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W odpowiedzi na rosnące znaczenie 
rozwijania umiejętności komunikowania się 
i wyrażania u dzieci, projekt VITAL ma na 
celu zbadanie innowacyjnych sposobów 
wykorzystania metod wizualnych w 
nauczaniu we wczesnych latach nauki jaki i w 
pierwszych latach szkoły podstawowej. 

Edukacja oparta na metodzie wizualnej 
rozumiana jest jako część kompleksowej 
edukacji komunikacyjnej (na wszystkich 
poziomach). Nasz projekt został 
zaprojektowany tak, aby poprzez rozwoju 
pracowników osiągnąć poniższe cele: 

•	 rozwój kompetencji kluczowych dzieci, 
niezbędnych do aktywnego uczestnictwa 
w społeczeństwie i rozwoju osobistego, 
poprzez opracowanie solidnej 
metodologii, która wykorzystuje metody 
pozwalające na rozwój podstawowych 
umiejętności dzięki stosowaniu technik 
wizualnych

•	 wyposażenie kadry nauczycielskiej 
i pracowników nie-dydaktycznych 
w umiejętności, kluczowe zasad i 
odpowiednią metodologię  w celu 
wspierania komunikacji poprzez 
stosowanie technik i narzędzi wizualnych

•	 opracowanie zestawu materiałów 
szkoleniowych i najlepszych praktyk 
naszych działań dydaktycznych, 
które będą wspierać inne placówki 
w całej Europie oraz pozwolą na 
integrację dzieci pochodzących z mniej 
uprzywilejowanych środowisk.

Główne założenia:
Głównym celem projektu jest rozwinięcie  
umiejętności nauczycieli i opracowanie materiałów 
bazujących na zasadach komunikacji wizualnej. W 
szczególności koncentruje się on na zastosowaniu 
techniki narracji tj. storytelling, techniki narracji 
cyfrowej, wykorzystania sztuki i mediów, a także 
edukacji terenowej do rozwijania twórczych 
strategii, potrzebnych do integracji wszystkich 
dzieci, zwłaszcza tych pochodzących z rodzin 
społecznie nieuprzywilejowanych (również 
imigrantów i uchodźców).

Metodologia
Materiały szkoleniowe są wynikiem serii 
tematycznych, wspólnych sesji szkoleniowych dla 
personelu, które zostały zaprojektowane w celu 
promowania i pokazania aktywnej współpracy 
praktyki pedagogicznej w ramach kontekstu 
europejskiego.

Personel był zaangażowany w szereg szkoleń 
opartych na zasadzie “transferu wiedzy”. 
Szkolenia te miały miejsce w Wielka Brytanii, 
Polsce, Hiszpanii i Włoszech i objęły w sumie 80 
nauczycieli z personel partnerów.

 Międzynarodowe sesje szkoleniowe to punkt 
wyjścia do rozwijania konkretnej wiedzy i 
umiejętności. Przeszkolenie nauczyciele następnie 
przekazywali nowo nabyte umiejętności i wiedzę 
pozostałym członkom zespołu nauczycielskiego, w 
swoich placówkach . Wykorzystywali również nowe 
metody i pomysły w pracy z  dziećmi. 

Każda sesja szkoleniowa prowadziła do 
opracowania modułu szkoleniowego, który jest  
częścią tego pakietu szkoleniowego.
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Pakiet szkoleniowy
Ten pakiet szkoleniowy został opracowany, aby 
zapewnić nauczycielom wgląd do metodologii 
stosowanej przez zespół i dostarcza zestaw 
narzędzi do wykorzystania w celu przeprowadzenia 
szkolenia, z  niektórych lub wszystkich elementów 
projektu.

Pakiet szkoleniowy jest zorganizowany wokół 
czterech sesji tematycznych wspólnego szkolenia 
partnerów:

•	 Tekst i obrazy
• 	Techniki opowiadania historii
• 	Wykorzystanie komiksów i tworzenie filmów
• 	Świat wokół nas: dźwięki i kolory na zewnątrz

Format tego pakietu szkoleniowego został 
zaprojektowany, tak aby zapewnić łatwy 
przewodnik krok po kroku dla nauczycieli i 
wyposażyć ich w szereg ekscytujących narzędzi do 
wykorzystania w pracy z uczniami, różniącymi się 
wiekiem i pochodzeniem.

Pakiet ten może być łatwo dostosowany przez 
nauczycieli i trenerów, do szerokiego zakresu 
potrzeb i  realiów. Szkolenie, które można 
przeprowadzić na podstawie tego pakietu może 
mieć różne ramy czasowe.
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Wprowadzenie
Pierwszy moduł szkoleniowy koncentruje się 
na rozwijaniu umiejętności czytania, poprzez 
techniki wizualne, w szczególności poprzez 
użycie tekstu i obrazów, aby przekazać 
znaczenie.

Ta pierwsza sekcja wprowadza nauczycieli do 
podstaw zasady komunikacji wizualnej, które 
są integralną częścią zrozumienia wszystkich 
pozostałych modułów.

