga upp videon pa natet kan
du ocksa exportera i en lagre kvalitet. Om du vill titta
pa den pa en skarm, t.ex. en videoprojektor, behdver
du en hogre upplosning.

Om det ar din uppgift att valja hur du ska exportera
din videofil ar det bra att kanna till foljande saker




Kvalitet:

Nar det galler video far man den béasta kvaliteten med minsta méjliga
lagringsutrymme med H.264-codec. Andra populara codecs som kan
anvandas ar: XviD och MPEG-4.

Men en video innehaller ocksa ljud, sa du behdver en "container" som
kombinerar bilder och ljud, och MP4-containern ar den mest populara. Andra
populara behallare ar AVI, XviD.

Du behdver bara leta efter kombinationen H264/mp4 i
konfigurationsparametrarna for ditt program.

Bildhastighet

Eftersom video ar en snabb sekvens av bilder anger framerate hur manga
bilder per sekund videon ska ha. En bra bildhastighet ligger mellan 24 och 30
bilder/sekund. Med mer an 30 bilder/sekund far du en onddigt tung video (i
form av utrymme pa harddisken), med mindre an 24 bilder/sekund bérjar du
se att videon blir lite ryckig.




Storlek

Storleken pa videon (bredd och hojd i pixlar) beror pa den avsedda anvandningen.

Har ar en lista dver de vanligaste storleksformaten:

e 4K (3840 x 2160 pixlar) - hogsta kvalitet, i
princip vardelds for utbildningsandamal, kraver
mycket processorkraft. Rekommenderas inte
for utbildnings-/amatérandamal.

e 1080p fullHD (1920 x 1080 pixlar) - hdg
kvalitet, men tank pa att de filer och strommar
som ska hanteras ar lite tunga (du behdver en
ganska kraftfull dator)

e 720p HD (1280 x 720 pixlar) - en bra
kompromiss mellan kvalitet och inte alltfor
Overdriven storlek.

e 480p (854 x 480 pixlar) - om du av nagon
anledning behdver begransa storleken pa
videon ar detta format fortfarande acceptabelt.

Common resolutions (by pixel count)
1:1 PAR
£ &

1920




Viktiga slutsatser

« Videoredigering ar den uppsattning steg som leder till skapandet av en
audiovisuell produkt (video, film, klipp).

» Att skapa en video kan vara enkelt eller komplicerat, beroende pa vilket
resultat du vill uppna.

» Videoredigeringsuppgifter inkluderar:
Ta bort onddiga bilder eller redigera vissa delar av scenen
Valja de basta bilderna och filmerna som ska inga i den slutliga
produktionen
Skapa flode i berattelsen genom att organisera och omorganisera
scener
Lagga till effekter, filter och ytterligare element
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Enhet 6
Delning av videorna

Inledning

Mal for enhet 6 - Resultat av larande - Amnen
6.1 Videovisning i klassrummet

6.2 Delning via sociala medier

6.3 Forklaring om samtycke fran minderariga
6.4 Skydd av personuppgifter

Viktiga slutsatser




Inledning

Att dela berattande videor i klassrummet och utanfér det innebar en enkel process for att
géra videorna tillgangliga och engagera den avsedda publiken.

| klassrummet innebar processen vanligtvis att man installerar nddvandig teknik,
introducerar och spelar upp videon och att eleverna aktivt engagerar sig i innehallet
genom visning, diskussion och uppféljningsaktiviteter som underlattas av lararen.

For att dela berattande videor med féraldrar kan en livevisning organiseras i skolans
lokaler, annars kan de delas pa en saker onlineplattform eller en utsedd
skolkommunikationskanal. Det kan handla om att dela videon via en I6senordsskyddad
webbplats, en saker fildelningsplattform eller via skolans larplattform.

For att dela berattande videor utanfor klassrummet eller skolan kan du anvanda
onlineplattformar som YouTube eller Vimeo, eller pa sociala medier.

Det ar alltid viktigt att respektera privatlivet och inhamta samtycke fran de personer som
forekommer i berattelsevideorna, sarskilt nar de delas utanfor klassrummet. Dessutom
bor innehallets [amplighet 6vervagas, liksom dess dverensstammelse med eventuella
policyer eller riktlinjer som faststallts av skolan eller utbildningsinstitutionen.




mal
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Enhet 4:s mal ar att visa ratt process for att visa de videor som
producerats i klassrummet, skapa diskussion och feedback, och hur
man delar dem pa ett korrekt och sakert satt utanfor klassrummet och

pa sociala medier.

