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Dobrodosli

Prisrcno pozdravljeni v tem prirocniku o
ustvarjalnem videu v matemati¢nem izobrazevanju
v zgodnjem otroStvu! Cenimo vase zanimanje za
nas projekt in upamo, da vam bo ta publikacija
pomagala razumeti nase splosne zamisli o video
izobrazevanju v matematiki v vrtcu - ViduKids.
Gre za evropski projekt, ki prispeva k ucenju
matematike v zgodnjem otrostvu z inovativnimi
medijskimi metodami, zlasti z izdelavo ustvarjalnih
videoposnetkov z majhnimi otroki. Kot pedagoski
delavec v vrtcu' ste glavni sogovornik za
doseganje otrok. Opremljeni boste z zanimivimi
vsebinami in metodami v obliki in didaktiki za vas
in otroke v vasem vrtcu. Upamo, da vas bodo dobri
pedagoski okviri, primeri dobre prakse in prakti¢ne,
preizkusene dejavnosti v razredu zanimali in vas
navdihnili, da se tudi sami lotite video produkcije
v okviru svoje prakse poucevanja zgodnje
matematike.

Ta priroénik dopolnjuje tisto, kar smo
Zze objavili na spletu na naSi spletni strani
ViduKids.eu Predstavili bomo, kaj nam pomeni
video v matematicnem izobrazevanju, da ne
gre za tehni¢ni pristop in kako se zdruzuje z
nasimi idejami o ustvarjalnem in inovativhem
matematiénem razredu, kjer otroci raziskujejo,
odkrivajo in razpravljajo o svojih matematicnih
idejah, da razvijejo globlje razumevanje in dozivijo
matematiko kot vznemirljivo in veselo dejavnost.

V tem vodniku smo se potrudili, da je spletnih
povezav ¢im manj, vendar vas prosimo, da

obiscete splet, Ce Zelite ve¢ konkretnih primeroy,
Ce si zelite ogledati omenjene videoposnetke ali
Ce zelite dostopati do dodatnih ucnih gradiv. Nasli
boste tudi informacije o trenutnih in prihodnjih
tecajih (spletnih in osebnih) na podroc¢ju videa v
matemati¢nem izobrazevanju.

Pisite nam svoje zamisli, komentarje in prispevke.

Lep pozdrav od ekipe ViduKids!




Uvod
Cilji ViduKids projekta

Matematika v zgodnjem otroStvu je v srediscu
mednarodne pozornosti. Nedavna objava studije
PISA je mnoge drzave prisilila, da ponovno preucijo
svoje ucne nacrte in pedagoske pristope, saj so
rezultati stagnirali ali upadali. To vodi v medna-
rodno sistematizacijo v izobrazevanju, gibanje za
globalne standarde s premikom osredotocenosti
politike z izobrazevalnih vlozkov na uc¢ne rezultate.
Vecje merjenje na podro€ju izobrazevanja lahko
povzroci ,Solanje" predsolske vzgoje in odmik od
pedagogike, ki temelji na igri. Pedagogi se na to
teznjo odzivajo skepti¢no. Raje imajo pristop, ki
temelji na igri in izhaja iz otrokovih vsakodnevnih
izkusen;.

ViduKids prispeva k tej razpravi z inovativni-
mi pedagoskimi metodami, ki temeljijo na idejah
iz bogatega tehnoloskega ekosistema, povezane-
ga z video produkcijo. Video je zelo motivacijsko
orodje, ki prinasa veliko razli¢nih izkusenj. Gibljive
slike lahko pomagajo ponazoriti matematicne
koncepte, kot so prostor, Stevila in oblike, ter jih
zlahka povezejo z resni¢nim svetom. Trenutno pa
je video produkcija otrok v vrtcu nov pristop k ma-
tematiki v zgodnjem otroStvu.

Osnovna ideja projekta ViduKids je, da otroci
sami postanejo aktiven del procesa video produkci-
je. Z uporabo ustvarjalnega razmisljanja bodo med
tem procesom predelali in vizualizirali matematicne
vsebine. Pri tem pristopu:

e Otroci bodo na igriv nacin odkrivali matematicne
koncepte, kot so prostor, Stevila in oblike.

* Otroci bodo svoje zamisli in odkritja sami
dokumentirali na videoposnetku

e Drugi otroci bodo sodelovali kot gledalci
videoposnetkov

* Otroci bodo imeli veliko priloznosti za
samorefleksijo

e Pedagogi bodo otrokom nudili ustrezno podporo,
zlasti ideje, primere in tehni¢no podporo.

e Zamisli se bodo razvijale skupaj s pedagogi iz
drugih drzav EU

Pedagogi bodo predstavljali vmesnik za doseganje
ucencey, zato bo projekt zelo pozoren na to, da jih
bo ustrezno obravnaval in vkljuceval.

Prednosti uporabe pedagoskega pristopa
ViduKids v igralnici

ViduKids spodbuja problemsko in samostoj-
no ucenje. Projekt razvija u¢ne metode, ki temeljijo
na videu in igri. Uporaba multimedije spodbuja
otrokovo intuicijo in jim pomaga, da sami rekon-




struirajo novo znanje. Ce se video uporablja sode-
lovalno in refleksivno, je mocno orodje za podporo
medijskih in matemati¢nih kompetenc.

ViduKids daje glavni poudarek vizualni komu-
nikaciji, ki je z moznostjo podnapisov v Stevilnih
jezikih idealna za izmenjavo po Evropi. Projekt
motivira vrtce in Sole, da oblikujejo tandeme: dve
ustanovi, ki sodelujeta in siizmenjujeta ter razprav-
ljata o rezultatih in idejah. Da bi zascitili zasebnost
otrok, se videoposnetki osredotocajo na to, da ne
prikazujejo samih otrok.

ViduKids spodbuja vsebine, ki jih ustvarijo otroci
sami. Videoposnetki, ki so jih ustvarili otroci iz vrtca,
so redki. ViduKids ponuja ustvarjalne koncepte, ki
temeljijo na raziskovanju, pripovedovanju zgodb in
reSevanju problemov in so vkljuceni v pedagoski
okvir, v katerem lahko pedagogi otrokom olajsajo
razvoj lastnih medijev. Predlagane ideje video pe-
dagogike so usmerjene k otrokom in vkljucujejo
Siroko paleto zamisli o tem, kako je mogoce vizu-
alizirati matematiko. Igrivostni koncepti podpirajo
otroke pri naravnem ukvarjanju z matematiko in jim
pomagajo razumeti temeljne koncepte, Se preden
zacnejo obvezno Solanje.
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Pedagoska izhodisca
Zgodnje ucenje

PredSolski otrok je po naravi radoveden,
vedozeljen in moc¢no notranje motiviran za razis-
kovanje in uéenje. Ce torej sledimo tem spoznanjem,
hitro ugotovimo, da je pomembna vloga odraslega
v tem obdobju otrokovega razvoja pravzaprav spo-
dbujanje zgodnjega ucenja z ustreznimi spodbuda-
mi na vseh podrocjih predsolske vzgoje, vkljuéno z
matematiko. Eden od pedagoskih pristopov je lahko
tudi zgodnje ucenje matematike z uporabo sodobne
tehnologije in filmskega oblikovanja (Stop Motion
Studio), kar smo preizkusili v projektu ViduKids.

Otroci v vrtcu se radi ucijo novih stvari, vendar le,
Ce se pri tem zabavajo, zato je potrebno v predsolski
vzgoji Se posebej obravnavati koncept igre. Igra
otrokom pomaga, da se izrazijo, in prispeva k
njihovemu razvoju v vseh pogledih. Tradicionalno
igra v obdobju vrtca pomeni otrokovo delovanje in
lastno ustvarjanje pomena.? Igro so pogosto ob-
ravnavali kot otrokovo delo in otrokov naravni nacin
delovanja v svetu, ki ga obdaja.?

Igra je bila predmet vec razli¢nih raziskav. Tako
so bile analizirane znacilnosti igre, kar je privedlo
do razlicnih opredelitev igre. Pogosto se poudarjajo
sprostitvena in konstruktivna funkcija ter ustvarjal-
ni vidik igre in vidik reSevanja problemov.* Drugi ra-
ziskovalci poudarjajo dejstvo, da je igra osrednji del
otrokove kulture in daima svet igre, v katerem otroci
zivijo, notranjo vrednost.® Danes se perspektiva
spreminja in igra in ucenje se obravnavata kot dva
medsebojno povezana pojava.® Igra se poudarja kot

pomemben del ucnega procesa. Kurikulum za vrtce
poudarja pomen igre za otrokov razvoj in ucenje.
Poudarjeno je tudi, daigra in veselo u¢enje spodbu-
komunikacija, simbolno misljenje, sodelovanje in
reSevanje problemov. V igri otroci dozivljajo in ust-
varjajo svet pomena pod svojimi pogoji in s svojimi
posebnimi vrednotami. V igri otroci delijo svoje
Zivljenjske svetove z drugimi otroki.” V igri otroci
spoznavajo perspektive drugih in se jih postopoma
ucijo razumeti ter razvijajo komunikacijsko kom-
petenco, ki je temeljna za otrokovo ucenje in
ustvarjalnost.®

