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Samenvatting

Op basis van een literatuuranalyse concluderen Callens en Elen (2007) dat een theoretisch verband tussen benadering en gebruiksdoel van ePortfolio’s kan worden vastgesteld. Wanneer het doel levenslang/breed leren is, worden ‘student-ownership’ en reflectie als belangrijkste vormkenmerken aangeduid. Een concept dat per definitie de idee ‘student-ownership’ (Paulson & Paulson, 1991) én reflectie (Barrett, 2005) in zich draagt en onder ePortfolio ressorteert, is ‘digital-storytelling’. Deze bijdrage analyseert de onderwijskundige betekenis van ‘digital storytelling’. Hiertoe willen we nagaan hoe ‘digital storytelling’ als didactische werkvorm kan worden gebruikt en hoe het zich hierbij t.o.v. het ePortfolio verhoudt. 
Dat willen we in deze bijdrage bespreken op basis van een systematische literatuuranalyse. 

1. Inleiding

Op basis van een literatuuranalyse concluderen Callens en Elen (2007) dat benadering en gebruiksdoel van ePortfolio’s theoretisch met elkaar in verband staan. Wanneer het doel van een ePortfolio levenslang/breed leren is, worden ‘student-ownership’ en reflectie als belangrijkste vormkenmerken aangeduid. Wanneer het doel ‘assessment of learning’ (cf. summatief evalueren) is het vooropstellen van ‘standaarden’ als een belangrijk vormkenmerk aangeduid.

Een concept dat de idee ‘student-ownership’ (Paulson & Paulson, 1991) én reflectie (Barrett, 2005) in zich draagt en onder ePortfolio kan worden geressorteerd, is ‘digital-storytelling’. 

‘Storytelling’ kan moeilijk als een nieuw concept worden beschouwd; zo refereren Paulson en Paulson (1991) bijvoorbeeld al begin jaren ‘90 expliciet naar storytelling. De ‘techniek’ van storytelling reikt echter veel verder. Reeds tweeduizend jaar terug gebruikten mensen allerlei materialen (denk maar aan de rotstekeningen van Lascaux) om hun verhalen te vertellen. (Banaszewski, 2005) 

Vandaag hebben we evenwel een ruimer arsenaal aan middelen (video, audio, foto,...) om onze verhalen te creëren. ‘Digital storytelling’ wordt dan ook vaak beschouwd als een moderne manifestatie van de ‘ancient art of storytelling’. (zie o.m. Rule, n.d.; Barrett, n.d.) 

Bij het afbakenen van het begrip ‘digital storytelling’ merken we dat ‘een persoonlijk verhaal vormgegeven met behulp van multimedia als vaak voorkomende omschrijving terugkeert.

Banaszewski (2005) bijvoorbeeld definieert digital storytelling als 

“The practice of combining personal narrative with multimedia (images, audio, and text) to produce a short autobiographical movie”. (Banaszewki, 2005, p.1)
Marcuss (n.d.) omschrijft digital storytelling als 

“An electronic memoir, a digital story is a mini autobiographical movie that spins its tale through a combination of digital media”. (Marcuss, n.d., p.1)
Het primaire doel om ‘digital storytelling’ in het onderwijs te integreren is volgens Banazewski (2005) de studenten ertoe te brengen een authentiek, geëngageerd verhaal te schrijven, ondersteund door het effectief gebruik van multi-media. 

Technisch gezien, is een ‘digital story’ een 2 tot 4 minuten durende digitale ‘clip’ meestal  verhalend verteld in de eerste persoon, opgenomen met de eigen stem; geïllustreerd met beelden en eventueel muziek om een emotionele ondertoon mee te geven. (Barrett, n.d.)