Zdjęcia, obrazki, szkice, ikony itp. to potężne 
narzędzia, które pomagają w nauce. Jako 
wskazówki wizualne wspierają zrozumienie 
i zapamiętywanie informacji,  bardziej niż 
słowo pisane.

Procesy poznawcze u człowieka już od 
momentu narodzin oscylują wokół obrazu. W 
rzeczywistości możemy rozważyć nasz mózg 
jako procesor obrazu. 

Jest zatem niezbędne, aby nauczyciele 
rozwijali swoje umiejętności korzystania z 
potężnych pomocy wizualnych, aby wspomóc 
proces uczenie się.

Celem tego modułu jest przekazanie 
informacji, w jaki sposób obrazy i tekst 
mogą być używane w połączeniu tak aby 
zmaksymalizować proces uczenie się.

Tematy:
• 	 tworzenie wizualnego pamiętnika
• 	 kluczowe zasady komunikacji wizualnej
• 	 kluczowe zasady fotografii
• 	wykorzystanie technik drukowania

Tworzenie wizualnego pamiętnika
Definicja komunikacji
“Przekazywanie lub wymiana informacji poprzez 
mówienie, pisanie lub używanie innego medium “

Pojęcie łączenia słów i obrazów jako środek 
komunikacji z pewnością nie jest nowy. Trzeba 
jednak wziąć pod uwagę elementy kulturowe, które 
mogą stanowić część uzgodnionego zrozumienia.

Podziel uczestników na małe grupy i poproś ich aby 
omówili:

•	 Czym jest dziennik/pamiętnik wizualny?

Zbierz opinie i jeśli to konieczne, dopytaj:

Co to jest?

•	 Jest to narzędzie do rejestrowania, podobne 
do notesu

• 	 Jednak łączy słowa i obrazy razem, aby 
stworzyć bogaty wizualnie i niezapomniany 
wpis

Pokaż uczestnikom przykład pamiętnika 
wizualnego i zadaj im następujące pytania:

•	 Co dzieje się w przykładowym dzienniku?
• 	Co widzisz w dzienniku, jak myślisz co może to 

oznaczać?
• 	Czyj to jest dziennik i dlaczego tak myślisz?

Pokaż drugi przykład pamiętnika i omów go jako 
powyżej.

Aktywność 1

Tekst i obrazTekst i obraz

Aktywność 2

Temat 1
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Poproś uczestników, aby w ramach swojej grupy 
omówili następujące kwestie: 

•	 Jakie zalety maiałby pamiętnik wizualny gdyby 
był wykorzystany w pracy z dziećmi?

Podziel się ze swoimi pomysłami z członkami 
grupy.

Wspólnie stwórzcie wizualną mapę myśli jako 
sposób wizualnego rejestrowania myśli i pomysłów 
grupy, wykorzystując dostarczony szablon

Załącznik 1.

Poniższy przykład mapy myśli jest pokazany 
aby pomóc w konstruowaniu odpowiedzi i 
prezentowaniu ich w uporządkowany sposób.

Możesz porównać odpowiedzi uczestników z 
następującym przykładem:

Pomysł wprowadzenia pamiętnika wizualnego ma 
wiele korzyści i był z powodzeniem stosowany w 
wielu szkołach i środowiskach edukacyjnych. 

Korzystanie z dziennika może wspierać braki 
w piśmie lub mowie i pomagać uczniom w 
zdobywaniu pewności siebie w użyciu umiejętności 
komunikacyjnych.

Kluczowe elementy pamiętnika 
wizualnego 
Szczególny nacisk należy położyć na następujące 
elementy:

• 	 rodzaj obrazów: rysunki i szkice, fotografie, 
materiały drukowane, nawet małe obiekty 
mogą być używane

• 	 komunikacja stworzona za pomocą 
obrazowość

• 	 równowaga między obrazem a tekstem 
(pochylenie się w kierunku obrazów)

• 	używanie zwykłego papieru (bez linii i kratek)

Ważne jest, aby zapewnić uczestników, że oni 
są właścicielami pamiętników i oni określają jego 
formę i budowę. 

Poproś uczestników, aby indywidualnie stworzyli 
wizualny zapis wydarzenia takiego jak: podróż do

miejsce szkolenia, ich przeszłe weekendowe 
aktywności, specjalną okazję itp. Na to zadanie 
możesz dedykować 10 minut i kolejne10 minut 
możesz poświęcić na omówienie i przegląd 
niektórych utworzonych pamiętników.

•	 szkicownik (zwykły papier) 
• 	ołówek i długopis 
• 	 kredki lub pisaki 
• 	 klej 
• 	nożyczki 
• 	gumka do mazania 
• 	 temperówka

Aktywność 3

Materiały

Aktywność 4

Notatki dla trenerów



Główne zasady komunikacji 
wizualnej
2.1 Narracja wizualna

Definiowanie narracji wizualnej
Podziel uczestników na małe grupy i poproś ich o 
przedyskutowanie:

•	 Czym jest narracja wizualna? 

