Scenariusze
kl. 4-6

Propozycje tematyczne dla ucznidéw kl. 4-6
oprac. dr Joanna Zabtocka-Skorek

1) lluzje oka / jak dziata kino?

Poznajemy podstawowe informacje na temat percepcji, a co za tym idzie - mechanizmu powstawania ztudze-
nia ruchu w przekazach audiowizualnych. Eksplorujemy zagadnienia zwigzane z optykg, iluzjami optycznymi,
zabawkami optycznymi (zoetrop, taumatrop, praksinoskop). Na koniec przektladamy wiedze teoretyczng

na dziatania praktyczne - wykonujemy flipbooki.

2) Od filmu niemego do TikToka

W jaki sposdb mozna opowiedzieé historie za pomocq kamery, bez uzycia stow? Poznamy sztuke pantomimy
i zdobedziemy wiedze o kinie niemym. Uczniowie bedg mogli rozwingé zdolnosci aktorskie. Nakrecq tez swojqg
komedie slapstickowq, wykorzystujgc aplikacje Quik w smartfonach/tabletach.

3) I kto to movie?

Zdobywamy podstawowqg wiedze na temat roli dzwieku w filmie, poznajemy zagadnienia zwigzane z historig
kina i przetomem dzwiekowym, funkcjami muzyki w filmie, dubbingiem; dostrzegamy rdznice miedzy
filmem muzycznym a musicalem (zajecia z wykorzystaniem fragmentdw filmdw, muzyki filmowej, programéw

do montazu dzwigku).

4) Maty operator/materia kina
Poznajemy historie medioéw, umiejscawiamy wynalazki na osi czasu, tworzymy definicje mediéw i przygoto-

wujemy wiasny kilkuminutowy przekaz za pomocg aplikacji mobilnej Quik (reklamujemy wybrane wynalazki).

5) Dlaczego kinu potrzeba green screenu?

Zdobywamy wiedze o podstawowych gatunkach filmowych, poznajemy jaok dziata green screen i jak powsta-
je scena z jego wykorzystaniem. Podczas éwiczeh aktorskich uzywamy kostiumoéw i rekwizytéw oraz plansz
ze scenografiami filméw: science-fiction, westernu, fantasy, filmu kryminalnego, horroru (uwaga: warsztat

wymaga wykorzystania green screenu).

6) Adaptacja - btahostka

Zdobywamy wiedze na temat jezyka filmu i sposobdw adaptacji dzieta literackiego. Uczniowie wykonujq
zadanie praktyczne - znany im tekst szkolnej lektury (wybrany fragment, np. Akademii Pana Kleksa) ,prze-
noszq” na ekran telefonu/tabletu, wykorzystujgc aplikacje: Quik lub Magisto. Poznajq pojecia, takie jak: plan

filmowy, kadr, ujecie, scena, sekwencja, montaz, storyboard.



Scenariusze:

Tytut warsztatéw: lluzje oka, czyli jak dziata kino?
Czas trwania: 60 minut +
Grupa docelowa: uczniowie kl. 4-6

Cel gtéwny: poznanie podstawowych informacji na temat percepcji, a co za tym idzie - mechanizmu powstawania
ztudzenia ruchu w przekazach audiowizualnych; zainteresowanie uczniéw zagadnieniami zwigzanymi z optykgq, iluzjami
optycznymi, zabawkami optycznymi, dziataniem kina

Cele szczegotowe

Uczniowie:

- poznajq podstawowe mechanizmy funkcjonowania zmystu wzroku,

- poznajq mechanizmy powstawania ruchomego obrazu,

- bedq potrafi¢ potgczyé wiedze z zakresu réznych dziedzin nauki,

— doswiadczq, w jaki sposdb mozna zdobywaé wiedze poprzez zabawe,

- bedq potrafié przetozyé wiedze teoretyczng na dziatania praktyczne (wykonanie flipbookéw).

Sposoby realizacji celdw:

- grupa warsztatowa (maksymalnie jedna klasa),

- praca indywidualna, grupowa, w parach,

- drama, zabawy, eksperymenty,

- zajecia plastyczne (wykonywanie flipbookéw),

- zajecia odbywajg sie w zaciemnionej sali, z dostepem do ekranu, gtosnikdw i rzutnika.

Zasoby potrzebne do realizacji:

- wezeéniej przygotowana prezentacja ppt (zawierajqea slajdy dotyczqce: iluzji optycznych, budowy oka, budowy
najprostszego aparatu) oraz film (do cz. IV),

- kartki ,kétko i krzyzyk” (zalaminowane, przygotowane dla kazdego z uczestnikdw),

— analogowy aparat fotograficzny, klisze fotograficzne,

- zabawki optyczne - zoetrop, taumatrop, praksinoskop (lub inne dostepne),

- kartoniki do flipbookéw (24 kawatki grubszego papieru o rozmiarach 4 x 8, spiete ze sobg; mogq to byé réwniez podtuzne,
26tte ,sklerotki”/, fiszki”),

- mazaki do malowania flipbookdw,

- projektor,

- jesli prowadzqey decyduje sie na wprowadzenie elementéw aktorskich: fartuch lekarski, rekawiczki, stetoskop, model/
zabawka ,,plastikowe oko”.

Ramowy plan warsztatdow:

I. Wprowadzenie/powitanie na sali operacyjnej/powidoki

Prowadzqgey wita ucznidéw pytaniem: czy zdarzyto sie Wam kiedys przez chwile spojrzeé na storice, a potem mieé przed
oczami czarnq plame? Czy wiecie, ze to wrazenie ma zwigzek z do§wiadczeniem kinowym, czyli sposobem, w jaki odbieramy
film? Te zajecia majg na celu zdradzenie Wam tajemnic zwigzanych z recepcjq (czyli odbiorem) réznych przekazéw
wizualnych.

Prowadzqcey pracuje z prezentacjq (slajd 2). Prosi uczestnikéw, aby przez 30 sekund wpatrywali sie w czarng kropke na
obrazku po lewej stronie (prowadzgcy na glos odlicza czas), po uptywie wskazanego czasu prosi, aby uczniowie przeniedli
swdj wzrok na kropke znajdujgeq sie na rysunku po prawej stronie. Uczniowie patrzq i (jesli Ewiczenie jest odpowiednio
wykonywane) powinni dostrzec, ze na biate] kartce pojawiajqg sie kwadraty o innych barwach, niz na obrazku po lewej stronie.
Prowadzqcey kontynuuje: Zeby wyttumaczyé to zjawisko, musimy zamienié to pomieszczenie w salg operacyjng (wktada
fartuch, zamienia sie w chirurga). Szukam jednej osoby, ktérg nie boi sie bélu (prowadzgey méwi te stowa w taki sposdb,
aby uczestnicy mieli pewnosé, ze zartuje). Ochotnik staje bokiem do uczestnikéw (ale tak, by widzie¢ ekran z prezentacijq),

a prowadzqgey udaje, ze rozcina skdre gtowy, kosci czaszki i wyjmuje oko (elementy pantomimy). W tym miejscu pokazuje
slajd 3. ze schematem budowy oka (prowadzgey, ttumaczqge budowe oka, udaje, ze caty czas trzyma oko wyjete z glowy
ochotnika w rece).

Czas: 7 minut.