Du kommer att lara dig hur du vagleder eleverna i att dela sina
berattande videor i klassrummet och utanfér det pa ratt och sakraste

satt.

Processen att dela berattande videor i klassrummet och utanfor det,
infor allmanheten eller pa onlineplattformar och sociala medier;
sekretessregler och installningar; samtyckesforklaring.
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6.1 Videovisning i klassrummet

Nar berattelsevideorna ar klara kan alla i klassrummet
kan dela med sig av sitt arbete till andra.

Forst och framst maste du se till att klassrummet ar utrustat med den teknik
som kravs for att visa videon. Det kan handla om en dator, projektor, skarm
eller interaktiv whiteboard. Testa utrustningen i forvag for att undvika tekniska
problem under lektionen.

Videorna kan modereras av eleverna sjalva eller av lararen. Deras syfte,
relevans och vad eleverna kan forvanta sig att se maste forklaras. Tydliga
forvantningar pa aktivt engagemang under visningen maste stallas.

Du kan ocksa skapa en trevlig atmosfar for visningen genom att géra snacks
eller popcorn tillgangliga, som pa bio, och alla kan inta en bekvam position,
t.ex. pa golvet pa kuddar, i en halvcirkel eller sittande i klassrumsstolar, etc.

Sarskilt nar det galler inlarningseffekten inkluderar berattandet aven att rakna
och lyssna pa varandra. Lararen bér gora publiken medveten om respektfull
interaktion och konstruktiv feedback. Precis som i Story Circle bor eleverna
lyssna respektfullt och sedan ge lamplig feedback. Det ar viktigt att undvika
negativa reaktioner pa personliga berattelser.



6.1 Videovisning i klassrummet _

elevernas
arbete

Nar videon ar slut bor lararen, eller de elever som producerade videon, underlatta en diskussion efter
visningen for att fordjupa tittarnas forstaelse och kritiska tankande. De kan stélla 6ppna fragor for att
uppmuntra reflektion, tolkning och analys av de berattartekniker, teman eller budskap som visas i
videon.

Lararen kan ocksa utforma uppféljningsaktiviteter eller uppgifter som bygger pa videons innehall. Detta
kan inkludera gruppdiskussioner, individuella reflektioner, skriftliga svar, kreativa projekt eller
rollspelsévningar relaterade till den berattande videon. De videor som visas kan diskuteras bade
tematiskt och metodiskt.

Slutligen, som vi redan sett i enhet 4, bor [araren reflektera dver effektiviteten i att visa den berattande
videon i klassrummet och bedéma elevernas engagemang, forstaelse och i vilken utstrackning videon
uppfyllde de avsedda laranderesultaten. Aterkopplingen kan sedan anvandas for att forfina lararens
tillvagagangssatt for framtida videopresentationer.

Fardiga videor kan goras tillgangliga for en storre publik efter fardigstallande och insamling av
foraldrarnas och sarskilt elevens forstaelseforklaring. Aven har finns det olika tankbara format:
eleverna kan visa sina digitala berattelser online (via livestreaming, eller genom

ladda upp dem pa en YouTube-kanal, till exempel), eller med en livepublik, t.ex. i slutet av projektet,
vid ett skolevenemang, vid ett foraldramote, i klassen eller i ett gemensamt skolutrymme.



https://www.responsiveclassroom.org/displaying-student-work-2/#:~:text=It%20provides%20an%20opportunity%20to,%2C%20using%20tools%2C%20and%20writing.
https://www.responsiveclassroom.org/displaying-student-work-2/#:~:text=It%20provides%20an%20opportunity%20to,%2C%20using%20tools%2C%20and%20writing.
https://www.responsiveclassroom.org/displaying-student-work-2/#:~:text=It%20provides%20an%20opportunity%20to,%2C%20using%20tools%2C%20and%20writing.
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Du bor alltid komma ihag att vara uppmarksam pa upphovsrattsbegransningar nar
du anvander berattande videor i klassrummet. Se till att du har nédvandiga tillstand
eller tillgang till videor som lagligen kan visas i ett utbildningssammanhang.
Detsamma galler om du vill dela Storytelling-videon pa onlineplattformar eller
sociala medier.