Voor de leek betekent dit dat bij het schrijven van een verhaal de computer wordt ingeschakeld voor het opbouwen van slideshows, multimedia scrapbooks, powerpoint presentaties,...(Banazewski, 2005) Voor de ‘computer specialist’ betekent dit de uitdaging om met behulp van een complex programma een coherent verhaal te schrijven. (Banazewski, 2005) 

2. Probleemstelling

Brown (n.d.) verdedigt de plaats van ‘digital storytelling’ in het overzicht van onderwijsmethodieken. In z’n argumentatie verwijst hij eerst naar de voorkeur in het onderwijs voor ‘exacte’ controleerbare kennisverwerving, via bijv. experimenten. Een voorkeur die, zo stelt Brown, doorheen de tijd is gevoed door o.m. het denken van Plato, Aristoteles, Bacon en Descartes. Argumenten die Brown vervolgens ontkracht door aan te geven dat storytelling het analytisch denken niet vervangt, maar eerder als aanvulling ervan kan worden gebruikt. 

Ook Denning (n.d.) ziet ‘storytelling’ als complementair aan ‘exacte kennisverwerving’.  

In zijn opdeling is het analytisch, abstracte denken ideaal om het voorspelbare, normale, ordinaire met ‘vanzelfsprekende’ elementen aan te duiden. Aanvullend hierbij is - volgens Denning - het ‘verhalend denken’ voorbehouden voor het onverwachte, als onderbreking van het ordinaire. Het ‘verhalende’ laat ons tevens beter toe nieuwe perspectieven en innovaties te communiceren. 

In deze bijdrage willen we de ‘plaats’ die ‘digital storytelling’ in het onderwijs kan innemen verder analyseren. Meer bepaald willen hierbij nagaan hoe ‘digital storytelling’ als didactische werkvorm kan worden gebruikt en hoe het zich hierbij t.o.v. het ePortfolio verhoudt. 

Als vertrekpunt in de bespreking gebruiken we de omschrijving van didactische werkvorm die De Block en Heene (1992) hanteren: 
“Wijzen van omgang tussen de leerkracht en de leerlingen met het oog op het bereiken van bepaalde leerdoelen”. (De Block & Heene, 1992, p. 350)
In de bespreking gaan we eerst na welke ‘leerdoelen’ in de literatuur worden aangeduid om ‘digital storytelling’ te hanteren. Vervolgens bespreken we op welke wijze ‘digital storytelling’ in een curriculum kan worden ingebracht. Hiermee refereren we naar ‘wijzen van omgang’ uit de omschrijving van De Block en Heene.
We bekijken dit los van een specifiek opleidingsprogramma. In functie van deze analyse werden relevante databanken (zoals ERIC, PsycInfo) en de proceedings van recente conferenties over digital storytelling en ePortfolio aan de hand van de volgende trefwoorden (en hun combinaties) systematisch bevraagd: storytelling, digital, narrative, reflection, higher education , editing, video, images en education. Dit leverde in totaal 61 artikels die weerhouden werden voor analyse. In drie hiervan zijn verwijzingen voor het opbouwen van een onderzoeksdesign opgenomen. Verder zijn er slechts twee van de geselecteerde artikels die rapporteren over empirisch onderzoek; telkens met een ‘etnografisch’ onderzoeksdesign. Verder wordt in 7 studies ingegaan op een definiëring van het begrip ‘digital storytelling’. In dertien artikels worden ‘theoretische modellen/beschouwingen’ om ‘digital storytelling’ te situeren gepresenteerd. Tenslotte belichten twaalf artikels één of meerdere stappenplannen om ‘digital storytelling’ in een curriculum te integreren.

3. Resultaten

In de bespreking houden we het vooropgestelde onderscheid tussen ‘doel van digital storytelling’ en ‘aandachtspunten bij implementatie’ aan; een synthese van de resultaten presenteren we in tabel 1.