Il. Budowa oka

Zeby zrozumied, jak powstajq ztudzenia, trzeba zobaczyé oko. Prowadzqey pokazuje schemat, na ktérym wskazuje wazne

z perspektywy zajeé elementy (slajd 3.). Oko mozna poréwnaé do jaskini, do ktérej prowadzi jedno mate wejécie. Prowadzqcy
przekazuje oko ochotnika do potrzymania ktéremus z uczestnikdw i méwi: Przez to wejécie (zrenice) wpada Swiatto. Poniewaz
jaskinia jest wewngtrz czarna, wiatto nie odbija sie od écian. Pada w jedno miejsce - siatkéwke. Zeby powstajgey tam

obraz byt ostry, w wejsciu jaskini jest szkto powiekszajqce - soczewka. Teraz sprawdzimy, czy to prawda, ze tak wtasnie
zbudowane jest oko cztowieka. Zanim jednak wykonam drugi eksperyment, musze zakohczyé operacje. Prosze o oddanie oka
(prowadzqey wktada oko na miejsce, sktada czaszke, zszywa skére glowy i sprawdza ile palcéw widzi operowany; ochotnik
wraca na miejsce).

Oko z soczewkq i siatkéwka przypomina aparat fotograficzny. Prowadzgey wyjmuje rekwizyt - kompaktowy aparat
analogowy, prezentuje slajd 4. i mowi: zeby pokazaé jego budowe, mozna postuzyé sie kompaktowym aparatem
analogowym. Po otwarciu tylnej klapki - zobaczymy miejsce, gdzie znajdowata sie tasma filmowa - to taka ,siatkéwka”
aparatu. Wiasnie tu powstaje obraz. Czarne pudetko z jednym otworem i soczewkq z przodu. Kiedy naciggne migawke

i zwolnie jej spust, przez moment przez obiektyw na taéme Swiattoczutq wpadnie swiatto. Kiedys w aparatach fotograficznych
byty klisze filmowe, na ktérych powstawaty zdjecia (odbite obrazy). Dzi§ mamy matryce cyfrowe, ale schemat dziatania
pozostat taki sam. Zauwazcie, ze i w przypadku budowy oka i budowy aparatu fotograficznego obraz jest obrécony do géry
nogami. W przypadku naszych ciat - to mézg przeksztatca obraz tak, ze widzimy go prawidtowo (czyli tak naprawde widzenie
jest zwigzane gtéwnie z dziataniem mézgu ludzkiego).

Czas: 5 minut.



lll. Plamka Slepa

Za 10 lat w markecie z elektronikq bedzie mozna kupié samobieznego robota domowego, ktéry bedzie jezdzit lub chodzit.
Niektére z robotéw bedq wyglgdem przypominaé ludzi. | przyjdzie taki moment, ze trzeba bedzie rozpoznaé kto jest robotem,
a kto cztowiekiem. Dzi§ do tego postuzy nam prosty test. W naszej jaskini na siatkdwce jest jedno miejsce, w ktérym tqczq sie
nerwy komérek. To plamka $lepa - roboty jej nie majq.

Prowadzqcey rozdaje kartki z krzyzykiem i kétkiem (w prezentacji slajd 5.), przekazuje instrukcje: prosze trzymaé kartke tak, by
krzyzyk byt po lewej stronie. Zastaniamy lewe oko. Przyblizamy kartke na odlegtosé 15-25 cm od oka. Patrzymy na krzyzyk.
Powoli odsuwamy kartke od twarzy, w pewnej odlegtosci podczas oddalania zauwazycie cos niezwyktego. Kétko znika z pola
widzenia (na moment). Dzieje sig tak dlatego, ze obraz kétka znalazt sie w miejscu na siatkéwee, w ktérym znajduje sie plamka
slepa, z ktérej wychodzi nerw wzrokowy do mézgowia (plamka §lepa pozbawiona jest fotoreceptoréw - czyli jest niewrazliwa
na éwiatto; potocznie mozna powiedzieé, ze mamy w oczach taki fragmencik, ktéry jest catkowicie slepy).

Teraz mozna zadaé pytanie - czy to jest tak, ze doswiadczamy codziennie znikajgcych fragmentdéw pola widzenia? Nie. Dzieje
sie tak dlatego, ze mézg (a nie oko) zastepuje niewidoczny element obrazem z sqsiednich komérek. Nie odczuwamy, ze nasz
obraz $wiata jest ,pofatany”. To wszystko dzieki niezwyktej pracy naszego mézgu, ktéry korzystajqe z ,pamieci wzrokowe;j”,
dopisuje sobie obrazy, ktérych w rzeczywistosci nie ma. I... wyobraZcie sobie, ze w sumie z tej niezwyktej zdolnosci naszego
mobzgu korzystajq filmowcey, ale o tym za chwile...

Czas: 3 minuty.

IV. Mézgowy eksperyment

Uczniowie dobierajq sie w pary (muszq siedzie¢ obok siebie). Prowadzqey wigeza przygotowany film, sugeruje, aby uczniowie
przez 20 sekund wpatrywali sie w sam &rodek ekranu. Po uptywie wskazanego czasu mdwi, by uczniowie popatrzyli na twarz
osoby z pary. Prosi uczniéw o podzielenie sie wrazeniami. Prowadzqey ttumaczy zjawisko: Wiele oséb zauwazyto, ze przez
kilka sekund twarz osoby z pary jakby falowata. Rozum nam podpowiada, ze twarz falowaé nie moze. Ztudzenie powstato,
poniewaz mbzg przetwarza dla nas obraz z oka tak, byémy mogli go rozumieé. Mozna powiedzieé, ze widzimy nie to, co

widzi oko, a to, co mbzg robi z obrazem. W eksperymencie sprzed chwili mézg kompensowat ruch. Gdy przesuwajgce sie
elementy szachownicy zastqpiliscie twarzq osoby z pary, mdzg przez sekunde, dwie nadal wykonywat prace kompensacji,
przetwarzajqc tym razem twarz sgsiada.

Czas: 5 minut.

V. Zabawki optyczne (prekinematografia)

Prowadzqcey ttumaczy, ze o ile podobne zjawiska nie mogty byé weczesniej naukowo rozpoznane i wyttumaczone, o tyle od
dawna ludzie tworzyli urzqdzenia, ktére miaty wprawié w ruch nieruchome obrazy. Urzqdzenia te zwane byty zabawkami
optycznymi.

Prowadzqcey pokazuje uczestnikom zgromadzone zabawki optyczne (taumatrop, zoetrop, praksinoskop).

Czas: 10 minut.

VI. Flipbooki

Czas potgczyé wiedze o dziataniu zmystu wzroku ze ztudzeniem ruchu, dodwiadczanym podczas projekeji filmowe;.
Prowadzqcey rozdaje kartoniki do flipbookdw i doktadnie ttumaczy uczniom zadanie. Uczniowie majq potozyé kartoniki tak,
by potqgczona czest byta po lewej stronie. Poczynajqc od drugiej karteczki, na kazdej kolejnej, w prawym rogu, malujq
postaé tak, aby kazda nastepna karteczka przedstawiata postaé w innej fazie ruchu. Na flipbookach uczniowie mogq
malowaé dowolng historie - ludzika wechodzgcego po schodach, zachodzgce stofce, rozkwitajqey kwiat - zgodnie z tym,
co im podpowiada wyobraznia. Wazne, aby pamietali, ze majg maksymalnie 24 karteczki, wiec dobrze by byto, aby fabuta
,=zamkneta” sie w jednym flipbooku.

Po uptywie wskazanego czasu (10 min), uczniowie prezentujq swoje prace.

Prowadzqcy udwiadamia uczestnikom, ze w ten wiadnie sposdb stworzyli swoj pierwszy film animowany metodq poklatkowg.
Czas: 156 minut.

VII. Tasma filmowa

Uczniowie wykonali swojq ,zabawke optyczng” - teraz pora na prawdziwy film. Prowadzqey rozdaje uczniom tadme
celuloidowg (maksymalnie 7 klatek), pokazuje slajd 6., na ktdrym przedstawiony jest projektor kinowy. Jesli jest taka
mozliwo$é - pokazuje uczniom kinowy projektor analogowy. Ttumaczy (w uproszczeniu) mechanizm projekciji kinowej.

