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Narracje cyfrowe

WIEDZA W PIGULCE

Za pomoca komputerdw tatwo tworzy sie i odbiera rézne opowiesci — zarowno te fikcyj-
ne, jak i przedstawiajace fakty. Moga one przybierac forme narracji cyfrowych (ang. digital
storytelling). To krotkie, multimedialne materiaty (zwykle filmiki) opowiadajace pewna hi-
storie. Najczesciej tworzone sg przez zwyktych ludzi, pragnacych podzielic sie swoimi do-
Swiadczeniami. Ich popularne formy to filmiki na YouTube'ie, prezentacje czy hiperteksty.

Aby narracja cyfrowa byta ciekawsza i bardziej urozmaicona, jej tworcy chetnie tacza
kilka dostepnych nosnikow tresci:

1. Pismo. Jest ono wykorzystywane nie tylko do stownego snucia opowiesci, lecz takze
m.in. do:

« podpisywania obrazow czy filmikow;

« tworzenia tytutdw, zaréwno catosci narradji, jak i poszczegélnych podrozdzia-
tow;

« edydji linkow;

+ wyrdzniania elementdw narracji za pomoca pogrubien, kursywy, zmian czcio-
nek itp.

2. Dzwieki.Moga przybierac forme podktadu muzycznego, ale tez np. odtworzenia dzwie-
kow otoczenia, nagrania czyjejs wypowiedzi.

3. Nieruchome obrazy: zdjecia, ilustracje, reprodukcje obrazdw i dziet sztuki. Waznym
elementem wizualnym jest opracowanie uktadu graficznego strony www lub pre-
zentagji.

4. Filmy i inne ruchome obrazy; m.in. w przypadku narracji cyfrowej w formie video
mozliwa jest animacja statycznych elementow wizualnych (przyblizanie, rozmazy-
wanie itp.J.

Nadrzednym elementem kazdej narracji cyfrowej jest jej scenariusz. To plan uktadu po-
szczegblnych czesci sktadowych narracji oraz etapow przedstawiania opowiesci. Aby nar-
racja udata sie, scenariusz musi by¢ przemyslany i konsekwentnie zrealizowany.

Garsc rad dla cyfrowego narratora:
+ Przemysl, co chcesz opowiedziec.

+ Dopasuj sie do ograniczen czasowych. Staraj sie nie znuzyc odbiorcy zbyt
rozwlekta narracja. Pamietaj tez o tym, ile czasu ty sam mozesz poswie-
cic na jej stworzenie.

+ Odpowiednio rozplanuj dziatania.

« Zawrzyj punkty zwrotne. Zroznicuj narracje wyroznieniem niektorych jej
momentow. Przyciggng one uwage odbiorcy.

+ Remiksuj. Zaskakujaco zestawiaj znane odbiorcy elementy.
+ Zadbaj o jakos¢ materiatow. Spraw, aby narracje przyjemnie sie ogladato.

« Staraj sie by¢ oryginalny. Zainspiruj sie wieloma roznymi materiatami.
Miej pomyst na swoja opowiesc.


http://edukacjamedialna.edu.pl

ZADANIA SPRAWDZAJACE
Zadanie 1.
0Oznacz zdania jako prawdziwe lub fatszywe:
+ Jedno wydarzenie moze by¢ pokazane na wiele sposobow. [Prawda/Fatsz]

» Z samych fotografii, nagran dzwiekowych i tekstow mozna stworzy¢ film. [Praw-
da/Fatsz]

» Przy tworzeniu narracji trzeba bardzo doktadnie realizowac scenariusz, nie ma mowy
o zmianach. [Prawda/Fatsz]

« W narracji cyfrowej trzeba uzyc wszystkie zgromadzone materiaty — nic nie moze sie
zmarnowac. [Prawda/Fatsz]

SLOWNICZEK

« multimedia: media taczace kilka roznych form przekazu (np. tekst, obraz statyczny,
dzwiek, film). Czesto pojecie taczy sie z interaktywnoscia.

« narracja cyfrowa: opowies¢ w formie multimedialnej. Jej autor przekazuje tresc za
pomoca potaczenia roznych form przekazu, np. tekstu, animacji, dzwieku, obrazu,
wideo. Moze przybierac forme hipertekstu, prezentagj, filmu.

+ remiks: utwor, w ktorym wykorzystano i potaczono elementy roznych innych dziet.
Dzieki nowemu kontekstowi zmieniaja one swoje znaczenie. Pierwotnie termin “re-
miks” odnosit sie tylko do utwordw muzycznych i oznaczat zmiane aranzagji piosenki,
potaczenie jej pierwotnej wersji z innymi elementami dzwiekowymi.
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Podstawa programowa:

Plastyka, lll poziom edukacyjny

Cele ksztatcenia

I. Odbiér wypowiedzi i wykorzystanie zawartych w nich informacji - percepcja sztuki.
II. Tworzenie wypowiedzi - ekspresja przez sztuke.

Informatyka, lll poziom edukacyjny

Cele ksztatcenia

|. Bezpieczne postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem, wykorzystanie sieci komputerowej; komu-
nikowanie sie za pomoca komputera i technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Nowa podstawa programowa:

Informatyka, VII-VIIl klasa

Tresci nauczania

Uczen korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozy-
tek rozwiazywanych problemdw i whasnych prac z roznych dziedzin (przedmiotow), dostosowuje format i wyglad
opracowan do ich tresci i przeznaczenia.

Uczen zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje wydruki.

Uczen wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujac ztozone postaci za-
pytan i korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

Uczen rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obra-
26w, dzwiekow, filmow i animacgji.

Uczen poprawnie postuguje sie terminologia zwigzang z informatyka i technologia.

Uczen bierze udziat w roznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja pro-
jektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspolnej pracy.

Informatyka, liceum i technikum

Tresci nauczania

do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera Srodowiska informatyczne, aplikacje oraz zasoby, wyko-
rzystuje rowniez elementy robotyki.

przygotowuje opracowania rozwigzan problemow, postugujac sie wybranymi aplikacjami.

wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnosc oraz wykorzystuje w rozwiazywanych
problemach.

aktywnie uczestniczy w realizacji projektow informatycznych rozwiazujacych problemy z réznych dziedzin, przyj-
muje przy tym rézne role w zespole realizujgcym projekt i prezentuje efekty wspolnej pracy.

podaje przyktady wptywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery zycia osobistego i zawo-
dowego; korzysta z wybranych e-ustug; przedstawia wptyw technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje
spoteczna.

przy realizacji zespotowego projektu programistycznego postuguie sie Srodowiskiem przeznaczonym do wspot-
pracy i realizacji projektow zespotowych, w tym srodowiskiem w chmurze; wspottworzy zasoby udostepniane na
platformach do e-nauczania. (zakres rozszerzony)

postepuje zgodnie z zasadami netykiety oraz regulacjami prawnymi dotyczacymi: ochrony danych osobowych,
ochrony informacji oraz prawa autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej w dostepie do informacji; jest Swia-
domy konsekwencji tamania tych zasad.

respektuje obowiazujace prawo i normy etyczne dotyczace korzystania i rozpowszechniania oprogramowania
komputerowego, aplikacji cudzych i wtasnych oraz dokumentow elektronicznych.
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