Faktum ar att sociala medieplattformar kan anvandas for att dela storytelling-videor
med en bredare publik. Beroende pa plattformens sekretessinstallningar och
lamplighet for din tankta publik kan du publicera videon pa plattformar som
Facebook, Twitter eller Instagram. Tank pa lampliga sekretessinstallningar och se
till att du foljer alla relevanta riktlinjer eller policyer.

Nar du delar berattande videor bor du ocksa tanka pa tillgangligheten for olika elever.
Tillhandahall textning eller undertexter for tittare med nedsatt horsel eller 6versatta
undertexter for eventuella utlandska tittare, se till att visuella element har Iamplig
kontrast och tydlighet och erbjud alternativa format eller utskrifter for dem som kan ha
svart att fa tillgang till videoinnehallet.




6.3

Samtyckesforklarmg
for minderariga



http://www.navigaweb.net/2017/06/migliori-applicazioni-gratis-per-iphone.html
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

6.3 Samtyckesforklaring av minderariga

Eftersom barn ar mindre medvetna om riskerna och konsekvenserna av att dela
data och om sina rattigheter, bor all information som riktar sig specifikt till barn
anpassas for att vara lattillganglig, med ett tydligt och enkelt sprak.

For att offentligt dela ett barns personuppgifter, inklusive videor och foton, pa
onlineplattformar eller sociala medier, eller for att behandla ett barns
personuppgifter, kravs samtycke fran foraldern eller vardnadshavaren, pa grundval
av samtycke upp till en viss alder. Detta galler for sociala natverkssajter samt for
plattformar for nedladdning och uppladdning av videor, musik och koép av

onlinespel.
Nar det galler samtycke fran elever under 14 ar maste foéraldrar eller vardnadshavare

alltid underteckna en samtyckesforklaring for dem.
Fran 14 ars alder och upp till 18 ars alder maste studenter teckna sig sjalva,

utover deras foraldrar eller vardnadshavare.

m Far personuppgifter om barn samlas in?
L —



https://ec.europa.eu/info/law/law-topic/data-protection/reform/rights-citizens/how-my-personal-data-protected/can-personal-data-about-children-be-collected_en
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6.4 Skydd av personuppgiiter

Nar privat utrustning anvands av minderariga elever far de endast ta bilder
av sig sjalva. Fotografering av klasskamrater eller larare med egen
utrustning ar juridiskt problematiskt. Eleverna far endast filma/fotografera
varandra med skolans utrustning och lararens tillstand.

Med tanke pa publicering i storre skala maste man se till att eleverna
bara anvander upphovsrattsfria bilder och musik fran Internet for sina
Digital Stories. | enhet 4 har vi gett namn och lankar till upphovsrattsfria
musik- och bildbibliotek pa natet.

Vid anvandning av bilder som visar t.ex. familjiemedlemmar, vanner eller
klasskamrater ar det viktigt att lararen genom eleverna medvetandegor
eleverna om ansvarsfull medieanvandning i enlighet med gallande
dataskyddsforordning. Detta innebar att de avbildade personerna maste

samtycka till att dessa bilder publiceras.

L —
Grundlaggande dataskyddsférordning


https://gdpr.eu/what-is-gdpr/

Viktiga slutsatser

Berattande inkluderar aven att rakna och lyssna pa varandra. Lararen boér gora
videopubliken medveten om respektfull interaktion och konstruktiv feedback.

Fardiga videor kan goras tillgangliga for en storre publik efter fardigstallande och
insamling av féraldrarnas och elevens samtyckesforklaring.

Sociala medieplattformar kan anvandas for att dela storytelling-videor med en
bredare publik. Beroende pa plattformens sekretessinstallningar och lamplighet for
din tankta publik kan du publicera videon pa Facebook, Twitter eller Instagram, och
alltid ta hansyn till lAmpliga sekretessinstallningar och félja alla relevanta riktlinjer
eller policyer.

For att behandla eller offentligt dela ett barns personuppgifter pa onlineplattformar
eller sociala medier kravs samtycke fran foralder eller vardnadshavare upp till en
viss alder.

Det ar viktigt for lararen att 6ka medvetenheten bland eleverna om ansvarsfull
medieanvandning, i enlighet med den gallande grundlaggande
dataskyddsférordningen.
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Finansieras av Europeiska unionen. Synpunkter och asikter som uttrycks ar dock endast forfattarnas och aterspeglar inte nédvandigtvis Europeiska unionens eller
Genomférandeorganet for utbildning och kultur (EACEA) asikter. Varken Europeiska unionen eller EACEA kan hallas ansvariga for dem.