Wazne, aby w tym momencie prowadzqey skupiat sie na najbardziej niezwyktej wiasciwosei filmu (czyli fakeie, ze jest on serig
nieruchomych fotograméw/zdje, dajgcych w trakcie projekcji/wyswietlania wrazenie/ztudzenie ruchu) i poprowadzit dzieci
tak, aby same potrafity stworzyé powyzszq definicje filmu.

Istotne jest, aby prowadzgcy nadmienit, ze obecnie w kinie filmy nie sq wyswietlanego z projektoréw analogowych, tylko

z cyfrowych.

Czas: 5 minut.

VIIl. Zakoficzenie pracy, pozegnanie uczestnikdéw

Prowadzqcey zbiera informacije, ktore zostaty przekazane podczas zajec. Odpowiada na pytania dzieci, a nastepnie zegna sie
z uczestnikami, dzigkujqc za wspdlny czas.

Czas: 5 minut.

Dodatkowe uwagi:
Zajecia powinna prowadzié osoba, ktéra ma zdolnosci aktorskie i wystarczajqeq wiedze z zakresu fizyki (optyka) i biologii
(anatomia cztowieka); prowadzqey powinien mieé wystarczajgcq wiedze filmoznawezq.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikacji, z ktérymi powinien zapoznaé sie edukator:
https://michalpasterski.pl/2009/0%/co-potrafi-twoja-plamka-slepa/
https://www.youtube.com/watch?v=Un-BdBSOGKY

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikaciji, z ktérymi powinien zapoznaé sie uczestnik - dla ciekawskich:
https://michalpasterski.pl/2009/04/co-potrafi-twoja-plamka-slepa/
http://www.topnaj.pl/13-najciekawszych-zludzen-optycznych/
https://www.youtube.com/watch?v=SxjPRIYojRg



Tytut warsztatow: Od filmu niemego do TikToka

Czas trwania: 60 minut +

Grupa docelowa: uczniowie kl. 4-6

Cel gtéowny: poznanie sposobdéw wyrazania emocji i opowiadania historii w przekazie audiowizualnym

Cele szczegbtowe

Uczniowie:

- poznajq, w jaki sposdb mozna opowiedzieé historie za pomocq kamery, bez uzycia stow,
— zapoznajq sig ze sztukg pantomimy,

- nabywajq wiedze dotyczqeq kina niemego,

- majq mozliwo$é rozpoznania i rozwiniecia talentdw/umiejetnosci aktorskich,

- nabywajq umiejetnosdci wspdtdziatania z innymi cztonkami grupy,

- nabywajq umiejetnosci stworzenia wtasnego filmu.

Sposoby realizacji celow:

- zajecia prowadzone dla grup, maksymalnie 30 osdb,

- wyktad aktywizujgcey,

— pantomima i elementy gry aktorskiej,

— praca grupowa,

- praca z tekstem kultury audiowizualnej,

- praca z aplikacjami mobilnymi (twércze wykorzystanie).

Zasoby potrzebne do realizacji:

- filmy braci Lumiére: Wyjécie robotnikéw z fabryki, Wjazd pociggu na stacje La Ciotat, Polany ogrodnik,

- film Charlie bokserem (1915), wybrany fragment,

- smartfony/tablety z aplikacjg Quik (maksymalnie 8, po jednym dla kazdej z grup),

- filcowe meloniki lub cylindry, laseczki, inne kostiumy stylizowane na ubrania z poczqtkdw XX wieku; biate bawetniane
rekawiczki, czarna koszulka T-shirt lub czarna, bawetniana koszulka z dtugim rekawem,

- kartka papieru i dtugopis/mazak dla kazdego uczestnika,

- projektor, ekran, nagtosnienie, laptop.

Ramowy plan warsztatow:

|. Wprowadzenie

Prowadzqey wita uczestnikoéw i informuje, czym bedgq sie zajmowaé podczas zajeé. Zadaje pytanie: dlaczego chodzicie do
kina? Odpowiedzi mogq byé rozne (,bo film jest reklamowany”, ,zeby zobaczyé efekty specjalne”, ,zeby zobaczyé ciekawg
historie”, ,zeby spotkaé sie ze znajomymi”, ,dla rozrywki”).

Prowadzqcey zbiera wypowiedzi ucznidw i kontynuuje: Niewqgtpliwie, idgc do kina oczekujemy, ze po tym, jak zgaénie swiatto,
bedziemy uczestniczyé w historii, ktéra zaangazuje nasze emocje. Jezeli film nas nie zainteresuje, to ocenimy go jako nudny
i stwierdzimy, ze nie warto byto siedzie¢ w kinie. Zatem wazna jest ciekawa historia...

Prowadzqcey zacheca do opowiedzenia historii, ochotnik bedzie miat 16 sekund. (druga wybrana osoba ma odmierzaé czas).
Jesli bedzie kilku ochotnikdéw, éwiczenie mozna powtdrzyé. Prowadzqgey pyta ,widownig”, co ich najbardziej interesowato

w tych wypowiedziach, czy byty to emocje, ktore przezywa opowiadajqey, niecodziennosé historii, niezwykli bohaterowie,
sposdb wypowiedzi; czy tatwo jest zainteresowaé kogos swojg opowiescig?

Il. Komiksowo - Maty Nemo

Prowadzqey pokazuje slajd prezentujqey jeden z pierwszych komiksdw, jakie zostaty wydrukowane i méwi: Windsor McCoy
napisat przygody Matego Nemo ponad 100 lat temu! Przedledzmy, co sie dzieje w komiksie: Nemo odkrywa, zZe jest ogromny,
wspina sie po wiezowcach, uciekajgc przed krélem Morfeuszem (Morfeusz to grecki bég snu). Niezwykta sytuacja zostaje
podsumowana ostatniq ramkg komiksowq, gdzie okazuje sig, ze to, co styszy Nemo to wotanie jego mamy, a sam Nemo énit
o wspinaczce po wiezowcach). Zatem mamy ciekawq historig, opowiedzianq nie tylko stowem, ale i obrazem.

lll. Pantomima - kalambury

Sproébujmy teraz sprawdzi¢, czy ciekawq historie mozna opowiedzie¢ bez stéw. Zabawmy sie w kalambury. Prowadzqcey
wybiera ochotnika, ktéry uwaza, ze ma zdolnosci aktorskie (ochotnik wktada biate rekawiczki i czarny T-shirt/koszulke)

i na ucho przekazuje mu tres¢ historii, np.:

Jeste$ tucznikiem polujgeym w lesie. Przedzierasz sie przez krzaki z tukiem w rekach. Wreszcie co$ widzisz na niebie. Celujesz.
Strzelasz. Trafites. Odktadasz tuk. Wyciggasz rece po to, co spada. To cos leci i leci, i leci, i leci. Wreszcie fapiesz, to cos,
plecami do widzéw. Odwracasz sie. Gryziesz. To jest jabtko. Gryziesz i masujesz brzuch - bo jabtko smaczne. Koniec.
Prowadzqcey rozpoczyna krotkqg dyskusje: Co widzielismy? O czym to byto? Czy mozemy odczytaé te historie? Kto byt jej
bohaterem? Czy mielidmy jakié moment zaskoczenia?

Jesli mamy kilku ochotnikéw, éwiczenie powtarzamy (maksymalnie 3 razy). Celem rozmowy ma byé wskazanie, co jest wazne
w przekazywaniu historii bez stéw. Na jakie elementy bezstowne] wypowiedzi nalezy zwrbci¢ uwage?