Zbierz opinie i dodaj następujące elementy:

•	 “Opowiadanie” może być zdefiniowane jako 
“mówione lub pisemne sprawozdanie z 
połączonych wydarzeń”, a “narracja wizualna” 
może być zatem zdefiniowana jako “relacja 
z połączonych zdarzeń prezentowana 
za pośrednictwem mediów wizualnych 
(obrazów)”. 

• Niektóre wizualne narracje powstają wyłącznie 
z obrazów, statycznych lub ruchomych, jednak 
większość form, które nazywamy wizualną 
narracją, często łączy obrazy z językiem 
pisanym lub mówionym

Zapytaj uczestników:

•	 Jakie typy / formy narracji wizualnej możesz 
wymienić?

UWAGA: Użyj narzędzia mapy umysłu do tego 
ćwiczenia. Zbierz opinie i dodaj następujące 
elementy, jeśli to konieczne: 

•	 Komiks 
• 	Książki ze obrazkami (często książki dla 

dzieci) 
• 	Powieści graficzne 
• 	Podpisy komiksów (inne od komiksów) 
• 	Grafika informacyjna  
• 	Animacja 
• 	Gry wideo (oparte na narracji) 
• 	Fotografia  
• 	Sztuka narracyjna 
• Instrukcje wizualne

Poproś uczestników, aby zastanowili się nad 
wszystkimi wspólnymi elementami, które posiadają, 
bądź nie powyższe formy, przedyskutuj je.

•	 notatnik
• 	ołówek lub długopis
• 	 szablon mapy myśli (lub podobny)
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Temat 2

Aktywność 1

Aktywność 2

Aktywność 3

Materiały



2.2 Sekwencjonowanie wizualne
Większość form narracji wizualnej podąża za “linią 
czasu”, w której kluczowe wydarzenia narracyjne 
następują zgodnie z logiczną kolejnością. Uczący 
się muszą zrozumieć, że pewne działania muszą 
się zdarzyć przed lub za innymi. Jest to również 
określane jako “sekwencjonowanie logiczne”.

Trener wybiera przykład wizualnego 
sekwencjonowania lub może stworzyć własne 
(najlepiej między czterema a ośmioma obrazami 
bez słów). Obrazy należy rozciąć na poszczególne 
karty, potasować, a następnie przekazać 
uczestnikom w małych grupach lub pojedynczo. 

Poproś uczestników, aby umieścili karty we 
właściwej kolejności zgodnie z logiką narracji 
wizualnej. 

Kiedy uczestnicy zakończą zadanie, poproś 
ich, aby wyjaśnili, dlaczego umieścili karty w tej 
konkretnej kolejności. Omów rezultaty z grupą. Czy 
wszyscy mieli takie same rezultaty? 

Uwagi do dyskusji:

•	 małe szczegóły mogą dostarczyć ważnych 
wskazówek 

• 	poszukaj nowej informacji w każdej ramce 
• 	powiększanie lub pomniejszanie może położyć 

nacisk lub skupić się na konkretnym lub 
krytycznym działaniu 

• 	 szukaj linii ruchu 
• 	 szukaj ciągłości 

Powtórz to zadanie z różnymi sekwencjami, aby 
dalej ćwiczyć koncepcję porządkowania elementów 
w logicznej narracji. 

• 	Seria obrazów pokazujących 
sekwencjonowanie wizualne. 

Tę czynność można wykonać za pomocą kart 
lub zdjęć przesłanych na tablet / iPad za pomocą 
urządzenia do tworzenia komiksów (np. Comic Life 
dla iPadów).

Poproś uczestników, aby zdecydowali, w małych 
grupach, jaką wiadomość chcą przekazać za 
pomocą urządzenia do fotografii cyfrowej (iPad, 
tablet, telefon, kamera itp.).

Mogą wyświetlać tylko jedno zdjęcie (bez tekstu), 
które przekazuje wiadomość.

Poproś każdą grupę, aby udostępniła swoje zdjęcie 
innym grupom, prosząc ich o odszyfrowanie 
znaczenia.

Omów wszelkie elementy, które dobrze przekazały 
wiadomość, a także wszelkie możliwe ulepszenia.
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Aktywność 1

Aktywność 4

Materiały



2.3 Wizualne znaczniki
Wizualne znaczniki są dosłownie znakami, które 
mówią nam o czymś. Często znaczenie znaku 
opiera się na “umowie” osób zainteresowanych, 
więc na przykład, jeśli zdjęcie uśmiechniętej 
twarzy oznacza szczęście dla danej społeczności, 
wówczas obraz ten przekazuje zamierzone 
przesłanie.

Należy jednak pamiętać, że znaczenie czegoś 
w jednym kraju może być zupełnie inne w innym 
kraju.

Znaki wizualne
Istnieją trzy typy znaków, które są powszechnie 
używane. Ikona, symbol, indeks. 

Cechy ikony:  wizualny znak, który wygląda jak 
to, co reprezentuje. Znaki drogowe, takie jak obraz 
dzieci na drodze, informują, że w pobliżu znajduje 
się szkoła, znak samolotu wskazuje lotnisko lub 
trasę na lotnisko. Ikona folderu na komputerze 
wygląda jak folder.