V zgodnjem ucenju v vrtcu je zelo pomemben
segment, ki ga ne smemo zanemariti. Razvijanje
sodelovalnega, partnerskega odnosa med vrtcem
in druzino je v institucionalnem varstvu v vrtcu
nujno. Ce na tak nacin pristopimo k vsebinam,
ki so vkljucene v dejavnosti, ki vsakodnevno
potekajo v vrtcu, in starSe vklju¢imo kot enako-
vredne partnerje, potem je manj moznosti za ko-
munikacijsko vrzel ali pomanjkanje to¢nih infor-
macij. Starsi bi se lahko bali, da bo njihov otrok
preobremenjen, ¢e ne bodo seznanjeni z vsebino,
nacinom in potekom zgodnjega uc¢enja matema-
tike z uporabo sodobne tehnologije. Tako smo
starsem pred zacetkom projekta ViduKids preds-
tavili nasa pricakovanja do otrok glede usvajanja
matematic¢nih pojmov s pomocjo video tehnik - da
namen poucevanja ni doseganje nekih specificnih
ucnih ciljev, kot na primer v Soli, temvec spoznavan-
je novih pristopov k u¢enju matematike. Predvsem
pa je bistveno, da otrok prve matemati¢ne pojme
dozivi kot pozitivno izkusnjo in bo imel prijeten




obcutek ob vsakem ponovnem srecanju z matema-
tiko tudi kasneje v zivljenju, kar je po nasem mnenju
temelj kakovostnega in aktivhega ucenja. Tako kot
pri drugih dejavnostih v vrt¢evskem obdobiju je tudi
pri zgodnjem poucevanju klju¢no, da se strokovni
delavci zavedajo, da je sam proces dejavnosti
pomembnejsi od kon¢nega izdelka.

Tako kot pri drugih dejavnostih, ki se izvajajo v
organizirani vzgoji v vrtcu, je tudi pri pouku matema-
tike bistvena ustrezna motivacija. Otrok bo verjetno
raje sledil pozitivho naravnanemu pedagogu, ki ima
pozitivno samopodobo in se ne boji novih izzivoy,
temvec jih jemlje kot priloznost za nove uspehe.
Celoten pedagoski proces zgodnjega u¢enja mora
potekati v smehu, zabavi, igri in plesu, saj morajo
otroci v vrtcu vsako vsebino dozivljati celostno, z
vsemi cutili, s celim telesom, da se lahko aktivno
ucijo.

Zgodnje ucenje matematike

V zadnjih letih se je matematika v zgodnjem
otroStvu znasla v sredis¢u mednarodne pozor-
nosti. Stevilne tudije9 kazejo, da dosezki pri ma-
tematiki v zgodnjem otroStvu moc¢no napovedu-
jejo uspeh pri matematiki v prihodnosti v soli, pri
drugih predmetih in v zivljenju nasploh. Poleg tega
matematic¢no izobrazevanje v zgodnjem otroStvu ni
kljuénega pomena le za prihodnje dosezke, temvec
ima vrednost tudi za otroke v sedanjosti.’” Matema-
tika ponuja priloznosti za izzive, raziskovanje, odkri-
vanje in trajno skupno razmisljanje.” Spodbuja ust-
varjalno in inovativno razmisljanje tako pri majhnih
otrocih kot pri pedagogih'? ter razvija razmisljanje

in sklepanje za otrokovo sedanjost in prihodnost.™
To bi moralo spodbuditi pedagoge, da se skupaj
z otroki vklju¢ijo v u¢enje matematike in razmis-
lijo, kako lahko dozivljajo matematiko v svojem
zgodnjem otroStvu.

Matematicne vsebine

Za strukturiranje matematic¢nih vsebin uporab-
llamo Sest temeljnih matemati¢nih dejavnosti Alana
Bishopa: iskanje, nacrtovanje, Stetje, merjenje, po-
jasnjevanje in igranje.™

Iskanje je raziskovanje lastnega prostorskega
okolja, konceptualizacija in simbolizacija tega
okolja z modeli, diagrami, risbami, besedami ali
drugimi sredstvi. VkljuCuje prostorska razmerja
(npr. levo, desno, spredaj, zadaj, zgoraj, spodaj,
spredaj, zadaj, navzven, navznoter, skozi, gor,
dol, zunaj, znotraj) in prostorsko domisljijo (da si
predstavljamo, kako se bodo deli ujemali).

Oblikovanjejeustvarjanjeoblikealinacrtapredmeta
ali katerega koli dela svojega prostorskega

okolja. Lahko vkljuCuje izdelavo predmeta kot
.miselne predloge" ali njegovo simbolizacijo na
konvencionaliziran nacin. Gre za oblike (npr. krog,
trikotnik, pravokotnik, kvadrat) in njihove lastnosti
(npr. okrogla, koni¢asta, podolgovata, simetricna,
vogalna, stranska).




Stetje je sistemati¢en nacin primerjanja in urejanja
diskretnih pojavov. Lahko vkljucuje Stetje, uporabo
predmetov za zapisovanje, primerjanje in urejanje
diskretnih pojavov ter uporabo besed ali imen za
Stevila (pet lesenih palic, Stirje avtomobili, trije
kamni, dve zivali).

Merjenje je kolicinsko dolocanje lastnosti za
primerjavo in razvrscanje (daljsi, krajsi, enako dolg,
dvakrat daljsi) z uporabo predmetov, Zetonov ali
delov telesa kot merilnih naprav s pripadajo¢imi
enotami (Sirina prsta, razpon, stopalo) ali ,merskimi
besedami” (dolg, kratek, visok, nizek, Sirok, ozek).

Razlaga je iskanje nacinov za pojasnitev obstoja
pojavov, bodisi verskih, animisticnih, znanstvenih
ali matematiénih (Zakaj so kolesa okrogla? Kako si
lahko stiri race delijo dvajset kovancev?).

Igranje je snovanje in izvajanje iger in zabav z
bolj ali manj formaliziranimi pravili, ki jih morajo
upostevati vsi igralci. Otroci se pri igri srecujejo z
modeli, pravili, postopki, strategijami, hipoteti¢nim
sklepanjem in predvidevanjem.'®

Bishop je te dejavnosti nasel v svojih etnoloskih
Studijah. Analiziral je matematiko kot kulturno priz-
adevanje in razvil svojo teorijo matemati¢ne inkul-
turacije.’ Trdi, da je teh Sest matematicnih dejav-
nosti ,univerzalnih, saj se zdi, da jih izvajajo vse
kulturne skupine, ki so jih kdaj koli preucevali, ter da
so potrebne in zadostne za razvoj matemati¢nega
znanja. [...] Matematika kot kulturno znanje izhaja
iz tega, da se ljudje trajno in zavestno ukvarjajo s

temi Sestimi univerzalnimi dejavnostmi. Dejavnosti
se lahko izvajajo na medsebojno izkljucujo¢ nacin
ali pa, kar je morda Se pomembneje, v medsebojni
interakciji, kot pri ,igranju s Stevilkami". ,'”

Bishopove dejavnosti so povezane z
matemati¢nimi vsebinskimi podrocji prostora,
Stevil in oblik ter matemati¢nimi spretnostmi, kot
so sklepanje, raziskovanje in reSevanje problemov.
Pri lociranju gre za prostor, pri Stetju za Stevila, pri
oblikovanju za oblike, pri merjenju pa je potrebno
znanje o prostoru, Stevilih in oblikah. Razlaganje in
igranje razvijata matemati¢ne spretnosti, ki jih je
mogoce uporabiti pri vseh vsebinah.

Trije pristopi

Odrasli pogosto mislijo, da gre pri matematiki
predvsem za Stevilke in reSevanje nalog z danimi
metodami.' To ne velja ne za mlajse otroke kot tudi
ne za profesionalne matematike. Zanje je v ospredju
raziskovanje in odkrivanje vzorcev, struktur in
povezav ter reSevanje nalog v resnicnem in
izmisljenem svetu. Za nematematike je matematika
pogosto tezka, ker je abstraktna. Piaget je domneval,
da otroci niso sposobni abstraktnega logi¢nega
sklepanja, dokler ne dosezejo formalne operativne
faze, to je priblizno 7 let. Nedavne raziskave'® kazejo,
da se abstraktno razmisljanje zacne veliko prej. Igra
je kljuéna pri prehodu od konkretnega k abstraktne-
mu razmisljanju.?’ Otsuka in Jay?' sta ugotovila tri
lastnosti igralnih situacij, ki spodbujajo prehod od
konkretnega k abstraktnemu razmisljanju:




1. Otroci svoje razmisljanje delijo z drugimi otroki
in odraslimi.

2. Otroci se odlocijo za premor, da bi razmislili o
svojih izkusnjah.

3.0troci pokazejo zadovoljstvo z rezultatom svoje
samousmerjene igre.

NasSe izkusnje s projektom ViduKids kazejo, da
video produkcija ustvarja igralne situacije s
temi lastnostmi. To velja za vse tri pristope, ki
smo jih uporabili: raziskovanje, pripovedovanje
zgodb in reSevanje problemov. Video produkcija
pomaga otrokom, da delijo svoje razmisljanje.
Videoprodukcija upocasni proces, kar zagotavlja
cas za razmislek. Nazadnje, pri video produkciji
nastane izdelek - videoposnetek -, ki otroke
zadovoljuje.