IV. Kino nieme - pierwsze projekcje

Prowadzqcy pokazuje przygotowane slajdy prezentacji, opowiadajqc historie zwigzane z narodzinami kina: pierwsze kamery,
a réwnoczeénie projektory filmowe zostaty wynalezione ponad 120 lat temu. Mogty rejestrowaé tylko obraz. Tak byto

z urzqdzeniem, ktérym nagrywano filmy, a potem pokazano je widowni. Méwie o kinematografie. Pierwsza ptatna projekcja
odbyta sie w 1895 roku. Prowadzqcy przedstawia slajd z kinematografem braci Lumiére, zdjecia braci Lumiére, opowiada
anegdoty zwigzane z pierwszymi projekcjami, pokazuje wybrany film (Wjazd pociggu na stacje La Ciotat, Wyjscie robotnikéw
z fabryki, Polany ogrodnik), opowiada uczestnikom o zawodzie tapera oraz o pisaniu specjalnych partytur do filmu. Wigksze
projekcje odbywaty sie z towarzyszeniem catej orkiestry (kolejne slajdy prezentacii), a ,dialogi” oraz istotne informacje
przekazywane byty w formie plansz przerywajqcych niejako projekcje.



V. Zabawa w narratora

Prowadzqcey zaprasza do kolejnej zabawy: rozdaje uczniom kartki i mazaki. Méwi: zobaczmy trzyminutowy fragment filmu
Roberta Wiene z 1920 roku (fragment powstat ze zmontowanych ujeé filmu). Kartke prosze podzielié na cztery réwne czesci.
W kazdej sprobujecie napisaé to, co mogtoby sie znalezé na planszy w czasie projekcji filmowej. Na poczqtku zobaczymy caty
fragment, potem zaprezentuje film po raz drugi i w momencie pojawienia sie plansz zatrzymam projekcje. To bedzie czas na
zapisanie waszego pomystu. Oglgdajqc film zwréécie uwage na postawe ciata i dionie aktoréw. Nie mogqc uzyé stéw, aktor
postugiwat sie dodatkowymi srodkami wyrazu (gest dtoni i postawa ciata). Prowadzqey pokazuje film w catosci (potgczony

z prezentacjq). Drugq projekcje zatrzymuje w momencie, kiedy pojawiajq sie plansze z cyframi (film jest bez dzwieku). Kiedy
uczniowie zapiszq swoje pomysty, prowadzqgcy po raz trzeci pokazuje film a ochotnicy czytajg swoje pomysty na plansze.
Podsumowanie éwiczenia: Z realizacji éwiczenia mozemy wyciqgngé wniosek, ze napisy mogq zmienié¢ sens catego
fragmentu filmu. | drugi wniosek, ze w kinie niemym napisy byty konieczne do tego, zeby zrozumieé, co sig dzieje, jaki jest sens
filmowej wypowiedzi.

VI. Nasza komedia slapstickowa

Prowadzqgey pokazuje uczestnikom fragment filmu Charlie bokserem. Po projekcji uczniowie dzielg sie wrazeniami,
prowadzqgey podsumowuje cechy komedii slapstickowe]j. Rozmawiajq o tym, dlaczego komedie slapstickowe byty tak bardzo
popularne w epoce kina niemego (operowanie tylko gestem, mimikq, gagi).

Prowadzqcey zaprasza ucznidw do ostatniej zabawy. Uczestnicy otrzymujq zadanie nakrecenia swojej komedii slapstickowej
(niemej, monochromatycznej), wykorzystujqge np. aplikacje Quik w smartfonach/tabletach. Przed rozpoczeciem wykonywania
polecenia, prowadzqcy prezentuje pokrotce dziatanie aplikacji, a nastepnie dzieli grupe na czteroosobowe zespoty.

Na wykonanie zadania uczniowie majg 15 minut. Po uptywie tego czasu przesytajq swoje filmy do komputera prowadzqgcego.
Zakofczeniem zajeé jest wspdlne oglgdanie nagranych filmikow.

Zadanie dodatkowe dla zainteresowanych (poza warsztatami)
Wykonanie filmu stylizowanego na kino nieme i umieszczenie go w internecie za pomocg aplikacji TikTok.

Dodatkowe uwagi:

Zajecia prowadzi osoba posiadajgca zdolnosci aktorskie i wiedze z zakresu sztuki filmowej; prowadzqey potrafi obstugiwaé
aplikacje mobilng Quik.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikaciji, z ktérymi powinien zapoznaé sie edukator:
https://komiks.ovh/komiksowe-arcydzielo-o-malym-nemo/

Inne zrédta (materiaty do prezentacji edukatora): https://bibliolore.org/2013/03/06/random-film-accompaniment/; http://
ragpiano.com/sourcesé.shtml; https://thecinematicpackrat.wordpress.com/2015/04/25/the-lumieres-a-cafe-and-the-
beginnings-of-movies/; filmy braci Lumiére i Roberta Wiene dostepne m.in. na kanale YouTube.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikacji, z ktérymi powinien zapoznaé sig uczestnik:

Aplikacje mobilne do tworzenia komiksdw, np. Rage Comic Maker, Comic & Meme Creator,

Aplikacje do tworzenia filméw np. Magisto, Quik.



Tytut warsztatdéw: | kto to movie?

Czas trwania: 60 minut

Grupa docelowa: uczniowie kl. 4-6

Cel gtéwny: nabycie podstawowej wiedzy o roli dzwigku w filmie

Cele szczegdtowe

Uczeii:

- poznaje role i funkcje muzyki w filmie,

- poznaje historie kina (zagadnienia zwigzane z kinem niemym i przetomem dzwigkowym),
- poznaje prace zwigzang z dubbingiem; rozrdznia wersje filmu,

- rozumie i dostrzega roéznice migdzy filmem muzycznym a musicalem,

- poznaje, w jaki sposdb mozna kreatywnie spedzaé czas,

- potrafi dokonaé analizy dzieta filmowego,

- tworzy witasny tekst audiowizualny.

Sposoby realizacji celow:

- grupa liczgca maksymalnie 30 uczestnikow,

- sala z dostgpem do ekranu, rzutnika, gtosnikow,

- sala wyposazona w system do rejestracji dzwigkdw (tworzenia dubbingu) - komputer z odpowiednim oprogramowaniem,
mikrofon,

- metody pracy: praca z tekstem kultury; analiza i interpretacja dzieta filmowego; zabawa kreatywna.

Zasoby potrzebne do realizacji:

Dzieta filmowe lub fragmenty filméw:

- wybrany krétkometrazowy film niemy lub fragment filmu niemego - propozycja: ,scena zegarowa” z filmu Jeszcze wyzej
(1923), rez. Fred C. Newmeyer, Sam Taylor;

- ,scena na ringu” z filmu Charlie bokserem (1915) Charlesa Chaplina;

- wybrany fragment filmu Spiewak jazzbandu (1927), rez. Alan Crosland;

- wybrane fragmenty filméw niemych;

- fragment filmu z przygotowanym zapisem éciezki dialogowej (do pracy nad dubbingiem);

- piosenka z wybranego filmu/musicalu wytwérni Disneya (propozycja: Hakuna matata z filmu Krél lew); wybrane utwory
muzyczne (propozycja: 1. Walc kwiatéw Piotra Czajkowskiego, 2. Etiuda rewolucyjna Fryderyka Chopina, 3. The Host of
Seraphim Dead Can Dance);

- instrumenty muzyczne i ,przeszkadzajki” - wuwuzele, bebenki, bebny, tréjkgty, dzwonki itp.;

- kamera filmowa (lub tablet) do rejestracji czeéci zajeé.

Ramowy plan warsztatow:

I. Wprowadzenie - prowadzqey wita ucznidw i przedstawia tematyke zajeé. Probuje rozeznag, jakg wiedze na temat dzwieku
w filmie posiadajq uczestnicy, czy zwracajqg uwage na dzwieki w filmie, czy zdajqg sobie sprawe, jakq role petni sciezka
muzyczna w filmie.

Czas: 5 minut.