Symboliczne znaczniki: wizualny znak, który nie 
wygląda na to, co reprezentuje. Musisz już nauczyć 
się znaczenia znaku. Obrazy takie jak biała 

gołębica, oznaczająca pokój, czerwona róża, czyli 
miłość / romans, są dobrymi przykładami.  

Index: odnosi się do czegoś, co nie jest widoczne, 
na przykład jeśli widzimy kredowy znak na 
podłodze w kształcie ciała, jest to indeksacyjny 
znak morderstwa, mimo że nie możemy zobaczyć 
ciała. Czajnik na parze w pustej kuchni oznacza, 
że ktoś ostatnio był w pokoju, mimo że nie ma 
ich teraz. Kluczem jest to, że istnieje związek 
przyczynowy między znakiem indeksu a rzeczą, 
którą on reprezentuje.
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Poproś uczestników o narysowanie serii wizualnych 
znaczników, które mogą reprezentować:

•	 Podróż 
• Przyjaźń 

Omów swoje wyniki - podobieństwa i różnice.

•	 szkicownik lub papier do rysowania 
• 	ołówek lub długopis 
• 	 kredki do malowania lub podobne

Aktywność 1

Materiały
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2.4 Staging
Staging to prosty pomysł oparty na koncepcji 
tworzenia przejrzystych kształtów i detali w celu 
uniknięcia błędnej interpretacji. Na przykład, jeśli 
chciałbyś pokazać szkic przedstawiający starszą 
osobę, otrzymyałbyś znacznie wyraźniejszą 
wiadomość, jeśli narysowałbyś ją z boku, a nie z 
przodu, aby podkreślić pochylone plecy, laskę itp. 

Innym przykładem może być osoba z wędką 
wyciągającą rybę z wody. Jeśli ten obraz jest 
rysowany z boku, uzyskujesz wyraźny obraz tego, 
co robi dana osoba, ale jeśli jest on rysowany z 
przodu, wiele szczegółów może zgubić się. Staging 
jest często spotykany w kreskówkach, gdzie proste 
unikalne i wyróżniające się cechy pozwalają nam 
identyfikować postaci, nawet jeśli są przedstawiane 
jako sylwetki.

Istnieją 3 dominujące zasady stagingu:

•	 staraj się unikać zbyt wielu nakładających się 
linii 

• 	nie twórz szczegółowych dalszych planów, 
chyba że jest to absolutnie konieczne 

• 	myśl o swoich elementach graficznych 
jako sylwetkach lub konturach (rysunkach i 
fotografiach)

Poproś uczestników, aby narysowali starszą panią, 
siadając i pijąc herbatę, stosując zasady stagingu.

Poproś ich, aby przedyskutowali korzyści 
wynikające z zastosowania stagingu i pomyśleli 
o trzech różnych działaniach, które przyniosłyby 
korzyści z zastosowania tej techniki.

•	 Przykłady stagingu (można je pobrać 
z kreskówek lub po prostu mogą być 
zilustrowane przez trenera na tablicy / 
flipcharcie itp.),

• 	 szkicownik lub papier, ołówki, długopisy

2.5 Postać
Postać często ma kluczowe znaczenie dla sukcesu 
lub niepowodzenia wizualnej narracji. Dokonywanie 
właściwych wyborów może wzmocnić twoją 
komunikację.

Typy postaci, takie jak bohater, złoczyńca, 
księżniczka itd., wywołują obrazy w naszych 
umysłach.

Poproś uczestników, aby omówili te archetypowe 
postacie - jak ich zdaniem,  powinny wyglądać te 
postacie?

Postać – elementy składowe: 

•	 Fizycznne (wiek, płeć, budowa itp.)
• 	Odzież i rekwizyty
• 	Zachowanie - język ciała, wyrażenia, mowa

 Poproś uczestników, aby narysowali dwie męskie 
postaci - jedną starą i jedną młodą. 

Poproś ich, aby wykonali tę samą czynność z 
dwiema żeńskimi postaciami - jedną starą i jedną 
młodą. 

Rysunki powinny być proste, ale powinny zawierać 
znaczniki pokazujące płeć i wiek. 

Poproś ich, aby omówili rysunki i sporządzili listę 
różnych wizualnych znaczników pokazujących płeć 
i wiek. 

(Znaczniki dla młodszych postaci będą zawierać 
takie elementy, jak telefon komórkowy, czapka z 
daszkiem, trampki, dżinsy, deskorolka, plecak, 
fryzury takie jak kucyki, itp. Starsze postacie będą 
pokazane z laską, będą miały pochyloną postawę, 
kapcie, zmarszczki, włosy siwe, szal / koc) 

 include a walking stick, stooped posture, slippers, 
wrinkles, no hair/grey hair, shawl/blanket)

•	 szkicownik lub papier do rysowania 
• 	ołówek lub długopis 
• 	 kredki do malowania lub podobne

Aktywność 1

Materiały

Aktywność 1

Materiały



2.6 Język ciała
Język ciała jest składnikiem, który jest bardzo 
ważny w prezentacji postaci i komunikacji. 
Obejmuje on postawę (agresywną / defensywną), 
gest, spojrzenie (kontakt wzrokowy), bliskość (jak 
blisko stoją postacie), orientację (np. kierunek ciał 
i położenie stóp i rąk) i kontakt cielesny. Podczas 
gdy język ciała można studiować na podstawie 
książek lub fotografii, wszyscy mamy świadomość 
tego faktu i potrafimy odszyfrować nie tylko 
podstawowe znaki języka ciała, ale także wiele 
innych subtelnych. Należy pamiętać, że język ciała 
może się różnić w zależności od kraju i kultury. 