Raziskovanje

Spoznanje, da se bolje u¢imo, ¢e dozivljamo
svet okoli sebe, kot ¢e si zapomnimo dejstva in
postopke, ni novo. Izrazila sta ga Ze Jean-Jacques
Rousseau in John Locke, podpirajo pa ga teorije
Deweyja, Brunerja, Piageta in Vigotskega.?? Otroci
morajo raziskovati svet, da bi si ustvarili lastne
koncepte. Ceprav so matematiéni pojmi abstraktni,
S0 pogosto povezani s strukturami fizicnega sveta,
ki jih otroci lahko raziskujejo. Pri matematicnih
pojmih moramo razlikovati med (abstraktnim)
pojmom, matemati¢nim znakom ali simbolom ter
predmetom ali referen¢énim kontekstom. Razisko-

vanje Stevila tri na primer ne pomeni, da v naSem
okolju iS¢emo stevilko 3, temvec daiScemo mnozice
s tremi elementi. Znaki in simboli nimajo lastnega
pomena. Ucenci morajo smisel ustvariti v svojih
glavah z vzpostavljanjem odnosov do ustreznih
referencnih kontekstov. Epistemoloski trikotnik (glej
sliko 1) predstavlja medsebojni odnos med simboli,
referenco in matemati¢nim znanjem (abstraktnim
pojmom). Otrokovo raziskovanje vpliva na odnos
med znakom in referen¢nim kontekstom ter na ob-
likovanje novega, splosnejSega matematicnega
znanja. Zato nobeden od vogalov trikotnika ni
pomembnejsi od drugih. Trije vidiki: “matematicni
pojem”, “matematicni znak/simbol" in “predmet/
referencni kontekst" tvorijo uravnotezen, vzajemno
podprt sistem. Vendar ta sistem ni neodvisen od
ucenca. Vzajemno delovanje med vogali trikotni-
ka, kot so simboli (na primer Stevilske besede ali
Stevilke) in referen¢ni kontekst (na primer mnoZice,
glej sliko 2), mora otrok aktivno ustvariti v interak-
ciji z drugimi med raziskovanjem sveta.?

predmetni/ znak/
referencni ‘_> simbol
kontekst

konceptualno
matemati¢éno znanje

Slika 1: Epistemoloski trikotnik.?




prt]acdmetm/ znak/
referencni
kontekst simbol

konceptualno
matemati¢no znanje

Slika 2: Epistemoloski trikotnik Stevila tri.?®

Navajamo nekaj primerov matematic¢nih pojmov,
ki jih lahko raziskujejo otroci v vrtcu: majhen, velik,
okrogel, konicast, trikotnik, kvadrat, pravokotnik,
kocka, prizma, piramida ter naravna Stevila ena,
dva, tri itd. Med procesom raziskovanja otrokom
pri dokumentiranju njihovih odkritij pomaga video
produkcija. Po kon¢anem raziskovanju lahko otroci
s pomocjo videoposnetkov svoja odkritja delijo z
drugimi otroki, starsi in pedagogi. Poleg tega imajo
videoposnetki Se tri prednosti. Otrokom pomagajo:

1. se osredotocijo na svoje odkritje, saj ga
opazujejo s kamero,

2. ob gledanju videoposnetkov razmisljajo o
svojem raziskovanju in

3. vizualizirajo dinamicne koncepte, na primer
shemo povecanja/zmanjsanja® ali konstrukcijo
geometrijske oblike.

Pripovedovanje zgodb

Prej smo omenili, da je igra matematic¢na
dejavnost. Igra otrokom pomaga pri naravnem uk-
varjanju z matematiko. Ko se igrajo z matemati¢nimi
predmeti, preden z njimi reSujejo probleme, so
uspesnejsi in bolj ustvarjalni.?’ Vendar se potencial,
da igra prispeva k otrokovemu matematicnemu
ucenju, uresnici le, ce matematiko opazimo, jo
raziskujemo in se o njej pogovarjamo.?® Eden od
nacinov, kako otroke vkljuciti v matematicno igro, je
zaceti z zgodbo. To je lahko tradicionalna pravljica
(na primer "Zlatolaska in trije medvedi")?*, sodobna
otroska knjiga® ali pripoved, ki jo otroci ustvarijo
sami.®' Obicajno se otroci vkljucijo v zgodbo tako,
da jo vkljucijo v svojo navidezno igro. Pedagog
lahko igro otrok obogati z matemati¢nimi idejami
in dejavnostmi ter jim s pogovorom o njih pomaga,
da opazijo matematicne koncepte.

Video produkcija dodaja novo razseznost. Pri
tem otroci zgodbo vizualno pripovedujejo z uporabo
digitalnega videoposnetka. Najprimernejsa video
tehnika je stop-motion animacija. To je lahko kratka
dejavnost, Ce lahko otroci uporabijo igrace, ki jih
imajo pri roki. Lahko pa gre za projekt, ki traja vec
tednov, Ce otroci z rocnimi deli ustvarijo kulise in
rekvizite. Letnes opozarja na tri kljucne tocke, ki si
jih je treba zapomniti:

* Ko se otroci pri ustvarjanju animiranega filma
igrajo z razliénimi idejami, ustvarjajo svoj svet v
trenutku. Animacija je izdelek otrok, medtem ko
je vloga izvajalcev pomagati otrokom in jih
usmerjati pri prevajanju njihove zgodbe v film.




e Z ustvarjanjem animiranega filma otroci
pridobijo izkus$nje in znanje o produkciji in
postopkih animacije. To znanje vkljucuje
medijske izku$nje, igranje z obliko in vsebino ter
razvijanje estetske zavesti.

e S tem otroci zacenjajo graditi lastno digitalno
pismenost, nenazadnje pa otroci z distribucijo
animiranega filma pridobijo tisto, kar bi lahko
imenovali znanje o predmetu v svetu.*

Poleg tega se otroci ukvarjajo z matemati¢nimi
pojmi in gradijo globlje matematiéno razumevanije.
To velja tako za matematicne zamisli v zgodbi
kot tudi za matemati¢ne koncepte, povezane s
produkcijo animiranih videoposnetkov, ¢asovnim
zaporedjem, kadri na sekundo, ¢asom, hitrostjo,
perspektivo, iskanjem in razporeditvijo rekvizitov
in Se veliko ve¢.

Resevanje problemov

ResSevanje problemov nile pomemben cilj pouka
matematike, temvec tudi ena najpomembnejsih
metod uéenja matematike. Ze majhni otroci se v
vrtcu naucijo, da matematika pomaga resevati
probleme vseh vrst. Ali neko situacijo dojemajo
kot problem ali nalogo, je odvisno od predhodnih
izkuSenj ucencev. Za resitev naloge mora uc¢enec
samo pravilno uporabiti znano metodo. Za nalogo
pa je bistveno, da za njeno reSevanje nima na pamet
naucenih ali predpisanih metod. Znani matematik
George Pdlya® je opisal stiri korake za reSevanje
problemov:
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1. Razumevanje problema,
2. Oblikovanje nacrta, kako resiti problem,
3. Izvedba nacrta in

4. Pogled nazaj, ocenjevanje, ali je problem resen,
in razmisljanje o procesu.

V nasem prejSnjem projektu vidumath z otroki
v osnovni Soli smo ugotovili, da se ti Stirje koraki
ujemajo s koraki procesa izdelave videoposnet-
ka. lzdelava storyboarda za produkcijo videa je
u¢encem pomagala nacrtovati, kako resiti problem.
Nato so posneli enkratni videoposnetek, ki je prika-
zoval, kako so nacrt izvedli. Koncni videoposnetek
jim je omogocil, da se ozrejo nazaj in razmislijo o
procesu.

Pri mlajsih otrocih je situacija drugacna.
Otroci morajo najprej resiti problem, preden lahko
posnamejo videoposnetek o svoji resitvi. Izdelava
videoposnetka ima bistveno vlogo v ¢etrtem koraku,
pri refleksiji procesa. Ta korak je kljuénega pomena,
vendar je pogosto zanemarjen.
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Ustvarjalnost in
estetsko izrazanje

Prostor digitalnih priloznosti

Digitalna tehnologija je danes postala del
vsakdanjega zivljenja vecine otrok v vrtcu, vendar
raziskave kazejo, da otroci tehnologijo ve¢inoma
uporabljajo za zabavo.3* To v veliki meri velja tudi
za uporabo v vrtcu. Ko otroci ustvarjajo umetnost
in kulturne izraze s pomocjo videa in digitaln-
ih medijey, jim to pomaga, da postanejo proizva-
jalciin ne le potrosniki nove tehnologije. Otrokom
daje prostor priloZznosti, v katerem se lahko izrazajo,
komunicirajo in jih vidi zunanji svet.

Ustvarjanje videa v vrtcu bo najpogosteje
potekalo kot skupinska dejavnost, kjer otroci in
pedagog skupaj dozivljajo ustvarjalne procese v
obliki razvijanja idej, dialoga in interakcije drug z
drugim ter mediji in uporabljenim materialom. Delo
z digitalno tehnologijo v obliki ustvarjanja videa bo
lahko vkljucevalo tudi Stevilne nedigitalne dejavnos-
ti, kot so risanje in slikanje, sestavljanje zgodbe, ust-
varjanje zvocnih pokrajin itd. in kaze, kako mo¢no so
mediji in materiali likovnih predmetov ukoreninjeni v
takih ustvarjalnih procesih. Raziskave kazejo, kako
prakticno umetnisko delo v kombinaciji z digitaln-
imi orodji zagotavlja sinergijo idej - preprosto vec
moznosti kombiniranja v ustvarjalnih procesih.3®

Z uporabo digitalne tehnologije otroci izkusijo
nove moznosti izrazanja, kar je oblika digitalne
estetike.® To lahko opisemo tudi kot obliko multi-
modalnosti: to je ve¢ znakovnih sistemov (na primer

besedni jezik, glasba, risbe itd.), zdruzenih v razlicne
kulturne izraze, na primer film. Otroci sami so veliki
porabniki multimodalnih kulturnih izrazov, kot so
slikanice z besedilom, animacije, racunalniske igre
itd. Dejstvo, da lahko sami sodelujejo pri ustvarjan-
ju podobnih kulturnih izrazov, pripomore k Sirjenju
otrokovih moznosti izrazanja.