Il. Muzyka a emocje - praca z dzietem filmowym

Prowadzqey zaprasza uczniéw do zabawy. Zobaczg ten sam film niemy (okoto 2 minutowy, propozycja ,scena zegarowa”
z filmu Jeszcze wyzej z trzema réznymi podktadami muzycznymi (propozycje: 1. Walc kwiatéw Piotra Czajkowskiego, 2.
Etiuda rewolucyjna Fryderyka Chopina, 3. The Host of Seraphim Dead Can Dance). Po kazdej z projekeji prowadzqey pyta
uczestnikéw o wrazenia - czy przekaz/charakter filmu zmieniat sie w zaleznoéci od podktadu muzycznego?

Prowadzqcey inspiruje do dalszych rozmdw dotyczqeych roli muzyki w utworach filmowych.

Czas: 10 minut.

lll. Historia filmu - kino nieme i przetom dzwiekowy - miniwyktad aktywizujgcy oraz zabawa kreatywna

Prowadzqey krétko wprowadza uczestnikéw w zagadnienia zwigzane z kinem niemym. Pokazuje uczniom wybrane dzieta,
opowiada o roli tapera, pozwala uczniom na analize i interpretacjq gry aktorskiej, roli kostiuméw i scenografii w kinie niemym.
W wybranym przez siebie momencie zaprasza uczestnikéw do zabawy, ktérej celem jest ,,udzwiekowienie” filmu niemego
(propozycija: film Charlie bokserem - scena na ringu). W zaleznoéci od fabuty wybranego fragmentu, uczestnicy majq do
dyspozycji instrumenty muzyczne typu ,przeszkadzajki”, czes¢ z nich wykonuje odgtosy tumu (widowni), czesé weiela sie

w postacie gtéwnych bohaterdw itd.

Projekcja filmu, wraz z procesem udzwigkowiania, jest rejestrowana przez kamere (kamere nalezy postawié na wprost ekranu
w taki sposdb, aby ekran wypetniat caty kadr). Po nagraniu prowadzgey przedstawia uczniom zapis ich pracy w formie
projekcji powstatego filmu na szerokim ekranie.

Prowadzqey prowadzi dyskusje w kierunku znaczenia przetomu dzwiekowego w kinie (w jakim kontekscie sie odbyt, czym byt
poprzedzony, jakie byty jego skutki) oraz przedstawia fragment pierwszego filmu dzwiekowego pt. Spiewak jazzbandu.
Czas: 20 minut.

IV. Dubbing - praca w studio

Prowadzqcy prezentuje uczniom dwa fragmenty filmowe - jeden w wersji oryginalnej, drugi w polskiej wersji jezykowe;j
(z dubbingiem). Rozmawia z uczniami o réznicach, wprowadza rozréznienia dotyczqce wersji jezykowych (film w wersji
oryginalnej, z lektorem, z napisami, dubbing).

Wybiera ochotnikdw, ktdrzy bedq mieli za zadanie sta¢ sig aktorami pracujgeymi przy dubbingu. Uczniowie wcielajq sie
w role, nagrywajq dzwigki (maksymalnie 2 minuty filmu). Po zmontowaniu dzwieku z filmem, prowadzqcy przedstawia
wszystkim uczestnikom efekty pracy. Wspdlnie rozmawiajg o roli dubbingu w dziele filmowym.

Czas: 20 minut.



V. Musicale - zabawa kreatywna, praca z tekstem filmowym

Prowadzqey rozpoczyna dyskusje o musicalach filmowych wytwdrni Disney (wprowadza rozrdznienie miedzy filmem
muzycznym a musicalem). Prezentuje wybrany utwér z filmu Disneya (propozycja: Hakuna matata z dowolnej wers;ji filmu
Krél lew), prowadzi rozmowe dotyczqeq znaczenia utwordw muzycznych w musicalach (utwér muzyczny jako nieodtgczna
cze$é fabuty filmu).

VI. Podsumowanie

Prowadzqcy pyta ucznidw o wrazenia, odpowiada na pytania, inspiruje do pogtebiania wiedzy.

Czas: 5 minut.

Zadanie dla chetnych (po zajeciach)

Wybierz dowolng piosenke z musicalu wytwdrni Disneya i wyszukaj w internecie podktad muzyczny (bez stéw). Napisz inny
tekst, a nastepnie sprobuj nagraé swojq wersje piosenki. Do zabawy mozesz uzyc aplikacji mobilnej Dubbing Video Voice.

Dodatkowe uwagi:
Prowadzqcy posiada wiedze filmoznawczq dotyczqgceg historii kina, a takze wiedze z zakresu montazu.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikaciji, z ktérymi powinien zapoznaé sie edukator:

- programy do montazu filmu z dzwigkiem,

- http://www.resfactanova.pl/pliki/archiwum/numer_24/RFN16%20Maria%20Wilczek-Krupa.pdf

- |. Sowinska, Przetom dzwigkowy, w: Historia kina, t. 2: Kino klasyczne, red. T. Lubelski, I. Sowifska, R. Syska, Krakéw 2012.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikacji, z ktérymi powinien zapoznaé sie uczestnik:

http://muzonetka.pl/muzyka-filmowa-historia/
Aplikacje mobilne do tworzenia filméw: Quik, Magisto, Dubbing Video Voice.



Nazwa warsztatéw: Maty operator/materia kina

Czas trwania: 60 minut

Grupa docelowa: uczniowie kl. 4-6

Cel gtéwny: poznanie historii mediéw, umiejscowienie wynalazkéw w czasie

Cele szczegbtowe

Uczniowie:

= poznajq historig¢ mediow wizualnych,

- samodzielnie poszukujq informacji w sieci w sposob tworczy,

- pracujq z aplikacjami mobilnymi, wykorzystujqc je w celach naukowych,

- uczq sie wspdtpracowaé w grupie,

- wiedzg, ze sukces grupy zalezy od wspodtpracy poszczegdlnych jej cztonkow,
- tworzq swoj wtasny przekaz audiowizualny za pomocq aplikacji mobilne;j.

Sposoby realizacji celow:

- zajecia odbywajq sie w grupie maksymalnie 30 osdb,

- sala wyposazona w rzutnik, gtoéniki, ekran, tablice lub flipchart,

= metody: praca w grupach, burza mézgéw, mapa mysli, wyktad aktywizujgey, zabawa kreatywna,
- praca przy produkeji przekazu audiowizualnego, praca z aplikacjami mobilnymi.

Zasoby potrzebne do realizaciji:

- biate kartki formatu plakatu filmowego,

- mazaki lub kredki pastelowe,

- tablica lub flipchart,

- plansza , 0§ czasu - historia medidéw wizualnych” (zob. ,dodatkowe uwagi”),

- ,Media wizualne” - rozsypanka wyrazowa z nazwami wynalazkdw,

- ,Eksponaty” - przedmioty wymienione w rozsypance, obok nich cyfra (bedgca jednoczesnie cyfrq grupy) oraz kod OR
(link do strony opisujgcej dany wynalazek).

Proponowane wynalazki (daty do wpisania w 0§ czasu), nazwy do rozsypanki:

1. druk (ok. 1440),

2. gazeta (ok. 1609),

3. fotografia (1826),

L. kinematograf - kino (1895),

5. magnetowid - video (1965),

6. komputer osobisty (1975),

7. internet w Polsce (1990),

8. DVD (1995).

- karta pracy ,Historia medidw”,

- laptop dla prowadzgcego (z dostepem do internetu),

- 8 tabletéw wyposazonych w: dostep do internetu, aplikacje do odczytywania koddéw OR, aplikacje Quik.