Podczas tworzenia postaci opartej na narracji 
wizualnej, dawka improwizacji jest konieczna. 
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W małych grupach i przy użyciu urządzenia do 
fotografii cyfrowej (iPad, tablet, telefon, kamera 
itp.) poproś uczestników, aby zrobili zdjęcie, które 
będzie pokazywało następujące elementy: 

1.	niespodzianka 
2. strach 
3. niesmak 
4. nieśmiałość 
5. szczęście 
6. smutek 

Poproś uczestników o zaprezentowanie swoich 
zdjęć innym grupom, które muszą zidentyfikować 
język ciała przedstawiony na każdym zdjęciu. Jeśli 
jest to odpowiednie dla grupy, działanie to można 
rozszerzyć o inne wizualne znaczniki związane z 
postacią.

•	 urządzenie do fotografii cyfrowej (iPad, tablet, 
telefon, kamera itp.).

Aktywność 1

Materiały
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Podstawowe zasady fotografii

Pomyśl o świetle
Zdjęcie jest tworzone przez przechwytywanie 
światła odbitego. Ogólnie rzecz biorąc, im lepsze 
źródło światła, tym lepsze zdjęcie. Spróbuj użyć 
naturalnego światła lub najlepszego źródła światła 
dla sytuacji, którą tworzysz. Naturalne źródło 
światła, które pochodzi zza aparatu i pada na 
obiekt, jest zwykle najlepszą opcją.

Większość tabletów i telefonów komórkowych 
pozwala ustawić (i zablokować) ekspozycję (obszar 
dotykowy ekranu, aby zmienić ekspozycję), 
pozwalając na pewną elastyczność ze źródłem 
światła.

Kompozycja
Chociaż istnieje wiele sposobów wspierających 
kompozycję obrazu, możemy zastosować pięć 
łatwych do zastosowania regół, aby od początku 
ulepszyć naszą fotografię. Następujące zasady 
powinny być stosowane w razie potrzeby 
i ignorowane, gdy alternatywne podejścia 
zapewniają skuteczniejszą komunikację

1.Zasada jednej trzeciej

Wyobraź sobie siatkę składającą się z 9 sektorów, 
umieszczonych na obrazie, który chcesz uchwycić. 
Umieść kluczowe punkty ogniskowe w punktach 
przecięcia siatki LUB wzdłuż linii siatki. Reguła 1/3 
może być zastosowana, by uzyskać świetny efekt 
podczas robienia zdjęć w formacie poziomym i 
pionowym.

2. Horyzonty powyżej lub poniżej środka  

Unikaj umieszczania linii horyzontu na środku 
obrazu. Pozycjonowanie linii horyzontu powyżej lub 
poniżej środka obrazu może zazwyczaj uwydatnić 
niebo lub ląd, w zależności od tego, który zapewnia 
lepszy widok.

3. Uprość scenę

Poszukaj rzeczy, których możesz nie chcieć na 
swoim zdjęciu, takich jak gniazdka, wtyczki, śmieci, 
buty. Krótkie oględziny wszystkich elementów, 
przed zrobieniem zdjęcia, mogą zaoszczędzić wiele 
wysiłku i / lub rozczarowania. Jeśli przeszkadzający 
przedmiot nie może być fizycznie usunięty, pomyśl 
o przeniesieniu przedmiotu na inną pozycję.

4. Ruch w ramce

Jeśli ktoś / coś porusza się lub jest zaangażowany 
w jakąś akcję, pozostaw więcej miejsca przed 
obiektem, a nie za nim. Miło jest widzieć kogoś 
lub coś poruszającego się w przestrzeni z przodu, 
zamiast zostawiać przestrzeń za sobą. W wielu 
przypadkach pokazuje to osobę lub zwierzę 
poruszające się w kierunku sytuacji. 

Temat 3



•	 Przykłady obrazów przedstawiających różne 
techniki fotograficzne 

• 	notatnik lub papier 
• 	długopisy, ołówki

Podziel uczestników na małe grupy i poproś ich 
żeby za pomocą tabletu sfotografowali krótką 
sekwencję wizualną, którą wykonał grupa, 
przedstawiając “kradzież”.

Powiedz im, że muszą pokazać logiczny postęp 
informacji bez używania słów.Mogą wykorzystać 
maksymalnie 6 klatek (obrazów).