Ustvarjalno reSevanje problemov v primerjavi z
ustvarjalnostjo

Ustvarjalno reSevanje problemov je pogosto
povezano s tistim delom ustvarjalnih procesov, kjer
je cilj pogosto resevanje dolo¢enega problemskega
podrocja, na primer v obliki gradnje novega mostu
ali reSevanja konflikta. Tudi snemanje videopos-
netka v vrtcu lahko obravnavamo kot ustvarjalno
reSevanje problemov. To bo v tem primeru povezano
predvsem z bolj praktiénimi izzivi snemanja videa
kot pa z umetniskimi izzivi v obliki osebnega
izrazanja in preferenc. Ustvarjalnost je bila v mnogih
pogledih nekoliko mitski pojem, saj so mnogi verjeli,
da je to lastnost, rezervirana za redke ali posebne
vrste ljudi. To je morda povezano z dejstvom, da
lahko ustvarjalnost razumemo kot izraz in izdelek,
ki ga ustvarijo genialni ljudje.®” Vendar je za SirSe
razumevanje tega pojma enako pomembno, da ga
povezemo z vsakdanjimi situacijami in ustvarjalnim
ustvarjanjem otrok.3® Ustvarjalnost je kakovost, ki jo
imajo v vecji ali manjsi meri vsi ljudje. Je kot miSica,
le trenirati in vzdrzevati jo je treba. Z umetniskimi
dejavnostmi lahko to “miSico” treniramo, tako kot
v procesu ustvarjanja videoposnetka.

Pogosto je bilo slisati, da so ustvarjalni ljudje




sposobnirazmisljati neodvisno od zunanjih okvirov
ali “zunaj Skatle". Nedavno umrli profesor anglescine
sir Ken Robinson ustvarjalnost opredeljuje kot
“proces izvirnih idej, ki imajo vrednote".*® Ta per-
spektiva je povezana tako z otroSko zmoznostjo
izvirne ideje kot z genialnostjo odraslih. Dokler
imajo ideje zanje vrednost, bodo po Robinsonu
ustvarjalni. Se pomembneje pa je, da se otroci po
Robinsonovem mnenju ne bojijo delati napak; to
je pomembna vescina, ki jo je treba imeti v ust-
varjalnih procesih. Kot je dejal v enem od svojih
predavanj na TED-u: “Ce nisi pripravljen na to, da se
bos zmotil, ne bos nikoli prisel do ni¢esar izvirnega.
In ko postanejo odrasli, ve€ina otrok to sposobnost
izgubi. "40

Pomembno je poudariti ustvarjalne procese
otrok. Dejstvo, da otroci na tej poti z dialogom o
lastnih izkusnjah delijo svoje misli, je pomembno
in prispeva k smiselnemu procesu. Prav tako je
pomembno, da je poudarjeno tudi estetsko izrazanje
otrok v obliki umetniskih izdelkov. Sporocanje ust-
varjenega je navsezadnje pomemben del ustvarjal-
nega procesa.*' Digitalnoizrazanje v obliki videopos-
netka se lahko otrokom hitro zdi nedostopno, kljub
temu da je prag za njihovo deljenje nizek. Pedagogi
imajo pri tem odgovornost,da jih dajo na voljo, pa
tudi, da jih uporabljajo skupaj z otroki. Prikazovan-
je tega, kar so ustvarili, daje otrokom priloznost, da
ustvarjalni proces ubesedijo in 0 njem pripovedujejo
prijateljem in druzini, kar bo pomembna razseznost
njihovih ustvarjalnih procesov z digitalnimi orodji.*?

Ko otroci sodelujejo v procesu ustvarjan-
ja animiranega filma, ne gre le za tehnoloske in
prakti¢ne resitve v obliki uporabe videa, temvec tudi
za estetske in umetniske dejavnosti ter reSevanje
problemov. To je lahko na primer modeliranje figur
iz gline, slikanje scenografije, oblikovanje rekviz-
itov v likovni umetnosti. Dramaturski izzivi so
lahko sama pripoved/ zgodba, glasbena orodja pa
so lahko pesmi ali zvo¢ne pokrajine, ki jih ustvarijo
otroci. Z delom z umetniskimi orodji otroci prido-
bivajo izkusnje in znanje o izrazanju. S katerimi
orodji zelim ustvariti strasljivo Stevilko tri v “gro-
zljivki" ali srecen kvadrat, ki se je pravkar zaljubil?

Model za razumevanje
otroskih ustvarjalnih procesov

Dozivljanje in izrazanje sebe je pomemben del
cloveskega zZivljenja. Ko otroci dozivljajo taksne

procese, se to pogosto dogaja skozi igro. Igro lahko
primerjamo z ustvarjalno dejavnostjo.

Igra

Cutila

Predstavljanje/ Impulz lzrazanje

Fantazijsko

Usvajanje tehnike
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Slika 3: Model za razlago otroskih ustvarjalnih procesov*




Model na sliki 3 pojasnjuje, kateri elementi so v
otroskih ustvarjalnih procesih. Skrajni krog modela,
ki obkroza ustvarjalni proces, Ross imenuje igra
ali potencialni prostor, ki je opisan tudi kot prosti
prostor moznosti (opisi po vzoru psihologa Donalda
Winnicotta). V srediS¢u modela je impulz, ki je
gonilna sila vseh ustvarjalnih dejavnosti in ga lahko
razumemo kot osnovno potrebo po izrazanju, ust-
varjanju in uresni¢evanju samega sebe. Spodbuda
lahko prihaja tako od znotraj kot od zunaj. Pri tem
je pomembno, da se pedagog odziva na otrokove
potrebe, Zelje in radovednost, tako da postavlja
vprasanja, poslusa in opazuje znake impulzov.
Med igro in impulzom so Stiri kompetence, ki so po
Rossovem mnenju osnova za otrokovo izrazanje:

Pri ustvarjalnem delu so ¢utila temeljnega pomena,
saj obstaja neposredna povezava med zaznavanjem
in pozornostjo do misli in ¢ustvenih vtisov v vsak-
danjem zivljenju. Otroci morajo raziskovati, zaupati
svoji sposobnosti zaznavanja in se nauciti ceniti
cutne vtise.

Izrazanje pomeni vse razlicne oblike umetniskega
izrazanja, kot so slikanje, risanje in glasba. Z
omogocanjem otroku, da raziskuje, eksperimentira
in dozivlja razlicne medije in moznosti izrazanja, se
razvijajo osnove za ustvarjalnost. Otrok pridobiva
izkusnje in znanje o obliki izrazanja v mediju.

Usvajanje tehnike je bistveni del ustvarjanja. Otrok
se mora nauciti ravnanja z razliénimi orodji in
tehnikami. Pri tem mora imeti pedagog osrednjo
vlogo v obliki podpore pri uporabi orodij, materialov

in tehnologije s poudarkom na procesu.

Zadnja kompetenca je razvoj domisljije. Domisljija
je sposobnost pridobivanja idej in oblikovanja
zamisli. Sposobnost domisljije se aktivira, ko otrok
predeluje razlicne izkuSnje s pojasnjevanjem in
priklicem notranjih podob. Pri tem bo odzivni odrasli
lahko odigral pomembno vlogo v obliki sprasevanja
skupaj z otrokom in postavljanja dobrih vprasan;:
Katera barva gre z zogo? Kaj je tezje, trikotnik ali
kvadrat?

Cutne izkusnje ne prispevajo le k znanju, temveé
menil, da je ta bistvenega pomena za otrokovo ust-
varjalno dejavnost. Ustvarjalnost je odvisna od
domisljije.*

Izobrazevanje o medijih

Upamo, da je na tej tocki knjizice ze jasno, za
kaj gre pri ViduKids - za povezovanje ucenja ma-
tematike in medijskega ucenja. Osnovne medijske
ideje ViduKids smo ze opredelili na podro¢ju do-
kumentiranja in refleksije. V tem poglavju bi radi
razsirili vidik medijskega ucenja projekta.

Matematika v zgodnjem otrostvu je vse bolj v
mednarodnem fokusu, to velja tudi za vkljucevanje
medijskega izobrazevanja v vrtec. Vedno vec je
medijskih projektov, ki se izvajajo z zgodnjimi
ucenci. ViduKids je tudi prvi celostni projekt
videoizobrazevanja v okviru organizacije Kultur-




ring od zacetka delovanja oddelka za medijsko
izobrazevanje leta 1994. Zanimanje za zgodnjo
medijsko vzgojo se prekriva z dejstvom, da imajo
majhni otroci vse ve¢ dostopa do medijske tehno-
logije in vsebin ter da bo ta mlada skupina potrebo-
vala tudi pedagosko podporo pri kritiénem ravnanju
Z njimi.*

Hkrati je obstajala stalna skrb, da bi bilo treba
majhne otroke v vrtcu raje zascititi pred vsemi
mediji. Da bi bilo jasno, cilj projekta ViduKids ni
zagotoviti, da bi majhni otroci z mediji preziveli Se
vec Casa. Gre za pomoc tem otrokom, da postanejo
bolj medijsko kompetentni - da se zavedajo narave
medijev, dozivljajo nove vsebine, se znajo distanci-
rati in aktivno uporabljajo medije za svoja sporocila

Kaj je medijsko izobrazevanje?