Ramowy plan warsztatow

I. Wprowadzenie - burza mézgdw/mapa mysli

Prowadzqey wita ucznidw i zaprasza do pierwszego Ewiczenia, ktdrego celem jest zdefiniowanie pojeé: media i (przy okazji)
mass media. Dzieli uczestnikéw na czteroosobowe grupy, kazdej z grup wreczajqc kartke wielkosci plakatu filmowego oraz
mazaki lub kredki pastelowe. Uczestnicy majg za zadanie metodqg mapy mysli zapisaé wszystkie skojarzenia dotyczgce
pojecia media. Na wykonanie zadania uczniowie majq 5 minut. Po uptywie wskazanego czasu, prowadzgey prosi liderdw
grup o przedstawienie efektow ich pracy. Cwiczenie konczy sie wygenerowaniem definicji pojeé: media i mass media
(prowadzqey zapisuje definicje na tablicy lub flipcharcie).

Czas: 10 minut.

Il. Praca w grupach - historia medidw

Prowadzqcey dzieli uczestnikéw na 8 grup.

Pierwsza cze&¢ Ewiczenia:

Kazda z grup otrzymuje plansze z osiq czasu, na ktérej naniesione sq konkretne daty (patrz: ,Zasoby potrzebne do realizacji”)
oraz rozsypanke wyrazowq z nazwami wynalazkdw. Zadaniem kazdej z grup jest zapisanie na osi czasu przy dacie nazwy
wynalazku.

Czas: 5 minut.

Druga cze§é éwiczenia:

Kazda z grup otrzymuje Karte pracy ucznia (z numerem grupy - od 1do 8) oraz tablet. Z kartami i tabletami podchodzg

do zgromadzonych ,eksponatéw” i odszukujg przedmiot oznaczony ,ich” cyfrg. Uczestnicy majq za zadanie znalezienie

(za pomocq kodu OR) informaciji dotyczqeej wskazanego eksponatu. Korzystajgce z informagiji z linku oraz innych wiadomosgci
znalezionych w sieci, wypetniajq Karte pracy ucznia ,Historia mediow”.

Czas: 15 min.

Trzecia czgs¢ Ewiczenia:

Prowadzqcy zaprasza do dalszej czgéci éwiczenia - na podstawie zgromadzonych informacji, grupy majq za zadanie
stworzenie krdtkiego (maksymalnie dwuminutowego) filmu ,reklamujgcego” dany wynalazek. Film majq nakrecié w aplikagji
Quik.

Czas: 10 minut (w tym przestanie filméw do komputera prowadzqcego).



lll. Podsumowanie - projekcja zrealizowanych filméw

Podsumowaniem zajeé jest projekcja 8 filmow stworzonych przez uczestnikdw. Prowadzqgcy, razem z cztonkami pozostatych
grup, komentuje poszczegélne filmy (koncentrujqe sie nie na jakodci materiatu filmowego, a na sposobie prezentacji danego
wynalazku i atrakeyjnodci poszezegdlnego medium).

W trakeie projekeji uczniowie weryfikujq swoje plakaty z ,0sig czasu™ - jesli w pierwszej czeéci zadania popetnili btqd -
wklejajg poszezegdlne nazwy wynalazkéw (z rozsypanki wyrazowej) nad konkretnymi datami (w ten sposéb sami sprawdzajg
stan ich wezesniejszej wiedzy i dostrzegajq swdj postep).

Prowadzqcy dziekujgc uczestnikom za prace podkresla, ze zawarto§é merytoryczna catych zajeé jest przede wszystkim
wynikiem ich pracy - poszukiwai, zaangazowania i checi wspbtpracy.

Czas: 20 minut.

Dodatkowe uwagi:

Przed zajeciami prowadzqcey przygotowuje OR kody - linki do stron internetowych z opisem przedmiotéw, z ktérymi bedg
pracowaé dzieci.

Wskazéwki do wykonania osi czasu: 0§ rozpoczyna data ,,ok. 40 tys. |. p.n.e.”, a nad niq opis ,Malowidta jaskiniowe”; ostatniq
datq na osi jest rok 2007 i opis ,iPhone”.



Nazwa warsztatéw: Dlaczego kinu potrzeba green screenu?

Czas trwania: 60 minut

Grupa docelowa: uczniowie kl. 4-6

Cel gtowny: zdobycie wiedzy dotyczgcej rodzajow i gatunkéw filmowych

Cele szczegbtowe

Uczniowie:

- poznajq, czym sq rodzaje filmowe, potrafiq je rozréznic,

- poznajq, czym sq gatunki filmowe, potrafiq je rozréznic,

- pracujq z tekstem audiowizualnym - dokonujg analizy i interpretacji dzieta filmowego,
- uczq sie wspodtdziata¢ z innymi cztonkami grupy,

— poznajq, jak dziata green screen i jak sie tworzy teksty wizualne przy jego uzyciu,

- zdobywajq wiedze poprzez dziatania tworcze i w formie kreatywnej zabawy.

Sposoby realizacji celow:

— zajecia prowadzone w grupie maksymalnie 30 osob,

— wyciemniona sala z projektorem, rzutnikiem, gtosnikami,

- sala wyposazona w green screen,

- metody pracy: miniwyktad aktywizujqey, praca w grupach z uzyciem nowych technologii, mapa mysli, praca nad etiudami
aktorskimi,

- praca na planie filmowym z uzyciem green screenu.

Zasoby potrzebne do realizacji:

— 8 tabletéw z dostepem do internetu, wyposazonych w aplikacje czytnika kodéw OR,

- karty pracy ,gatunki filmowe” - kazda z grup otrzymuije karte dotyczqgeq innego gatunku

(1. melodramat, 2. musical, 3. western, 4. horror, 5. science-fiction, 6. komedia, 7. kryminat, 8. fantasy), na kazdej z kart
znajduje sie kod OR - link do filmu reprezentujgcego dany gatunek filmowy,

- green screen oraz przygotowanie techniczne - plansze ze scenografiami filmoéw: 1. science-fiction, 2. westernu, 3. fantasy,
4. kryminatu, 5. horroru,

- kostiumy i rekwizyty charakterystyczne dla powyzszych gatunkow.

Ramowy plan warsztatu:

I. Wprowadzenie do warsztatu

Prowadzqcey sprawdza, jakg wiedze na temat rodzajow i gatunkow filmowych posiadajq uczniowie, wyjasnia, na czym bedq
polegaty zajecia.

Czas: 3 minut.

Il. Miniwyktad aktywizujgcy

Wprowadzenie ucznidw w zagadnienia teoretyczne zwigzane z rodzajami filmowymi (film animowany, dokumentalny, zywego
planu/aktorski/fabularny), podanie przyktadéw reprezentujgcych poszczegélne rodzaje.

Czas: 5 minut.

lll. Praca w grupach z wykorzystaniem tabletoéw, kodéw QR oraz mapg mysli

Prowadzqcey dzieli ucznidw na 8 grup (okoto 4 osoby w grupie). Kazda z grup otrzymuje tablet z dostepem do internetu, karty
pracy, plakat kinowy oraz mazaki.

Zadaniem kazdej z grup jest: wyszukaé za pomocq kodu OR fragment filmu oraz wypetnié karte pracy (pytania dotyczg:
charakterystyki gtéwnego bohatera, miejsca, w ktdrym toczy sie akeja, zarysu fabuty, scenografii itp.).

Po wypetnieniu kart pracy uczniowie majq za zadanie stworzenie plakatu ,reklamujgcego” dany gatunek filmowy. Plakat ma
byé stworzony w formie mapy myéli (prowadzqey wezesniej objasnia uczniom te metode, jedli jej nie znajq).

Po uptywie wskazanego przez prowadzqcego czasu (20 minut), kazda z grup prezentuje swoje prace (90 sekund na kazdg
grupg).