Zanim zaczną robić zdjęcia, daj uczestnikom 
szablon scenariusza (lub poproś o złożenie kartki 
papieru A4 na 6 pól) i poproś o wpasowanie w nie 
każdego z ich 6 zdjęć. 

(Uczestnicy powinni dążyć do tworzenia logicznych 
sekwencji narracyjnych z wykorzystaniem zasad 
fotografii i zawrzeć, w razie potrzeby, inne elementy, 
wizualne takie jak inscenizacja, język ciała itp.)

Poproś uczestników, aby zaprezentowali swoje 
prace innym grupom.

Podczas dyskusji należy wykorzystać następujące 
pytania: 

•	 Czy historia kradzieży jest łatwa do 
zrozumienia?

• 	Czy są jakieś obszary / zdjęcia, które nie są 
jasne?

• 	Czy zdjęcia są zgodne z logiczną sekwencją?
• 	Czy są jakieś obszary, które można by 

poprawić?
• 	 Jeśli tak, to w jaki sposób?

•	 tablet lub telefon z aparatem
• 	szablon scenariusza/historii lub arkusz A4 

złożony na 6 kwadratów
• 	długopisy i / lub ołówki

 

Materiały

5. Ujęcie przedmiotu

Rozważ podstawowy 
kształt przedmiotu, 
określając, czy najlepiej 
byłoby go przedstawić 
jako obraz wysoki 
(portretowy), czy 
szeroki (krajobrazowy). 
Twoja decyzja 
powinna opierać się 
na tym, co obraz ma 
przekazywać.

Trener musi znaleźć przykłady zdjęć, które 
przedstawiają różne techniki - takie jak zbliżenia, 
ujęcia szerokokątne - które przekazują wiadomość. 

Pokaż uczestnikom różne fotografie i poproś ich 
o omówienie używanej techniki, dlaczego została 
użyta i czy jest odpowiednia. (na przykład zbliżenie 
splotu koszyka wiklinowego, aby pokazać, jak to 
się robi, szeroki kąt ujęcia, aby pokazać skalę lub 
relację postaci do otoczenia).
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Aktywność 2

Materiały
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Wprowadzenie
Drugi moduł szkoleniowy koncentruje się na 
rozwijaniu umiejętności czytania i pisania za 
pomocą technik opowiadania historii.

Tworzenie historii jest potężnym narzędziem 
do  pomocy dzieciom w osiągnięciu sukces, 
zwłaszcza tym którzy mają trudności w 
czytaniu i pisaniu. Może również pomóc tym, 
dla których polski jest językiem dodatkowym, 
ponieważ umożliwia im rozwijanie znajomości 
opowiadania w ich pierwszym języku 
i wspiera rozwój dodatkowego języka. 
Uczniowie opracowują świat obrazów, które 
można wykorzystać do tworzenia nowych 
historii.

Tworzenie opowiadania można najskuteczniej 
nauczać poprzez podejście wielozmysłowe, 
dzięki działaniom, które sprawiają, że 
opowieści są niezapomniane. Przypomnienia 
wizualne, takie jak mapy opowieści, są 
użyteczne, podobnie jak wykorzystanie lalek, 
odgrywanie ról, i zabawa w teatr.

Poprzez opowiadanie historii dzieci mogą 
przyswoić:

•	 wzorce do przypominania tematów, 
takich jak historie podróży, wątki które 
działają jak strategie do tworzenia historii

• elementy składowe struktury narracyjnej, 
takie jak wspólne znaki, ustawienia, 
zdarzenia itp.

• wzory syntaktyczne - przepływ zdań
• słownictwo - połączenia, które łączą i 

tworzą strukturę narracji, np. ‘Pewnego 
razu…’

Niektóre techniki opowiadania mają na 
celu pomóc dzieciom stać się uważnymi 
słuchaczami i skoncentrować się na 
dowolnym temacie.

Jeśli dzieci nie będą potrafiły uważnie 
słuchać, stracą ważne interakcje w klasie i 
poza nią.

Warto zachęcić ich, by bardziej aktywnie 
słuchali się nawzajem. Nauka uważnego 
słuchania siebie nawzajem może zbudować 
pewność siebie w rzeczywistych sytuacjach, 
w których będą musieli skupić się na 
słuchaniu i mówieniu.

Tematy:
•	 wykorzystanie map opowieści / tekstów
• 	wykorzystanie dramatu do opowiadania 

historii
• 	używanie losowych słów i obrazów do 

tworzenia opowieści
• uzupełnianie niepełnych historii

Wykorzystanie map opowieści
W tym temacie stosuje się podejście dydaktyczne o 
nazwie “Talk For Writing”.

Talk for Writing jest potężny, ponieważ umożliwia 
dzieciom naśladowanie języka, którego potrzebują 
do danego tematu, zanim zaczną czytać i pisać.

Talk for Writing to podejście opracowane przez Pie 
Corbett i wsparte przez Julię Strong, opiera się na 
zasadach uczenia się dzieci.

W tej części skupiamy się na I fazie tego procesu - 
Imitacji - nakreślonej przez Pie Corbett.