Koncept medijske vzgoje ni nov. IzSel je iz
filmske vzgoje, ki se je zacela v Franciji ze v dvajsetih
letih prejSnjega stoletja, priljubljena pa je postala
v devetdesetih letih prejSnjega stoletja z vse vec
razlicnimi moznimi pristopi.*® Pri medijski vzgoji ne
gre za ucenje in poucevanje prek medijev, temvec
za poucevanje in ucenje o medijih. Temelji na
kriticnem misljenju - zavedanju medijskih sporog¢il
in razmisljanju o njihovem morebitnem pomenu.

Dostopen okvir, kako bi to lahko izgledalo,
ponuja Hobbs z modelom AACRA: dostop, analiza,
ustvarjanje, razmisljanje in delovanje.*” Da bi bil ta
model uporaben za majhne otroke, bi ga lahko v
okviru ViduKids prilagodili na

* Dostop do medijskih sporocil s pomog¢jo
tehnologij in njihova skupna raba v majhnih
skupinah

* Sodelovati skupaj z aktivnim razpravljanjem o
besedilih, vizualnih vsebinah in zvokih, pri cemer
je treba pustiti prostor za individualne izkusnje

 Ustvarjanje lastnih medijskih besedil, vklju¢no s
fotografijami in videoposnetki

e Skupno razmisljanje o tem, kaj je bilo ustvarjeno,
kaj manjka, in razpravljanje o posameznih
odzivih

e Uporaba znanja v SirSem svetu medijev, iskanje
povezav med ustvarjenimi mediji in mediji, ki se
uporabljajo zunaj vrtca

Medijska vzgoja v tem smislu je lahko koristen
pristop za zelo majhne otroke. Ni treba, da gre za
zapleteno Studijo, temvec jo je mogoce izvesti
na igriv nacin s poudarkom na omejenem Stevilu
vprasanj.

Medijska vzgoja je zelo potreben koncept, ki
ga je treba vkljuciti v vsak uéni nacrt. Temelji na
dejstvu, da ,nas" svet postaja vse bolj medijski svet,
in na potrebi po uénem nacrtu, ki mora ustrezati
otrokovemu svetu zunaj Sole.*® Medijsko vzgojo
je treba vkljuciti v u¢ne nacrte vseh predmetov v
vseh starostnih skupinah vse do starejSih ucencev.
Medijske vsebine se uporabljajo na vseh podrocjih
ucenja in jih ni ve¢ mogoce izolirati od same ucne




vsebine.
Pedagogoki produkcije naproti

ViduKids temelji na video izobrazevanju, ki
temelji na osnovnih idejah medijske vzgoje s
poudarkom na aktivni video produkciji s strani
ucencev. Je rezultat skupnih izkusenj stevilnih
uciteljev in vzgojiteljev iz razlicnih drzav ter skupnih
izkusenj evropskih projektov videoizobrazevanja
konec devetdesetih let. Gre za pristop, ki je pri
ucencih vseh starosti vzbudil zanimanje za
razlicne predmete, kot so zgodovina, jeziki, politika,
umetnost, pa tudi za predmete, pri katerih morda ne
vidimo neposredne povezave - matematiko in Sport.

Ta vrsta videoizobrazevanja daje u¢encem
prostor - prostor, da so aktivni in ustvarjalni ust-
varjalci. Otroci nacrtujejo, ustvarjajo in razmisljajo
o svojih video sporocilih. Vodeni so k oblikovanju
lastnega razumevanja, kjer se nove informacije po-
vezujejo s predhodnimi izkusnjami in znanjem.49
Dejavnosti so v skladu s prej opisano tradicijo
medijske vzgoje in potekajo kot raziskovanje s
kriticnim poizvedovanjem.

Videoizobrazevanje ni poklicno usposabljan-
je na podrocju video produkcije. Zagotovljena je
podpora prirazlicnih stopnjah produkcije, vendar je
poudarek na vsebini. Otroci imajo veliko prostora za
lastne zamisli. Eksperimentirajo lahko s staticnimi
in gibljivimi slikami, naucijo se, kako pisati vizualne
zgodbe, pri cemer ,kamera lahko postane pero“.
Spoznali bodo kadriranje in gibanje kamere. Stop-
motion projekte bodo razumeli v kontekstu prostora
in ¢asa gibljivih slik. Hkrati bodo razvijali svoje spo-
sobnosti branja vizualnih zgodb. Prvi primeri iz pos-

kusnega izvajanja kazejo, da ze zelo majhni otroci
pridejo do ustvarjalnih in zanimivih zamisli. Preds-
tavili so se kot samostojni ucenci, ki delajo na svojih
lastnih stop-motion videoposnetkih.

Na naslednjih straneh boste dobili ve¢ in-
formacij o tem, kako se lahko sami lotite
videoizobrazevanja z mladimi ucenci in kako bo
tovrstno videoizobrazevanje spodbujalo medijske
kompetence otrok v vrtcu.






Izvajanje programa ViduKids
Spoznavanje ViduKidsa

ViduKids pomaga otrokom vizualizirati in
razmisljati o abstraktnih matematicnih pojmih ter
tako podpira ucenje in razumevanje. Na voljo so listi
z nalogami, videoprimeri in videoposnetki z navodili,
ki jasno prikazujejo, kako lahko projekt uporabljate
v vrtcih in vrtcih.

Kljuénega pomena je, da zacnete z
osnovnimi nalogami, zlasti kadar je izkuSenj z
videoizobrazevanjem malo. Te lahko vkljucujejo
preproste fotografije ali video posnetke, povezane
z matemati¢nimi vsebinami. Osnovne vaje se lahko
izvajajo v okviru posamezne dejavnosti ali pa so del
vecjega projekta. Za primere si oglejte nas matricni
dokument v nadaljevanju.

Kljuénaideja je, da se video uporabi za podporo
razumevanja matematike - kakovost videa ni
bistvena. Otrokom ni treba izdelati profesional-
no oblikovanih videoposnetkov, saj je pomemben
predvsem postopek. Uporabite lahko razpolozljivo
tehnologijo za snemanje videoposnetkov, kot so
pametni telefoni ali tabli¢ni racunalniki, videokame-
re ali digitalni fotoaparat z video funkcijo. Tehnolo-
gije ni potrebno kupiti posebej za namene projekta.

Ocenjevanje, zasebnost in avtorske pravice

ViduKids temelji na skupinskem delu otrok.
Medijsko delo je timsko delo, sodelovanje pa vodi
v smiselne razprave o pristopu k matemati¢nim
vsebinam in razmislek o ustvarjenih gibljivih slikah.
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Pri ocenjevanju video matematicnih projektov bo
treba preuciti te projektne procese. Ni dovolj, da
ocenimo koncni rezultat videoposnetka.

Pred zacetkom vsakega video projekta morajo
pedagogi pridobiti pisno dovoljenje za to, da se otroci
vidijo in/ali slisijo v videoposnetku. Ce je to tezava,
obstajajo nacini, kako jo zaobiti, npr. osredotociti
se na prikazovanje rok ali samo predmetov in ne
vkljuciti zvoka. Veliko primerov takSnega pristopa
boste nasli v pilotnih videoposnetkih ViduKids.

In kon¢no: UpoStevati je treba avtorske pravice.
V otroSko delo ni mogoce vkljuciti komercialnih
slik, videoposnetkov ali glasbe, ki bi jih kopirali ali
prenesli.



Vodnik ViduKids

ViduKids matrika
Matrika zagotavlja pregled. Ima dve dimenziji: 2. Druga razseznost so matematicna vsebinska
podrocja. Navajamo primere za podrocja prostora,
1. Prva dimenzija je raven video produkcije. Na Stevil in oblik. Ne gre za ravni tezavnosti, temvec
voljo so zacetni, srednji in napredni primeri se osnovni pojmi med seboj nadgrajujejo. Na
video produkcije. Te ravni ne temeljijo na ravni primer, Stevilska crta je prostorski objekt, razlicne
matematike, temvec¢ na medijskih spretnostih. oblike pa imajo razli¢no Stevilo vogalov (trikotnik
Obstajajo razli¢ne ravni produkcije, od ima 3, kvadrat 4, ...).
zacetnikov do naprednejsih proizvajalcev
videoposnetkov. Ravni se med seboj tudi
nadgrajujejo. Znanje, pridobljeno pri zacetni
nalogi, se lahko uporabi pri srednji nalogi,
znanje, pridobljeno pri srednji nalogi, pa se
lahko uporabi pri napredni nalogi.

Vesolje Stevilke | Oblike

Naloga vhosa
Enkratni videoposnetek ali diapro-
jekcija fotografij

Vmesna naloga
Stop-motion

Napredna naloga
Ustvarjalno raziskovanje
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Vstopna naloga

Videoposnetek z enim posnetkom

e Produkcija: Snemanje videoposnetka v enem posnetku - brez urejanja
videoposnetkov ali fotografiranja, programska oprema pametnega telefona pa

samodejno ustvari diaprojekcijo

* Mozna matemati¢na vsebina: To lahko vkljucuje vse, kar se dogaja v
vsakdanjem zivljenju, igri ali matemati¢nih dejavnostih: To so lahko kratki
odlomki matematic¢ne situacije ali prikaz otrokove matemati¢ne zamisli ali
izraza. Lahko se uporablja za pedagosko dokumentacijo (u¢na zgodba).