	Doel digital storytelling
	Aandachtspunten bij implementatie

	Eigen identiteit

· Wisselwerking (identiteit ( storytelling)

· voice


	Voorwaarden
(Persoonlijk verhaal

· opletten voor slideshow pitfall

· ‘storydriven’

(Nood aan stappenplan

· aandacht voor ontwikkelen  verhaallijn

· Voorkomen van writersblock



	Hulp bij reflectie

· Registreren van verhalen i.f.v. reflecties

· Concreet en visueel maken van reflecties

· Bevragen van vooronderstellingen
	Wijze van aanpak 

· Stappenplan van Banazewski



	Ruimer illustreren  van bewijsmateriaal
	

	Ontwikkelen van ‘multiliteracies’ 

· tool literacies
· literacies of representation

	


Tabel 1: Overzicht doel digital storytelling en wijzen van omgang
Hieronder worden beide elementen achtereenvolgens besproken. 
3.1 Omschrijving doel digital storytelling
Barrett (2006) onderscheidt drie doelen die ‘digital storytelling’ in functie van ePortfolio’s kan innemen. Vooreerst ziet zij mogelijkheden om met introductie van de eigen identiteit (= ‘self’) mogelijkheden voor de student om z’n eigen stem/persoonlijkheid, biografie weer te geven. Verder ziet Barrett het maken van een digital story als een hulp bij reflectie. Tenslotte ziet Barrett digital storytelling als een middel om bewijsmateriaal aan te reiken. 

Banaszewski (2005) ziet met ‘digital storytelling’ mogelijkheden om technologische vaardigheden te trainen; én –net zoals Barrett - als een ‘unieke kans’ om studenten hun eigen ‘stem’ te laten ‘presenteren’.
Bij de verdere bespreking gaan we achtereenvolgens in op: eigen identiteit, hulp bij reflectie, aanreiken van bewijsmateriaal en tenslotte op training van vaardigheden.
3.1.1 Eigen identiteit/self
Rule (n.d.) beklemtoont dat mensen vanuit een verschillend perspectief kijken en zodoende hun ‘levensverhalen’ vanuit deze unieke interpretatie én identiteit vormgeven. 

Storytelling blijkt evenwel verder te reiken en tot een soort wisselwerking te leiden. Naast de bril waardoor de eigen verhalen worden opgetekend, wordt ‘digital storytelling’ door Banazewski immers ook als een krachtig concept bij de identiteitsontwikkeling beschouwd. Banazewksi (2005) verwijst naar de invloed van verhalen op de identiteitsontwikkeling. Daarin geeft hij aan dat eenieder autobiografische verhalen maakt en mede door het maken van deze verhalen het denken over zichzelf vormgeeft. Ook Mello (2001) ziet ‘storytelling’ als een concept dat helpt de identiteit van individuen en van groepen aan te duiden. Barrett (2006) verwijst naar de ‘voice’ om de expressie van de eigen ‘identiteit’ aan te duiden. Dezelfde idee vinden we terug bij Marcuss (n.d.).
Met behulp van de eigen ‘stem’ kan communicatie over de eigen identiteit volgens Barrett (2006) makkelijker verlopen. De Northwest Regional Education Lab (n.d.) definieert ‘voice’ als volgt

“The Voice is the writer coming through the words, the sense that a real person is 

speaking to us and cares about the message. It is the heart and soul of the writing, the 

magic, the wit, the feeling, the life and breath. When the writer is engaged personally 

with the topic, he/she imparts a personal tone and flavor to the piece that is 

unmistakably his/hers alone. And it is that individual something–different from the 

mark of all other writers–that we call voice.”( Northwest Regional Education Lab, n.d.)

Deze invulling van ‘voice’ kan worden aangevuld met de indeling die Rule (n.d.) maakt. Hij spreekt over de ‘eigen stem’ in de betekenis van ‘audible terms’ als in ‘storytelling terms’. Met het eerste wordt bedoeld het verhaal met de eigen authentieke stem te brengen, en het hierdoor ‘persoonlijk’ te maken. Met storytelling terms wordt bedoeld met de eigen ‘syntaxis’te brengen. Hij adviseert om bij het vertellen van het verhaal beide invalshoeken te gebruiken.

