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Syfte och lararens tankar om att skapa interaktiva texter

Interaktiva berattelser ar foranderliga texter eller berattelsespel dar lasaren sjalv ar medskapare i texten genom att
navigera och vélja vad som ska handa genom att klicka pa lankar. Lasningen féljer inte traditionell 1asriktning och sker
inte linjart. Det ar jatteroligt att skriva en interaktiv berattelse med olika valmgjligheter och alternativa slut, men det kan
vara lite svarare an att skriva en traditionell linjar berattelse. Nedan beskrivs hur jag anvant ett digitalt verktyg, men det
gar forstas att skriva interaktiva texter med papper och penna pa ungefar samma séatt som beskrivs i texten.

Vad tycker eleverna?

Att skriva interaktiva texter for med sig manga pedagogiska vinster och som lampar sig for saval yngre som aldre
elever. Aven elever som i vanliga fall &r motvilliga till att skriva lockas till att skriva. Aven utan alltfér mycket
forhandsplanering sa ar det riktigt roligt och eleverna tycker det ar s& spannande bade att skapa och lasa dessa
textaventyr. For att citera en elev i &k 6 som idag kom fram till mig i matsalen och sa:

Textaventyr ar nog nagot av det absolut roligaste jag vet!

Om Textaventyr

Textéventyr ar ett webbaserat verktyg for att skapa interaktiva texter. Det &r Goteborgsregionen som utvecklat verktyget
och syftet ar att "pa ett enkelt och uppmuntrande satt arbeta med text i olika former, motivera elever att arbeta med l&s-
och skrivkunnighet samt skapa med digitala verktyg genom sprakutvecklande arbetssatt”. Enklast forklarat ar
"Textaventyr” som en slags textbaserad programmering. Med Textaventyr far du som larare ett verktyg och en

mojlighet att kombinera sprakutvecklande arbete samtidigt som du later dina elever forstd hur digitala interaktiva texter
ar uppbyggda. Verktyget kostar inget att anvanda och kraver ingen inloggning. Jag har tidigare forsokt mig pa att skapa
interaktiva berattelser i t.ex. Twine och Squiffy, men jag upplever att Textaventyr ar betydligt enklare och mer intuitivt att

séatta i handerna pa elever.

Innan eleverna bdrjar skapa sin beréttelse

Det kan det vara bra att gora ett forsta utkast dar eleverna funderar ut nagra saker pa
forhand:

¢ Vad handlar berattelsen om, i stora drag?

® Var och nér utspelar sig beréttelsen?

® VVem ar huvudperson?

® Vad har huvudpersonen for uppdrag eller mal?

® Vad stéter huvudpersonen pé for hinder eller komplikationer langs vagen?

® Vilka bifigurer finns med i handlingen? Vilken roll har de?

Ocksé bra att gora innan eleverna borjar skriva

Gor ett “skelett” och rita en handelsekedja av dramaturgin dar det framgar vilka “vagar, sidospar och
atervandsgrander” beréattelsen kan ta. Pa bilden ses tva olika strukturer:
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Tips till digitala verktyget Textaventyr

* Anvand en beréttelsestart liknande den har som jag har skrivit: Mysteriet pd Elyseum
® Utga fran en redan fardig berattelses grundstomme och omskapa.

® Kom ihag att kopiera och spara lanken eftersom textaventyret skrivs i webblasaren och det riskerar att
férsvinna om fliken klickas bort.

Textaventyret kan delas med andra pa pa tre olika satt:

¢ Redigeringsléank (for skapande tillsammans)
® Spellank (for att lata andra lasa och ta del av ditt textaventyr)

® QR-kod till spelet
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