Vstopna naloga ponujanizko vstopno oviro, takoda
se povecCata motivacija in samozavest za poskus
videoizobrazevanja. Vstopne naloge zahtevajo
zelo malo tehnicnega razumevanja. Vkljucujejo
lahko mirujoée in gibljive slike. Ce nimate izku$en;,
je nujno, da za¢nete z osnovnimi nalogami.

Primeri:

* Prostor: fotografija otroka, ki sedi pod mizo;

videoposnetek otroka na gugalnici, ki se dviguje
in spusca.

« Stevilke: fotografije Stevilk na prometnih znakih

v soseski; videoposnetek otroka, ki Steje jabolka

* Oblike: fotografije, ki prikazujejo, kje v vrtcu se

pojavljajo oblike; videoposnetek otroka, ki gradi
stolp iz lesenih opek

Naloge vnosa ne vkljuCujejo  urejanja

videoposnetkov. Posneto gradivo se uporablja
tako, kot je.




Vmesna naloga

Stop-motion (animacija)

* Produkcija: Stop-motion je osnovna vrsta video animacije, pri kateri se
videoposnetkov. Predmeti se rahlo premikajo, po vsaki spremembi pa se

s kratkim ¢asom med njimi - in samodejno se bodo zacele premikati.

.gibljivih” slikah.

* Mozne matemati¢ne vsebine: Pri matematic¢nih vsebinah, pri katerih se

razlaga oblik, spreminjanje koli¢in, reSevanje problemov ...

N
nepremicne slike sestavljajo v programski aplikaciji ali programu za urejanje
posname mirujoca slika. Fotografije so postavljene na ¢asovnico videoposnetka
Videoposnetek je podoben risanki. Stop-motion je ¢udovit uvod v zamisel o
animacija dobro obnese, je stop-motion Se posebej primeren: prikaz simetrije,

J

Vmesna naloga uvaja izdelavo videoposnetkov.
Bistvena razlika je v tem, da se urejajo mirujoce
in gibljive slike (in po Zelji tudi zvok). Kot kljuéni
vmesni primer smo izbrali stop-motion, saj gre za
igrivo dejavnost, ki jo je mogocCe preprosto izvesti,
ne da bi se otroci pojavili v videoposnetku ali slisali
svoje glasove (kar je v nekaterih vrtcih po Evropi
zaskrbljujoce).

Stop-motion prav tako pomaga razumeti, kako
nastanejo vsi videoposnetki in gibljive slike. Gre za
zaporedje negibnih slik. Gibljiva" slika v resnici ne
obstaja; ustvarjena je v nasih mozganih. Ko vidimo
priblizno 25 mirujocih slik na sekundo, jih nasi
mozgani spremenijo v gibljivo sliko.

Primeri:

* Prostor: videoposnetek, ki prikazuje, kako
gosenica (iz plastelina) poje jabolko.

« Stevilke: videoposnetek, ki prikazuje resitev
problema ,Racke delijo denar".

e Oblike: videoposnetek, ki prikazuje, kako se Sest
kvadratov zdruzi v kocko

ENEE
o




Napredna naloga

Ustvarjalna raziskovanja

prikaze, ...

Napredna naloga je priporocljiva Sele, ko so
opravljene zacCetne ali vmesne naloge ter imajo

Odprta je za vse oblike video produkcije in vse
vrste matematicnih nalog.

* Produkcija: To je odprto za razli¢ne ideje o video produkciji, vendar temelji na
«pravilni* video produkciji, vkljuéno z delom s kamero in montazo videa.

* MozZne matematicne vsebine: Vkljucite lahko vse matemati¢ne vsebine:
dokumentiranje matematicnih dejavnosti, glasbene in dramske matematicne

otroci in odrasli ustrezno znanje o video produkciji.

Primeri:

* Prostor: video o iskanju zaklada v gozdu

« Stevilke: videoposnetek, ki prikazuje, kako Stirje

otroci reSujejo problem pravicne delitve treh
jabolk.

* Oblike: videoposnetek, ki raziskuje, kaksne
razlicne sence lahko mece kocka na sonc¢ni
svetlobi (od najmanjse, kvadrata, do najvecje,
Sestkotnika)




Otroci resijo matematicni problem



Vodnik po korakih

Za opis zaporedja ucenja uporabljamo model
Selanderja in Kressa®' (glej sliko 3). V nadaljevan-
ju bomo obravnavali, kaj je za projekt ViduKids
znacilno na vsakem koraku.

PRIPRAVA : PRVI TRANSFORMACIISKI CIKEL : DRUGI TRANSFORMACISKI CIKEL
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I Slika 4. Model uénega zaporedja®? '

Priprava Pri nacrtovanju u¢nega zaporedja mora

pedagog ugotoviti potrebe ucencev ter dolociti do-

Pred zacetkom projekta preberite to knjizico segljive cilje in naloge, da bi te potrebe zadovoljil.

in si oglejte nekaj dokoncanih videoposnetkov. Del tega je tudi izbira matematicnih vsebin. Izbira
Vasa priprava in postavitev odrov sta sestavni del vsebin je lahko odvisna od zunanjih zahtev (u¢nega
projekta. nacrta ali dolocenega nacrta napredka) in interesov
ali potreb otrok. Poleg matemati¢ne vsebine morate




izbrati tudi pedagoski pristop (raziskovanje, pri-
povedovanje zgodb ali reSevanje problemov). Ta
odlocitev je lahko odvisna od kompetenc, potreb in
interesov otrok ter vasih pedagoskih ciljev. Nazadnje,
kar je znacilno za projekt ViduKids, morate izbrati
ustrezno video tehniko glede na znanje otrok ter
izbrano matemati¢no vsebino in pedagoski pristop.
Pri tem vam bo v pomo¢ matrika ViduKids.

Pri delu z digitalnimi orodji se morajo otroci s
temi orodji najprej seznaniti. V skladu z ugotovitva-
mi Birdove in sodelavcev nase izkusnje kazejo, da
pri uc¢enju uporabe kamer otroci med epistemi¢no
igro vzpostavijo pomembna razumevanja o
kamerah. Otroci se morajo nauciti, kako drzati fo-
toaparate, kako usmeriti iskalo, da bo uokvirjalo
tisto, kar so nameravali posneti, in kako uskladiti
pritisk na gumb za sprozitev s sliko v iskalu, da
posnamejo fotografijo ali film. Ko otroci obvladajo
te vidike uporabe fotoaparata, so sposobni ustvar-
jati namerne in nadzorovane posnetke.53

Postavitev

Postavitev je izraz iz gledali§¢a. Pomeni pos-
tavitev predstave. Tu gre za uprizoritev, ki pritegne
pozornost otrok in sprozi uéni proces. Ce se bodo
otroci odpravili na raziskovalno nalogo, mora biti
naloga zanje zanimiva in smiselna. Ce morajo otroci
ustvariti digitalno zgodbo, lahko kot spodbuda sluzi
knjiga, gledaliska igra ali film. Ko pedagog med pri-
povedovanjem zgodbe ustvari stop-motion video,
otroci postanejo radovedni in zelijo izvedeti, kako
lahko naredijo enako. Veckrat smo opazili, da je film,
ki ga je posnel pedagog ali drug otrok, spodbudil
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druge otroke, da so ustvarili svoje filme. Ce naj
otroci posnamejo video o matemati¢nem problemu,
mora problem sam pritegniti njihovo pozornost.

Prvi transformacijski cikel

Prvi cikel preoblikovanja vkljucuje izbiro,
obdelavo in zdruzevanje informacij z uporabo danih
virov. To ni linearen proces, temvec je sestavljen iz
Stevilnih manjsih dejavnosti preoblikovanja danega
znanja in oblikovanja novega znanja. Cilj je ustvariti
predstavitev novega znanja. Ce je ta predstavitev
film, so lahko del tega cikla trije koraki: predproduk-
cija, snemanje in postprodukcija.

Predprodukcija

Ce Zelijo otroci ustvariti digitalno zgodbo, je
pred zacetkom snemanja dobro zacrtati vsebino.
To lahko vklju€uje tudi reSevanje matemati¢nega
problema, Ce je bila to spodbuda. Otroci imajo
veliko matematicnih izkusenj ze med predpripravo
na snemanje. Pri ustvarjanju ,table zgodbe" spoz-
navajo casovni vrstni red dogodkov.%* Pri izdelavi
rekvizitov in kulis pa se srecujejo s prostorskimi
odnosi, oblikami in Stevili.%



Snemanje

To je pogosto najbolj prijeten del projekta.
Otroci samostojno delajo na svojih videopos-
netkih. Pri uporabi stop-motion aplikacija opravi
veliko dela. Kamero smo pritrdili s stativom. Tako
izziv ni bil usmeriti iskalo tako, da bo uokvirjalo
tisto, kar so nameravali posneti, ampak postaviti
pokrajino in predmete na obmocje, ki ga uokvirja
kamera. Otroci posnamejo fotografije, aplikaci-
ja pa jih postavi v pravilnem vrstnem redu, eno za
drugo. Otroci izberejo, kaj zelijo posneti, ter postav-
ljajo in premikajo predmete. Pedagog jim po potrebi
pomaga. Otrokom mora pomagati razumeti, da
morajo predmete z ene slike na drugo premikati le
rahlo. Pojavijo se lahko nepri¢akovane ovire.