Barrett (2006) beklemtoont verder het belang bij het uitwerken van een ePortfolio. Digital storytelling kan immers een stem geven aan een ePortfolio en het hiermee ‘persoonlijker’ maken. 
3.1.2 Reflectie
Schön (1988) bespreekt storytelling als een middel voor reflectie. Hij duidt verhalen als producten van reflectie aan, maar stipt daarbij aan dat we onze verhalen meestal niet lang genoeg bijhouden om hen objecten van reflectie te maken. Hij houdt daarbij dan ook een pleidooi om de verhalen te registeren zodat we ernaar kunnen terugkijken en betekenis geven. Een meerwaarde die ‘digital’ storytelling hierbij biedt is volgens Barrett (2006) de kans om reflecties in een ePortfolio concreet en ‘visueel’ te maken. Paulson en Paulson (1991) situeren storytelling i.f.v. ePortfolio als volgt:

“A portfolio tells a story. It is the story of knowing. Knowing about things... Knowing
oneself... Knowing an audience... Portfolios are students' own stories of what they 
know, why they believe they know it, and why others should be of the same opinion. 
A portfolio is opinion backed by fact... Students prove what they know with samples 
of their work.” (Paulson & Paulson, 1991, p. 2)

Naast het registeren van ervaringen, kunnen met behulp van ‘storytelling’ ‘vooronderstellingen’ worden bevraagd en kunnen studenten reflecteren over wat ze reeds weten. Doorheen een proces van revisie kan het ‘cognitief proces’ in kaart worden gebracht. Net hierdoor kunnen leerkrachten deze verhalen gebruiken om studenten hun voortgang ten opzichte van de vooropgestelde leerdoelen in kaart te brengen. (Pottruck technology resource center, n.d.)
Ook Bull en Kajder (2004) wijzen op de mogelijkheden om met behulp van ‘digital storytelling’ de ontwikkeling van studenten in kaart te brengen.

Coia en Taylor (2001) verwijzen in deze context naar het socratisch gesprek. Ze waarschuwen wel voor enkele moeilijkheden en gevaren. Zo wijzen ze o.m. naar een citaat van Apple (1997) 

“Why should we assume that the ‘personal’ is any less to understand than the ‘external’ world?” (Apple, 1997, p. 127)

Het autobiografisch verhaal – zo gaan ze verder - vraagt van de student vaardigheden om diepe filosofische vooronderstellingen van het ‘self’ en hoe het begrepen kan worden in kaart te brengen, àls ook kennis en/of persoonlijke ervaring over de wereld. (Coia en Taylor, 2001)

Zonder deze ‘uitwisselingen’ kunnen mensen hun kennis of gedachten niet uitdrukken. (Mello ,2001)  
Coia en Taylor (2001) geven aan dat studenten doorheen dit proces best aangemoedigd worden om de betekenis van de ‘autobiografie’ zelf te bevragen. Dit o.m. door hun verhalen in contact te brengen met andere ‘autobiografische’ verhalen. Dit werkt niet alleen stimulerend, maar levert tevens bijkomend ‘reflectieve discussies’ over wat het kan betekenen om een persoonlijk verhaal te schrijven. Ook volgens Kaufman (1997) vinden zowel vertellers als luisteraars een ‘reflectie van zichzelf’ in verhalen. 
3.1.3 Aanbrengen feitelijk bewijsmateriaal
‘Digital storytelling’ biedt volgens Barrett (2006) de mogelijkheid om te reflecteren over wat het resultaat van een ontwikkelingsproces is. Hierbij in een verhaal feitenmateriaal worden ‘ingesloten’. (bijv. een bewijs van samenwerking met andere studenten). Ook wanneer geen ‘feitelijk bewijsmateriaal’ voor handen is, kan de student m.b.v. ‘digital storytelling’ ertoe worden aangezet te reflecteren over een ervaring en dit in een ‘rijker’ document -dan alleen maar met tekst en beeld- in het ePortfolio te presenteren.
3.1.4 Training van vaardigheden

Bull en Kajder (2004) zien digital storytelling als een ‘onschatbaar’ middel voor expressie. Dit betekent dat studenten - naast het kunnen hanteren van digitale ‘tools’ – ook verschillende ‘literacy skills’ ontwikkelen. (Banazewski, 2005)
Cope (2000) houdt een pleidooi om onze concepties na te gaan over wat ‘fully literate’ in de huidige tijden betekent. Hij spreekt over ‘multiliteracies’ om deze aan te duiden. Banazewski (2005) onderscheidt tool literacies, met daaronder computer literacy, network literacy, technology literacy. Verder onderscheidt hij ‘literacies of representation’ met daaronder information literacy, media literacy en visual literacy. Waarbij hij aangeeft dat i.f.v. digital storytelling een uitgebreide ‘kennis’ over media en visual literacy noodzakelijk is, maar tevens de kennis over wijzes van presentatie. De student moet leren om de verschillende elementen te structureren. Het alleen kunnen hanteren van multimedia zal dan ook niet volstaan, maar dient wel te worden toegelicht en ondersteund. 