Opowieść jest wspomagana wizualnie, mapą 
opowieści i ruchami fizycznymi, aby pomóc 
dzieciom zapamiętać historię. W ten sposób dzieci 
słyszą tekst, same mówią i są zadowolone, że 
tworzą opowiadanie, zanim zaczną pisać.

Temat 1



Nauczyciel opowiada historię i aby zapewnić 
wizualną pomoc w opowiadaniu historii, druga 
osoba rysuje najważniejsze wydarzenia graficznie 
(na tablicy typu flip chart lub planszy). Jest to 
podstawa mapy opowieści używanej jako wizualne 
wsparcie w mówieniu - opowiadaniu. Oprócz tego, 
słuchacze są proszeni o pomysły jakimi ruchami 
przedstawić słowa kluczowe, np. biec - fizyczne 
działanie ramion poruszających się na boki. 

Uczestnicy, w grupach, są następnie poproszeni 
o wybrania tradycyjnego tekstu lub rymowanki i 
narysowania własnej mapy opowieści za pomocą 
obrazków i dodatkowo zobrazowanie jej ruchami.  
Ta aktywność pomaga skonsolidować proces map 
historii. 

•	 szkicownik lub papier do rysowania
• 	ołówek lub długopis
• 	 kredki do malowania lub podobne
• 	 torba z historią zawierającą odpowiednie 

rekwizyty
• 	 kapelusz i peleryna

Nauczyciele mogą chcieć dostosować temat w 
odniesieniu do przedziału wiekowego.

Mapy historii
Trener wyjaśnia publiczności wykorzystanie 
kapeluszy. Aktywnie zachęcamy dzieci do noszenia 
kapeluszy aby stworzyć atmosferę do opowiadania 
historii.

W tym przypadku trener demonstruje ich użycie 
podczas sesji w następujący sposób:

Nauczyciel prowadzący sesję zakłada kapelusz, a 
następnie pelerynę.

Tworzenie atmosfery opowiadania może również 
obejmować wprowadzenie rekwizytów, które 
dają nam określone wskazówki. Te rekwizyty są 
dostępne w torbie z opowieściami.

Na przykład torba z opowieścią o “Człowieku 
z piernika” (Gingerbread) zawiera postacie 
z opowieści, w formie małych zwierząt oraz 
prawdziwe herbatniki z piernika dla grupy do 
zjedzenia. W czasie gdy przedmioty są wyciąganie 
z worka opowieści, grupa jest proszona o 
przewidzenie, o czym może być opowiadanie.

15
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Wykorzystanie dramatu do opowi-
adania historii
Opowiadanie historii i drama mają wiele cech, 
które sprawiają, że włączenie ich w nasze zajęcia 
jest czymś naturalnym. Bazują one na wrodzonej 
zdolność dzieci do fantazji, a nawet bardzo małe 
dzieci potrafią odróżnić konwencje opowieści lub 
historii od prawdziwego życia.

Poprzez opowieści i dramę dzieci rozwijają 
zrozumienie siebie i otaczającego ich świata. 
Dystans zapewniony jest przez postacie i 
wydarzenia, które nie są rzeczywiste, pomagają 
również dzieciom odkrywać istotne problemy, 
które są ważne w ich codziennym życiu, w sposób 
bezpieczny i przyjemny.

W opowiadaniu historii zwyczajowe normy czasu, 
miejsca i tożsamości zostają czasowo zawieszone, 
na przykład w histori, która trwa sto lat, a 
jednocześnie opowiadanie jego trwa trzy minuty, 
lub działalności teatralnej, która przekształca klasę 
w “dżunglę” a wszystkie dzieci w nim “głodne 
lwy”. Opowiadanie historii to przede wszystkim 
wspólne, wydarzenia w klasie, które angażują 
zainteresowanie dzieci, uwagę i wyobraźnię 
oraz rozwijają umiejętności językowe w sposób 
holistyczny. Odwołują się one również do dzieci o 
różnych inteligencjach i stylach uczenia się oraz 
zapewniają ramy do promowania umiejętności i 
postaw społecznych, takich jak aktywne słuchanie, 
współpraca, odwracanie uwagi i szacunek dla 
innych w pozytywny sposób.

Aktywność ta opiera się na pomyśle Vivian Gussin 
Paley “Helicopter Stories”.

 Nauczyciel tworzy kwadratowy obszar “scenę” 
na podłodze, w sali za pomocą taśmy malarskiej. 
Następnie dzieci siadają na podłodze wokół “sceny” 
i nauczyciel informuje ich, że scena jest miejscem 
działalności teatralnej.

 Nauczyciel zaprasza dziecko na scenę, aby 
wcieliło się w gawędziarza. (Poproś dziecko, aby 
wyobraziło sobie, że wkracza na scenę). Dziecko 
siada na “scenie” i zaczyna opowiadać historię. 
W tym samym czasie nauczyciel pisze słowo po 
słowie, w notatniku A5, historię, którą dziecko 
opowiada. 