Namen tega koraka ni le povecati motivacijo
in veselje otrok. Medij otrokom pomaga prenesti
njihove matemati¢ne zamisli in koncepte v realnost.
To poglobi njihovo matemati¢no razumevanje.
Medtem ko otroci snemajo videoposnetek, ponovno
razmisljajo o matematicnem problemu. Zlasti kadar
se pojavijo ovire, bo kognitivni konflikt pripeljal do
poglobljenega razumevanja.

Med potjo lahko otroci preverijo, kako je video-
posnetek videti. Ali so zadovoljni ali morajo kaj spre-
meniti? Morda bodo preseneceni, ko bodo ugotovili,
da gledanje videoposnetka traja veliko manj Casa
kot njegovo ustvarjanje. Kaj se bo zgodilo z dolzino,
ko bodo posneli ve¢ posnetkov? Ce imajo otroci ze
izkusnje s stop-motion, lahko eksperimentirajo z
nastavitvami v aplikaciji. Kaj se zgodi z videopos-
netkom, ¢e spremenimo Stevilo sli¢ic na sekundo?
Obicajno se vsaka slika prikazuje 0,1 sekunde, kar

pomeni deset sli¢ic na sekundo. Poleg matemati¢ne
vsebine imajo otroci izkuSnje z matemati¢nimi
vidiki delovanja videa.

Postprodukcija

Koliko postprodukcije je potrebne, je odvisno
od izbrane video tehnike. Tudi ¢e postprodukci-
ja ni potrebna, je zabavna in bo okrepila sporocilo
videoposnetka.

Enkratni videoposnetek ne potrebuje postpro-
dukcije, vendar je s pravo opremo mogoce dodati
glasbo, zvocne ucinke, naslov, podnapise ali drugo.
Brez postprodukcije je stop-motion video nemi
film. Zato aplikacija za stop-motion omogoca
enostaven nacin dodajanja zvo¢ne podlage. Otroci
lahko dodajo dialoge, govorjene komentarje, zvocne
ucinke ali glasbo. Aplikacija podpira tudi dodajanje
naslovov in podnapisov. Ustvarjalno raziskovan-
je je odprto za vse oblike naknadne produkcije
videoposnetkov.

Drugi transformacijski cikel

V prvem ciklu preoblikovanja otroci ustvarijo
svoje videoposnetke, ki predstavljajo njihove
matematicne ideje, koncepte in znanje. Z ogledom
dokoncanih videoposnetkov s celotno skupino se
zacne drugi cikel preoblikovanja. Ta je bolj abstrak-
ten od prvega cikla, saj ne gre za ustvarjanje filma,
temvec za razpravo in razmislek o rezultatih in tudi
o procesu. Otroci so ponosni, da lahko predsta-
vijo svoje delo ter delijo svoje zamisli in rezultate




z drugimi otroki. Skupina ceni in obcuduje delo ViduKids sta na voljo dnevnik®® in vprasalnik®” po

vsakega otroka. Nato pedagog vodi otroke k raz- koncani dejavnosti, ki ju lahko uporabite.
misleku o videoposnetkih. Otroci lahko razmisljajo V skladu s Kirkpatrickovim vec¢nivojskim
o naslednjih vprasanjih: modelom je treba upostevati Stiri ravni: Reakcija,

ucenje, vedenje in rezultati.®®

» Katere umetniske ucinke uporablja
videoposnetek?

» Katere matematicne elemente opazite v
videoposnetku?

» Kako videoposnetek sporo¢a zgodbo?
» Kako video vizualizira matematiko?
* Kako je zgodba povezana z matematiko?

» Kako videoposnetka predstavljata isto
matematiko na razlicne nacine?

» Kako videoposnetki na razlicne nacine
predstavljajo reSitve istega problema?

» Kako ima lahko en problem vec resitev?

Razmisljanje vodi k globljemu razumevanju tako
filmskega ustvarjanja kot matematike. Gledanje
videoposnetkov pogosto navdihne druge otroke, da
ustvarijo svoje videoposnetke o podobnih temah.

Evalvacija

TekocCe ocenjevanje je bistven del vsakega
projekta. Pedagog bo ves Cas trajanja projekta
ocenjeval, kako projekt poteka in kaj je bilo doslej
dosezeno. Po koncu projekta bo kon¢na evalvacija
omogocila vpogled v dosezke otrok in v to, kako bi
lahko izboljsali prihodnje projekte. Na spletni strani

Odzivi - Na tej ravni gre za zadovoljstvo otrok.
Otroci izrazajo zadovoljstvo s procesom in
rezultati v vseh korakih projekta, zlasti med
ogledom.

Ucenje - Videoposnetki in tudi refleksija otrok o
njih omogocajo vpogled v to, kaj so se otroci
naucili med projektom. To se nanasa na
matematic¢ne koncepte, ves€ine in spoznanja ter
medijske vescine in znanje o video produkciji.

Vedenje - kar so se otroci naucili, spreminja
njihove navade in vedenje. Pedagog lahko te
spremembe opazuje. Ali otroci uporabljajo
koncepte in spretnosti, ki so se jih naucili, v
vsakdanjem zivljenju? Ali svoja spoznanja
prenasajo v nove situacije in resujejo probleme?

Rezultati - To se ne nanasa na izdelke (tj.
videoposnetke), temvec na ucinek projekta na
visji ravni. Ali so otroci pridobili globlje
razumevanje matematike in medijey, ki jim bo
pomagalo pri obvladovanju prihodnjih izzivov?
Trajalo bo nekaj ¢asa, preden bodo taksni
rezultati postali vidni.







Tehnicna podpora

V tem razdelku so na voljo tehni¢ne in filmske in-
formacije za vase projekte ViduKids. Vse je namenjeno
temu, da zacnete. Na voljo je veliko brezplacnih
spletnih video ucnih gradiv, ki zajemajo vse razlicne
vidike fotografiranja, ustvarjanja stop-motion ali
urejanja videoposnetkoyv, e Zelite to nadaljevati.

Vse vrste medijske produkcije so z leti postale
enostavnejSe. Sodobne tehnologije ustvarjajo dobro
vidne slike z malo tehni¢nega sodelovanja uporabnika.
Ze zelo majhni otroci lahko pogosto fotografirajo. Kot
ucitelj ali vzgojitelj morate razumeti, da vam ni treba
biti strokovnjak za medijsko produkcijo. Vasa vloga
je, da ste odgovorni za pedagoski koncept projekta.

Uporabite obstojeco tehnologijo

Omenili smo Ze, da kakovost produkcije ni
kljuéni parameter projekta ViduKids. Zato je dobro,
zlasti pri prvih projektih, da je produkcija preprosta
in da uporabite tehnologijo, ki je takoj na voljo. Bolj
pomembno je razumeti in se nauciti, kako ustvarjati
in razmisljati o izdelanih medijih.

Mobilne tehnologije, kot so pametni telefoni in
tabli¢ni raCunalniki, so priro¢ne moznosti za medijsko
delo v vrtcu. Zlasti tabli¢ni racunalniki so enostavni
za rokovanje in ponujajo lepo velikost zaslona, kar
je koristno, kadar otroci delajo v skupinah. Sodobni
telefoni in tabli¢ni racunalniki so zelo integrirana
veénamenska orodja z dobrimi kamerami (vklju¢no z
aplikacijami za kamero), postprodukcijsko programs-
ko opremo (vkljuéno z aplikacijami za stop-motion)
in moznostjo takojSnjega nalaganja videoposnetkov.
To pospesi postopek produkcije. Oboje je najboljsa

moznost za takojSen ogled posnetega gradiva brez
kopiranja datotek v drugo napravo.

Za fotografiranje ali snemanje videoposnet-
kov pa lahko uporabite katero koli drugo foto-
grafsko ali video kamero. Za vhosno nalogo lahko
otroci uporabijo digitalne kompaktne fotoaparate, ki
obicajno snemajo tako fotografije kot videoposnetke.
Pogosto so Se vedno na voljo v domovih, vendar se
ne uporabljajo vec tako pogosto. Digitalni fotoapa-
rati z izmenljivimi objektivi ustvarjajo kakovostne
slike, vendar niso potrebni za to, Cemur je namenjen
program ViduKids. Video kamere starejSega tipa
so Se vedno moznost za delo z videom. Z njimi je
enostavno ravnati, vendar bo treba gradivo pozneje
prenesti na racunalnik, da si ga boste lahko ogledali
in uredili (ve¢ informacij spodaj).

Za delo pri vmesni (stop-motion) in napredni
nalogi lahko za urejanje uporabite namizni racunalnik
in prenosni racunalnik. Na voljo je vrsta brezplacne
programske opreme, vendar je celoten postopek
uporabe kamere in racunalnika bolj zamuden in manj
igriv. Zamisli o uporabi racunalnikov so navedene v
nadaljevanju.

Vsi fotoaparati lahko snemajo zvok (avdio).
Kakovost veCinoma ni preve¢ dobra, vendar jo je
mogoce uporabiti za projekte ViduKids. Ce je zvok
zelo pomemben za vas projekt, morate raziskati locen
mikrofon, ki bi ga lahko prikljucili na boljse kamere,
ali pa zvok posneti loceno med snemanjem ali v fazi
postprodukcije.

Nenazadnje: poskrbite, da je baterija ali baterije
napolnjena, da je dovolj pomnilnika za snemanje fo-
tografij in videoposnetkov, da so telefoni in tabli¢ni
racunalniki zasciteni s pokrovi, za zascito drazjih fo-
toaparatov pa se uporabljajo trakovi.