3.2 Aandachtspunten bij implementatie 

Eerst bespreken we aan welke voorwaarden best wordt voldaan om ‘digital stoytelling’ te implementeren; vervolgens focussen we op drie stappenplannen en gaan na of die aan de vooropgestelde voorwaarden tegemoet komen. 

3.2.1 Voorwaarden

Banazewski (2005) stelt dat gezien de complexiteit van de vooropgestelde vaardigheden, het ons niet hoeft te verwonderen dat onderwijsgevenden zich eerder focussen op het ‘afronden’ van het project en hierdoor de aandacht vaak leggen op het inkleden van een ‘verhaal’; de feiten ingekleed met wat toeters en bellen. In deze context kan worden verwezen naar Barrett die waarschuwt voor een ‘digital story’ als een soort door ‘steroiden’ opgefokte powerpoint waarmee een verhaal wordt opgebouwd. (Barrett, 2006) Wanneer een student een serie van ‘images’ importeert om z’n trip naar Disney land i.f.v. een ‘digital story’ te illustreren, en dan alles vertelt over z’n favoriete ‘ride’ en waar hij geluncht heeft die middag, dan kan dit worden beschouwd als de ‘slideshow’ pitfall. (Banazewski, 2005) 
De student is er immers niet in geslaagd om de ‘betekenis’ van het reisje duidelijk te maken. Dezelfde redenering wordt gevolgd wanneer de student z’n ‘digitaal verhaal’ beperkt tot het combineren van een aantal verbluffende filmpjes – eventueel van het Web gedownload- zonder daar een duidelijk positie tegen over in te nemen.  Balabanovic, Chu en Wolff ( 2000) maken een onderscheid tussen ‘photo-driven’ en ‘story-driven’; waarbij het eerste verwijst naar een opeenvolging van foto’s voorzien van kort commentaar. ‘this is my wife...my parents at home...’ Bij ‘story-driven’ heeft de student een duidelijke verhaallijn voor ogen en zoekt hierbij de passende beelden. Banazewksi neemt hierbij een duidelijk standpunt in, hij beklemtoont dat het concept ‘digital storytelling’ van de auteur ‘verwacht’ een persoonlijk verhaal te schrijven. Rule (n.d.) duidt de volgende verhaalthema’s aan die het verhaal een persoonlijke toets kunnen geven: herinnering aan gedenkwaardige verhalen, verhalen over relaties, over de eigen groei/ ‘ontstaan’, verhalen over uitdagingen, objecten en artefacts, verhalen over pijn en genezing, verhalen over een plaats, avonturenverhalen of reisverhalen,...

Verder verwijst de in deze bijdrage gehanteerde definitie van didactische werkvorm naar ‘de interactie tussen leerkracht en leerling’. 

Hoe studenten ‘verhalen’ moeten opbouwen, onderwijzen we volgens Banazewski (2005) te weinig; wel confronteren we hen met een veelheid aan instructies om software te gebruiken, zoals bijv. de ‘skills’ om powerpoint presentaties te maken, maar falen we om studenten te leren dit in een eigen verhaal te brengen. Ook Ackerman en Maslin-Ostrowski (1995) geven op basis van hun onderzoek aan dat niet alle studenten het evident vinden een ‘verhaal’ te selecteren en uit te schrijven. (zie ook Rule, n.d.) Hoewel dit in een ‘casual conversation’ vaak vlot verloopt, krijgen studenten vaak een ‘writersblock’ wanneer ze een verhaal dienen op te maken. Lambert (2003) noemt dit de ‘blank page syndrome’. Wat volgens hem met drie elementen te maken heeft. Vooreerst zijn we overladen door gebeurtenissen waardoor het uitschrijven van verhalen niet evident wordt. Verder is er wat Lambert als ‘the editor’ beschrijft; een inwendige stem die zegt dat we te weinig ‘wezenlijke’ verhalen hebben die verteld kunnen worden. Tenslotte worden we door de massamedia onder de ‘verhalen’ bedolven, waardoor de zinvolheid om verhalen te vertellen in vraag wordt gesteld. 