IV. Praca z green screenem

Prowadzqcey dzieli ucznidw na 5 grup, nadajgc im nazwy: 1. science-fiction, 2. western, 3. fantasy, 4. film kryminalny
(sensacyjny), 5. horror. Uczniowie majq za zadanie znalezienie kostiuméw i rekwizytéw charakterystycznych dla tych
gatunkdw, przebranie sie i wymyslenie krotkiej etiudy, charakterystycznej dla fabuty filméw reprezentujgcych dany gatunek.
Prowadzqey zaprasza poszezegdlne grupy na plan filmowy. Dostosowujge odpowiednie plansze, nagrywa (wraz z uczniami)
okoto minutowe filmy. Po nakreceniu nastepuje prezentacja filméw na szerokim ekranie jako podsumowanie zajgé.

Po zajeciach - zadanie dla chetnych: Korzystajgce z aplikacji Quik lub Magisto wykonaj trzyminutowy film w dowolnie
wybranym gatunku filmowym.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikaciji, z ktérymi powinien zapoznaé sie edukator:

- przed zajeciami prowadzqey przygotowuje karty pracy z wygenerowanymi kodami OR, bedgcymi odnosnikami do stron
z dzietami filmowymi - sposoby na wygenerowanie kodéw OR dostepne sq w tutorialach zamieszczonych na YouTube;

- metoda tworzenia mapy mysli https://www.youtube.com/watch?v=8BgkWIEeX-M

- narzedzia niezbedne do pracy w systemie ,green screen”.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikaciji, z ktérymi powinien zapoznaé sie uczestnik:
- aplikacje do tworzenia filméw: Quik lub Magisto

Karta pracy
Miejsce na kod OR

Za pomocq kodu QR odnajdzcie strone internetowq, na ktérej znajdziecie fragment filmu. Na podstawie fragmentu oraz
wiedzy, ktérq juz posiadacie oraz tej, ktbrq mozecie odnalezé w sieci, wypetnijcie ponizszq tabelke.
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Opisywany gatunek filmowy:

Kto jest gtdownym bohaterem?

Jakie sq jego cechy charakterystyczne?

Na czym polega fabuta? O czym film opowiada?
Gdzie toczy sig akcja filmu?

Jakie kostiumy i rekwizyty sq charakterystyczne dla tego filmu?
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Nazwa warsztatdw: Adaptacja - btahostka!

Czas trwania: 60 minut

Grupa docelowa: uczniowie kl. 4-6

Cel gtowny: nabycie wiedzy na temat jezyka filmu i sposobdw adaptacji dzieta literackiego

Cele szczegbtowe

Uczeh:

- potrafi analizowaé teksty kultury (dziedziny: malarstwo, rzezba, film),

- potrafi dwiadomie zinterpretowaé tekst kultury,

- rozumie, dlaczego rézne dziedziny sztuki potrzebujq odmiennych srodkéw przekazu,
- poznaje podstawowe elementy jezyka filmu,

- rozumie, ze kazde dzieto sztuki jest autorskg wypowiedzig jego tworcy,

- potrafi kreatywnie korzystaé z aplikacji mobilnych,

- potrafi wspdtdziataé z innymi cztonkami grupy.

Sposoby realizacji celow:

- zajecia dla grupy maksymalnie 30 osdb,

- praca z aplikacjami mobilnymi i nowymi technologiami,

- zajecia prowadzone w sali wyposazonej w rzutnik, ekran, gtodniki, z mozliwosciq catkowitego wyciemnienia.

Zasoby potrzebne do realizacji:

- wczesnie] przygotowana prezentacja ppt,

- do wykonania adaptaciji Akademii Pana Kleksa: smartfony lub tablety, wyposazone w aparat telefoniczny i aplikacje Quik
lub Magisto z dostgpem do internetu, przygotowane tak, aby mogty potgczyc sie z komputerem osoby prowadzgce;j,

- kartki Alt lub A3 (do stworzenia storyboarddw), mazaki,

- 6 kompletdw kostiumdw dla: Pana Kleksa (peruka, piegi, okulary, marynarka), Andersena (kapelusz, okulary, wagsy, biate
rekawiczki), Dziewczynki z zapatkami (chusta na gtowe, zapatki),

- film Akademia Pana Kleksa, rez. Krzysztof Gradowski, Polska (1983). - 0:29:57-0:31:54.

Ramowy plan warsztatu

I. Wprowadzenie

Prowadzqey wita ucznidw, wprowadza do tematu zajeé, pokazujgc pierwsze zdjecie (slajd 1.). Pyta ucznidw, co na nim widzq?
Po odpowiedziach ucznidéw pokazuje drugie zdjecie zamieszczone na tym slajdzie. Oba zdjecia przedstawiajq ten sam

strych - przed i po remoncie. Prowadzgcey prosi ucznidw, aby na tym przyktadzie zdefiniowali, co oznacza stowo adaptacja:
Kiedy adaptacja jest nam potrzebna? Kiedy, w jakich kontekstach styszeliscie te stowo? Czy pamietacie, jak z trzeciej klasy
przeszliscie do czwartej? Czy wtedy tez styszeliscie, ze macie sig zaadaptowaé do nowych warunkéw? Co takiego musieliscie
zrobié? Musieliscie sie przystosowaé - dostosowaé do nowych warunkéw, troche zmienié itd. (w trakcie rozwazaf nad
definicjg prezentuje slajd 3. - znaczenie tacifiskiego stowa adaptatio).

Czas: 3 minuty.

Il. Adaptacja w réznych dziedzinach sztuki

W Swiecie sztuki takze mamy do czynienia z adaptacjq, czyli przetworzeniem/przeksztatceniem jakiegos dzieta/utworu tak,
by mogto wystepowaé w innej postaci.

Trudne? No to skorzystajmy z konkretnego przyktadu. Czesto adaptowanym tekstem literackim jest jedna z najstarszych
ksiqg na éwiecie, czyli Pismo Swiete. Wezmy dla przyktadu jeden z najbardziej znanych fragmentéw Biblii - narodziny Jezusa
Chrystusa.

Wazne, aby w tym miejscu prowadzqey powiedziat, ze bedziemy analizowaé fragment tekstu Pisma Swigtego jako tekstu
kultury - niezaleznie, czy jestesmy osobami wierzgcymi, czy niewierzgecymi, podejdziemy do tego tekstu w sposdb naukowy.
Prowadzqey pokazuje slajdy z tekstem fragmentu Ewangelii wg éw. tukasza, czyta go na gtos, aby mieé¢ pewnosé, ze
uczestnicy znajq tres¢ oryginatu literackiego. Nastepnie pokazuje kolejne slajdy - adaptacje malarskie, rzezbiarskie, teatralne
i filmowe. Razem z uczestnikami zastanawia sig, czy sq to adaptacje wierne oryginatowi, jakie elementy pochodzq

z pierwowzoru, co zostato dodane/zmienione przez autordw. Ta czes¢ zajeé to analiza tekstu kultury pod kqtem zgodnosci

z tekstem oryginalnym.

Dalsza czesé rozmowy przebiega w kierunku adaptaciji dzieta literackiego na spektakl teatralny i dzieto filmowe. Prowadzqey
pyta: Jak myélicie, z jakimi problemami spotykajq sie twdrey, cheqe zrobié adaptacje teatralng lub filmowq?

Czas: 7 minut.

lll. Jezyk filmu

Podstawowa trudnoéé w adaptacji polega na tym, ze kazda dziedzina sztuki posiada swdj wtasny jezyk, czyli sposdb, w jaki
(autor) komunikuje sie z publicznosciq/widzami/stuchaczami. Oprécz tego, ze chcemy nakrecié film w danym jezyku (np.
polskim), musimy operowaé pewnymi §rodkami wyrazu, charakterystycznymi dla filmu. O tym bedziemy teraz rozmawiaé,
zapraszam Was do krétkiego éwiczenia.