Ustvarjalna uporaba fotoaparata (zacetna in
napredna naloga)

Kamera je vec¢ kot le tehni¢no orodje za
snemanje vsega, kar je pred njo. Uporabljamo
jo lahko na razlicne nacine in s tem ustvarjamo
razlicna sporocila. Fotografiranje in snemanje je
zelo ustvarjalen proces, pri katerem se uporabljajo
razlicni polozaji fotoaparata, kadriranje in premiki

fotoaparata. Spodbujajte otroke, da ¢im vec razis-

kujejo in ugotavljajo, kako in kaj se spreminja.

Razli¢ni polozaji kamere ustvarjajo razlicne
podobe. Obicajna praksa je, da si fotoaparat
postavite pred oci, kjerkoli ze stojite. Vendar se
stvari spremenijo, ko kamero postavimo na

e visji polozaj za pogled na predmet: stoji na stolu
ali mizi, gleda navzdol skozi okno,

* nizji polozaj za gledanje objekta navzgor:
fotoaparat drzite ¢im nizje, fotoaparat postavite
na tla

Poskusite lahko tudi s fotografiranjem ali
snemanjem istega predmeta z razlicnih zornih
kotov - z obeh strani in od zadaj. Kaksne
spremembe lahko opazite?

Od kadriranja fotoaparata je odvisno, koliko
se boste odlocili prikazati in koliko ne. Primerjate
se lahko s slikarjem, ki se bo moral odlociti, kaj bo
vkljucil v sliko. Okvir doloc¢a vas fotoaparat. Okvir
je pravokoten - imate kaksno ustvarjalno zamisel,
kako bi ga spremenili in ga naredili okroglega?

Uokvirjanje je aktiven proces in ne nekaj, kar

samo naredite. Odlociti se morate, koliko Zelite
vkljuciti v sliko. Prikazete lahko ¢im ve¢, morda pa
se boste zeleli osredotociti na eno pomembno stvar
in jo priblizati. To lahko storite tako, da fotoapa-
rat priblizate predmetu ali ,povecate" objektiv fo-
toaparata. Pri povecavi lahko pri nekaterih fotoapa-
ratih ugotovite, da je vas predmet izoliran, saj je
ozadje bolj razostreno. Z nekaterimi fotoapara-
ti se lahko objektu zelo priblizate in tako ustvarite

~makro" posnetek. To je lahko uporabno za majhne

predmete ali podrobnosti predmetoy, ki jih obi¢ajno
ne vidite.

Sliko lahko spremenite tudi z drugaénim
ospredjem ali ozadjem. Predmete boste morda
zeleli izolirati tako, da jih postavite pred navaden
material, kot je barvni karton ali tkanina. Ali pa zelite
predmet raje prikazati v njegovem prvotnem okolju.
Se enkrat - ne glede na to, kaksno spremembo boste
naredili pri kadriranju fotoaparata, bodo s fotografi-
jo ali videoposnetkom razli¢na sporocila.

Gibanje kamere doda Se eno ustvarjal-
no razseznost pri snemanju videoposnetkov. To
lahko vklju¢uje panorame (prehod z leve na desno
ali obratno), naklone (prehod navzgor ali navzdol)
in tudi povecavo, pri kateri zamenjate objektiv
ali se priblizate ali oddaljite od predmeta. Gibi
kamere so namenjeni podpori vasega sporocila in
ne odvracanju pozornosti od sporocila. Sprehod
do ,necesa majhnega" je na primer lahko koristno
sporocilo, ki podpira proces iskanja majhnih stvari
v razredu ali na igriscu.

Prav tako se zavedajte, da lahko preveliko
tresenje kamere postane naporno za gledalca. Pri
nekaterih posnetkih si lahko pomagate s stativom.




Stop-motion produkcija (vmesna naloga)

Stop-motion je bila najbolj priljubljena naloga
ViduKids, ki je bila veCinoma narejena s tabli¢nimi
racunalniki ali pametnimi telefoni. Najlazja resitev
je uporaba aplikacije za stop-motion, kot je Stop
Motion Studio. V tej aplikaciji posnamete fotografije,
preverite vrstnired in ¢as ter ustvarite koncno video
datoteko, ki jo lahko delite. Stevilni projekti ViduKids
kazejo, da lahko Ze majhni otroci samostojno uprav-
ljajo mobilno napravo z aplikacijo za stop-motion.
Preprost vmesnik aplikacij za stop-motion otrokom
omogoca, da si takoj ogledajo, kar so posneli.

Postopkiizdelave projekta stop-motion so naslednji:

* Postavite svoj stop-motion studio: poiscite
prostor, kjer boste lahko postavili animacijo
(poskrbite za dovolj svetlobe), postavite ozadje,
razporedite predmete

* tabli¢ni racunalnik ali pametni telefon postavite
na stativ ali drugo resitey, pri kateri je naprava
pritrjena na nekaj (na primer na odprto Skatlo na
vrhu vasih predmetov)

* Odprite aplikacijo in zacnite fotografirati
(fotografijo posnemite po vsaki manjsi spremembi
predmetov, sprememba naj bo majhna, da bo
animacija gladka)

* Oglejte si animacijo in se odlocite, ali je treba
katero od fotografij izbrisati ali dodati

* Dodajte naslove, zvok, glasbo (neobvezno)

* |zvozite animacijo - ustvarite video datoteko, ki
je pripravljena za skupno rabo ali prenos

Kot smo ze omenili - stop-motion videoposnetke
lahko ustvarite tudi z digitalnimi fotoaparati in
racunalniki. Digitalni fotografski fotoaparat lahko
postavite na stativ, posnamete toliko fotografij, kot
jih potrebujete, in jih nato prenesete v racunalnik.
Nato lahko delate s programsko opremo za stop-
motion ali vgrajeno programsko opremo, kot
sta ,photos" (Windows 10) ali ,iMovie" (macOS).
Klju¢no pri obeh je, da fotografije trajajo zelo kratek
Cas (delcek sekunde).

Postprodukcija/montaza videoposnetkov
(napredna naloga)

Montaza videoposnetkov je ustvarjalni proces
izbiranjain urejanja fotografij, videoposnetkov, grafike,
glasbe, zvokov in naslovov ter njihovega zdruzevanja
v videoposnetek. Gre za podoben postopek, ki smo
ga opisali ze v zgornjem razdelku o stop-motionu.
Ce ste pri prvih dveh nalogah ViduKids samozavest-
ni, boste morda zeleli raziskati urejanje videa kot
moznost, da v svoje matematicne videoposnetke
vkljucite na primer zvoc¢ne posnetke. Ker gre za bolj
tehni¢en postopek, se ga lahko lotite skupaj z otroki.
Urejanje videoposnetkov je mogoce tako za mobilne
naprave kot za racunalnike. Brezplacna programs-
ka oprema vkljuéuje programe FilmoraGo (Android),
Filmora (Win 10) in iMovie (oba i0S/mac0S).




Vsak projekt urejanja videoposnetkov ima tri korake:
* Uvoz

e Urejanje

* lzvoz

1. Uvoz: Kopirajte vse izvorne datoteke v eno mapo
(fotografije, videoposnetke, grafiko, zvoke/avdio).
Ce ste uporabili fotoaparat, morate fotoaparat
povezati z racunalnikom (obi¢ajno z vodnikom
USB) ali vstaviti pomnilnisko kartico fotoaparata
v bralnik kartic v racunalniku ali zunanji bralnik
kartic. Ce ste fotografije in videoposnetke posneli z
mobilno napravo, boste imeli vse pripravljeno brez
dodatnega dela. Morda boste morali le ugotoviti,
kam je naprava shranila vase posnetke.

2. Urejanje: Preglejte vse svoje fotografsko
in video gradivo ter si zamislite nacrt za svoj
video. Videoposnetke in fotografije razporedite
po cCasovnem nacrtu. Neprestano spremljajte
razvoj videoposnetka; obrezujte fotografije/
videoposnetke, da bodo krajsi, ali spreminjajte
vrstni red posnetkov. Dodajte glasbo in zvoke ter
ponovno prilagodite slike. Dodajte naslove na
zacCetku in napise na koncu. Razmislite o dodajanju
podnapisov. Upostevajte avtorske pravice za
vizualne podobe in glasbo. Ce imate dostop do
glasbenikov, ki lahko sestavijo glasbene posnetke,
je to dale¢ najboljSa moznost. V nobenem primeru
ne smete uporabiti komercialnega gradiva. Ce to
storite, tvegate pravne posledice.
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3. lzvoz: Ko je vse delo opravljeno in preverjeno,
ga morate izvoziti. To je postopek, imenovan
.upodabljanje”, pri katerem se ustvari nova
video datoteka. Vsi programski paketi ponujajo
prednastavitve, v katerih lahko izberete kakovost
in format videoposnetka. Pogosto je na voljo tudi
moznost ,priporocljivo”. Vecje kot je stiskanje,
manjSa je velikost datoteke, vendar tudi slabsa
vizualna kakovost. Izberite moznost, ki ustreza
vasim Zzeljam. Obic¢ajni formati datotek temeljijo
na standardu MP4 (standard st. 4 skupine Moving
Picture Experts Group).

Datoteko lahko pokazete svojemu razredu, jo
nalozite na Solsko spletno stran ali v kanale
druzabnih medijev ali pa jo neposredno delite.
VasSe videoposnetke bomo z veseljem vkljucili v
svoje spletne kanale.
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Otroci gledajo in razmisljajo o videoposnetku
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