Docenten hebben dan ook strategieën nodig om ervoor te zorgen dat ‘digital storytelling’ meer is dan het inbrengen van wat toeters en bellen. (Banazewski, 2005)

Het voorhouden van voorbeelden lijkt een zinvolle opstap, maar is evenwel niet voldoende. 

Studenten krijgen -volgens Banazewski- met behulp van voorbeelden wel een globaal inzicht over wat met digital storytelling wordt beoogd; maar dit geeft hen nog geen duidelijke richtlijnen om de zaken aan te pakken. Het probleem is dat leerkrachten er vaak vanuit gaan dat studenten in staat zullen zijn om het getoonde voorbeeld te evenaren. ‘Modeling’ kan in functie van ‘digital storytelling’ effectief zijn om studenten te engageren, maar is –volgens Banazewksi -  niet voldoende wanneer als enigste middel gebruikt om ‘digital storytelling’ te onderwijzen. (Banazewski, 2005)

Ook Freidus en Hlubinka (2002) besluiten dat het implementeren van digital storytelling in een onderwijsactiviteit niet automatisch tegemoet komt aan het doel van ‘digital storytelling’; hiervoor is een zorgzame keuze nodig om stem, standpunt, emoties, spanning te bepalen en een verhaallijn te ontwikkelen. 

Beide elementen, de nood aan een strategie om digital storytelling in een onderwijsactiviteit te implementeren én de aandacht om aan studenten te onderwijzen hoe ze een persoonlijk verhaal kunnen schrijven staan centraal bij de verdere bespreking.

3.2.2 Wijze van aanpak
In de verdere bespreking gaan we in op drie stappenplannen om studenten te begeleiden bij het maken van een ‘digital story’. 

Vooreerst bespreken we het stappenplan van Lipman. Deze aanpak bevat de volgende fases: 

1) Get a story idea, 2) Create a story map, 3) Pitch it to your teacher and peers,  4) Create a storyboard, 5) Scripting/Writing, 6) Review by peers, teacher, 7) Production/post-production – this is when students get to the computer! 8) Performance (sharing with audience), 
9) Assessment/Improvement.(in Banazewski, 2005,p. 73)

In dit stappenplan worden duidelijke richtlijnen gegeven om digital storytelling te implementeren en zijn fases 3, 6, 8, 9 gericht op de interactie tussen leerkracht en leerling; evenwel blijft dit stappenplan vrij algemeen. In die zin dat er geen expliciete aandacht is om studenten ertoe ‘uit te nodigen’,  te onderwijzen om een ‘persoonlijk’ verhaal te maken. 

Het stappenplan van Lambert (Lambert, 2003) geeft wel aandacht aan het creëren van een persoonlijk verhaal. Dit model bevat de volgende stappen: 

1) point of view, 2) emotional content, 3) dramatic question, 4) soundtrack, 5) gift of your voice, 6) economy en 7) pacing. (Lambert, 2003, p.9 e.v.)
Anderzijds wordt in dit stappenplan niet expliciet ingegaan op de interactie tussen leerkracht en leerling; en het blijft onder meer hierdoor onduidelijk hoe ‘digital storytelling’ kan worden geïmplementeerd.
Tenslotte, het stappenplan van Banazewski (2005). Dit omvat vijf stappen: 1) plannen/logistics, 
2) schrijven van het script, 3) onderwijzen van digital story elements , 4) inpassen van de technologie, 5)beoordeling. Waarbij in stap 4 -het onderwijzen van ‘digital storyelement’ - Banazewski verwijst naar de door Joe Lambert  onderscheiden stappen.(cf. supra)
Dit model komt tegemoet aan de twee vooropgestelde voorwaarden. 