Prowadzqcey dzieli grupe na 7 zespotdow. W kazdym z zespotdw musi byé jeden smartfon lub tablet. Kazda z grup ma wykonaé
jedno zdjecie.

Grupa 1. Zrébcie zdjecie, na ktdrym bedzie widaé catq (lub prawie catq) Waszq prace. Nie przeszkadzajcie innym grupom

w pracy - po prostu zarejestrujcie ich dziatania.

Grupa 2. Rozejrzyjcie sie wokdt i znajdzcie w grupie osobe, ktéra Waszym zdaniem najciekawiej dzisiaj jest ubrana. Zrébcie jej
zdjecie tak, aby pokazaé wszystkie elementy jej stylizacji.

Grupa 3. Zrébcie zdjecie przedstawiajgce dwie rozmawiajgce osoby.

Grupa 4. Zrobcie zdjecie przedstawiajgce dwie przytulajgce sig osoby.

Grupa 5. Zrébcie zdjecie przedstawiajgce zamyslong osobe.

Grupa 6. Zrébcie zdjecie przedstawiajgce ptaczgeq osobe.

Grupa 7. Zrdbcie zdjecie przedstawiajgce osobe z niebieskimi oczami.

12



Na wykonanie zadania grupy majg 7 minut. W tym czasie powinni rowniez przesta¢ zdjecie do prowadzqcego, ktory wezedniej
ustala metode przestania.

Prowadzqcy po kolei demonstruje zdjecia. Rozmawiajq o kazdym z nich ze szczegdlnym zwroceniem uwagi na sposdb doboru
odlegtosci aparatu od filmowanej osoby. Cwiczenie ma na celu uswiadomienie uczestnikéw, czym sq plany filmowe i jakg
funkcje w dziele filmowym petniq. Zadania zostaty grupom dobrane tak, aby moc rozmawiaé o: grupa 1. - planie ogdlnym,
grupa 2. - planie petnym, 3. - amerykanskim, 4. - §rednim, 5. - pdtzblizeniu, 6. - zblizeniu, 7. - detalu.

Uwaga! Cwiczenie nie ma na celu wytkniecie bledéw uczestnikom, a ukazania, ze §wiadomosé istnienia plandw filmowych

i sposobdw ich dobierania pomaga nam w tworzeniu lepszych zdjeé i ujeé. Warto uczniom ,sprzedawaé” ciekawostki - ze

np. w planie amerykanskim wyglgda sig atrakcyjniej niz w planie petnym. To ich jeszcze bardziej zacheci do swiadomego
korzystania z pozyskanej wiedzy.

W tej czedci zajet edukator wprowadza rowniez pojecia: kadr, ujecie, scena, sekwencja, montaz. Moze to robi¢ w formie
opowiesci: Kadr - to pojedyncza ,literka” w filmie, ujecie - stowo, scena - zdanie, sekwencja - opis konkretnego wydarzenia.
Czas: 15 minut.

IV. Filmowa adaptacja dzieta literackiego

Skoro znamy juz jezyk, jakim postuguje sie kino, sprébujemy zaczqé sie tym jezykiem postugiwaé, dokonujqc adaptacii, czyli
przeniesienia na ekran dzieta literackiego. Sprébujemy zmierzyé sie ze znang Wam lekturg - Akademiq Pana Kleksa.
Prowadzqcy dzieli grupe na kilka piecioosobowych zespotow. Kazdy z zespotow otrzymuje tekst z fragmentem Akademii Pana
Kleksa oraz tablet/smartfon.

Zespoty majq za zadanie nakrecié film bedgey adaptacjq tekstu. Prowadzqey doktadnie instruuje ucznidw, w jaki sposdb
majq to zrobié:

1. rozpisanie ujeé w postaci storyboardu - rozrysowanie poszczegdlnych ujeé ze wskazaniem na wystepujgce w nich plany
filmowe; wpisanie w ,chmurkach” dialogéw;

2. casting - przydzielenie rol;

3. rejestracja obrazu;

4. montaz w aplikacji.

Czas na wykonanie zadania (wraz z wystaniem filmu do komputera prowadzqgeego): 26 min.

Po uptywie wskazanego czasu prowadzqey prezentuje wszystkie filmiki, razem z uczniami komentujgc uzyte w nich

srodki. Na koniec pokazuje fragment filmu w rez. Krzysztofa Gradowskiego. Rozmawiajg i wyciggajg wnioski dotyczqce
zaprezentowanych dziet.

Czas: 7 minut.

Podsumowanie
Prowadzqcy zbiera swobodne wypowiedzi uczniow. Pyta, czy proces adaptacji dzieta literackiego wydaje sie im trudny czy
tatwy.

Dodatkowe uwagi:
Prowadzqcy zajecia musi zapoznag sie z aplikacjqg Quik lub Magisto.

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikaciji, z ktérymi powinien zapoznaé sie edukator:
https://culture.pl/pl/artykul/boze-narodzenie-w-sztuce
http://edukacjafilmowa.pl/elementarz-mlodego-kinomana/jezyk-filmu/

Wykaz materiatéw/publikacji/aplikaciji, z ktérymi powinien zapoznaé sig uczestnik:
http://edukacjafilmowa.pl/elementarz-mlodego-kinomana/jezyk-filmu/

Zatgcznik:

Jan Brzechwa, Akademia Pana Kleksa (fragment)

(-..) Pewnego dnia, gdy panu Kleksowi zabrakto zapatek, zawotat mnie do siebie, dat mi ztoty kluczyk na ztotym kétku

i powiedziat:

- Méj Adasiu, skoczysz do bajki pana Andersena o dziewczynce z zapatkami, powotasz sie na mnie i poprosisz o pudetko
zapatek.

Ogromnie uradowany poleciatem do parku i nie wiedzgc zupetnie, w jaki sposdb, trafitem od razu do wtasciwej furtki.
Za chwile juz znalaztem sie po drugiej stronie. Oczom moim ukazafa sie ulica jakiego$ nie znanego miasta, po ktérej snuto sie
mnbstwo ludzi. | nawet padat Snieg, chociaz po naszej stronie byfo w tym czasie lato. Wszyscy przechodnie trzesli sie z zimna,
ktérego ja weale nie odczuwatem, i nie spadt na mnie ani jeden ptatek §niegu. Kiedy tak statem zdziwiony, zblizyt sie do mnie
jakis starszy siwy pan, pogtaskat mnie po gtowie i rzekt z usmiechem:

- Nie poznajesz mnie? Nazywam sie Andersen. Dziwi cig, ze tutaj pada $nieg i mamy zime, podczas gdy u was jest czerwiec

i dojrzewajq czereénie. Prawda? Ale przeciez musisz, chtopcze, zrozumieé, ze ty jestes z zupetnie innej bajki. Po co tutaj
przyszedtes?

- Przyszedtem, prosze pana, po zapatki. Pan Kleks mnie przystat.

- Ach, to ty jestes od pana Kleksa! - ucieszyt sie pan Andersen. - Bardzo lubie tego dziwaka. Zaraz dostaniesz pudetko
zapatek.

Po tych stowach pan Andersen klasngt w dfonie i po chwili zza rogu ukazata sie mata zziebnigta dziewczynka z zapatkami.
Pan Andersen wzigt od niej jedno pudetko i podat mi je méwiqc:

- Masz, zanies to panu Kleksowi. | przestai ptakaé. Nie lituj sie nad tq dziewczynkq. Jest ona biedna i zziebnieta, ale tylko

na niby. Przeciez to bajka. Wszystko tu jest zmyslone i nieprawdziwe.

Dziewczynka uSmiechneta sie do mnie, skineta mi rekq na pozegnanie, a pan Andersen odprowadzit mnie z powrotem

do furtki. (...)
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