4. Besluit

In deze bijdrage willen we nagaan hoe ‘digital storytelling’ als didactische werkvorm kan worden gebruikt en hoe het zich t.o.v. het ePortfolio verhoudt. 

Dat willen we in deze bijdrage bespreken op basis van een systematische literatuuranalyse. Hiertoe werden de benodigde databanken (PsychInfo, ERIC, WoS) en de proceedings van recente conferenties over digital storytelling/ePortfolio aan de hand van zorgvuldig geselecteerde trefwoorden systematisch bevraagd. 
Als vertrekpunt in de bespreking stellen we ‘wijzen van omgang’ en ‘keuze van leerdoelen’ centraal. 

Een analyse van het geïdentificeerde materiaal maakt duidelijk dat bij het gebruik van digital storytelling vier doelen worden onderscheiden. Vooreerst wordt digital storytelling als een hulpmiddel gezien om de eigen identiteit in kaart te brengen. ‘Digital storytelling’ kan helpen het ePortfolio een eigen ‘stem’ te geven en het hiermee ‘persoonlijker’ maken. Verder zien we dat ‘digital storytelling’ het mogelijk maakt registraties te maken van verhalen zodat we ernaar kunnen terugkijken en via reflectie betekenis geven. Tevens biedt ‘digital storytelling’ de mogelijkheid reflecties concreet en ‘visueel’ te maken. Hier sluit het derde doel dat in deze bijdrage wordt onderscheiden bij aan; met name de mogelijkheid om via ‘digital storytelling’ bewijsmateriaal in een ePortfolio te presenteren in een ‘rijker’ document dan alleen maar tekst en beeld. Tenslotte wordt ‘digital storytelling’ aangeduid als methodiek om verschillende vaardigheden te trainen; in de geanalyseerde literatuur als ‘multiliteracies’genoemd.

Vervolgens werd in de bespreking ingegaan op enkele aandachtspunten bij implementatie. De analyse van de literatuur toont aan dat het aangewezen is aandacht te besteden aan een stappenplan om digital storytelling in een onderwijsactiviteit te implementeren. Hierbij wordt als essentieel gezien aan studenten te onderwijzen hoe ze een persoonlijk verhaal kunnen schrijven. Het in deze bijdrage besproken stappenplan van Banazewski komt aan beide elementen tegemoet.
Tot slot: de geanalyseerde literatuur geeft te weinig aan wat de specifieke meerwaarde is van het gebruik van multimedia bij ‘storytelling’. Daarbij hanteren we twee vooronderstellingen. Vooreerst de idee dat het gebruik van ‘digitale artefacts’ de student ondersteunt bij het schrijven van reflecties. Meer concreet denken we hierbij dat het hanteren van digitale artefacts de ‘taligheid’ van de student kan verruimen en hierdoor makkelijker tot het ‘verwoorden’ van beschouwingen zal leiden. Verder de idee dat het gebruik van ‘digitale artefacts’ de student ertoe zal aanzetten zichzelf ‘dieper’ te bevragen. Immers - zo loopt de redenering -  is de keuze voor een ‘passende’ foto, muziekfragment, enz. comfortabeler dan het beschrijven van hetzelfde gevoel, idee,... in een ‘paper-based reflection’. 
M.a.w. welk effect ressorteert het gebruik van digitale artefacts (cf. ‘digital story-telling’) bij het reflecteren? Op basis van de onderzoeksresultaten kunnen bestaande stappenplannen om ‘digital storytelling’ te implementeren worden versterkt. 
Een onderzoeksdesign dat aan deze combinatie van theorievorming en prototype-ontwikkeling tegemoet komt, is een ontwikkelingsonderzoek; dit omvat een iteratief proces van ontwerpen, implementeren en aanpassen. Bij de analyse van de onderzoeksresultaten denken we aan een verscheidenheid van methodieken (triangulatie): bijv. semi-gestructureerd interview, documentenanalyse, groepsgesprekken,...
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