Pisząc, czyta jednocześnie na głos, co pisze, 
aby narrator był zadowolony ze swoje historii. 
Opowiadanie nie może być dłuższe niż strona A5. 
Pod koniec opowiadania nauczyciel czyta całą 
historię i pyta “opowiadacza”, czy jest zadowolony 
z tej historii i czy chciałby coś zmienić, dowolne 
elementy opowieści. Nauczyciel dokonuje 
niezbędnych korekt w tym momencie. 

Czas na teatr!
Po zakończeniu opowiadania, dziecko które 
opowiadało historię, wybiera rolę jednego z 
bohaterów z ich historii. Nauczyciel następnie 
opowiada całą historię i zachęca członków klasy 
do odgrywania różnych ról w miarę rozwoju 
opowieści. wiatr, fala rozbijająca się lub osoba 
zagubiona w lesie. Dzieci powinny być zachęcane 
do przyłączenia się, I włączają się w historię w 
momencie jak czują sie na to gotowe. Ogranicza 
cię tylko wyobraźnia grupy i poziomy wiary w siebie 
dzieci. “Aktorzy” powinni występować w obrębie 
obszaru scenicznego i należy im przypomnieć, aby 
wkraczali na scenę. 

Opowieść kończy się oklaskami publiczności i 
ukłonem wykonawców. Historie są gromadzone w 
specjalnym zeszycie, aby można było powtarzać 
występy oraz odnotowywać opowieści mówione 
przez każdego członka klasy lub grupy.

 

Temat 2 Aktywność 1
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•	 szkicownik lub papier do rysowania 
• 	ołówek lub długopis 
• 	odpowiednia przestrzeń do stworzenia “obszaru 

sceny”, w którym można opowiadać historie

Trenerzy mogą chcieć omówić z uczestnikami, w 
jaki sposób indywidualne potrzeby i umiejętności 
dzieci różnią się, aby zapewnić dzieciom komfort 
podczas opowiadania historii i odgrywania roli.

Używanie losowych słów i obrazów 
aby stworzyć historie

Podziel uczestników na grupy (4-5 osobowe). 
Każda grupa rzuca 3 razy kostką na której znajdują 
się obrazki i zapisuje lub zapamiętuje 3 obrazy. 

Wyjaśnij, że celem działania jest stworzenie 
opowieści, która musi zawierać 3 obrazy z kostki 
plus kolejne 3 zdjęcia z otoczenia. 

Daj każdej grupie iPada / tablet, ich zadaniem 
będzie zrobić 6 zdjęć, aby stworzyć swoją historię.

Poproś grupy, aby wyszły na zewnątrz, aby 
uzyskać inspirację. Mogą używać obrazów natury, 
ludzi lub czegokolwiek, co jest dla nich przydatne, 
ale historia musi zawierać 3 obrazy, które 
wylosowali na kostce I 3 dowolne z otoczenia. 

Po zakończeniu zadania grupy wracają na miejsce 
szkolenia. Każda grupa prezentuje historię 
pozostałym uczestnikom. 

Grupy mogą odegrać swoją historię, używając 
różnych głosów i gestów. 

Poproś uczestników o omówienie techniki i opinie 
na temat ich wrażeń oraz o to, w jaki sposób ta 
działalność może wspierać rozwój umiejętności 
czytania i pisania w ich kontekście. 

•	 iPady 
• 	duże kości obrazkowe

Materiały

Temat 3

Materiały

box car

witch

Aktywność 1
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Uzupełnianie niekompletnych 
opowiadań

Podziel uczestników na grupy (4-5 osobowe). Każda 
grupa otrzymuje arkusz roboczy zawierający historię 
od 6 do 9 elementów. Historia jest w poprawnej 

kolejności, ale brakuje jednego obrazu (jedno pole 
jest puste). 

Poproś każdą grupę, aby zastanowiła się nad 
historią i poproś ją o wyobrazenie sobie i omówienie 
tego, co mogło się stać w tej części opowieści, która 
jest pusta. 

Powiedz im, że historia musi mieć sens i nie mogą 
zmienić innych zdjęć. 

Kiedy każda grupa zdecyduje o brakującym 
elemencie opowieści, poproś, o narysowanie tego, 
tak, aby historia była kompletna. 

Gdy historie będą gotowe, poproś każdą grupę o 
przekazanie swojej historii pozostałym uczestnikom. 
Jeśli pozwala na to opowieść, poproś uczestników o 
wykonanie opowieści za pomocą kombinacji głosów 
imitujących bohaterów opowieści i gestykulację. 

Poproś grupę, aby opowiedziała historię, wskazując 
na zdjęcia, a pozostali uczestnicy mogą przyłączyć 
się do ruchów / głosów w tym samym czasie. 

• 	 odpowiednia historia dla wieku i poziomu 
• 	 6-9 ilustracji do opowiadania (jedna zostanie 

usunięta) 
• 	 ołówek lub długopis 
• 	 kredki do malowania lub podobne

Istnieje uproszczona wersja tej aktywności dla 
młodszych dzieci, w której każda grupa otrzymuje 
kopertę. 

Każda koperta zawiera 6 zdjęć, 4 z nich opowiadają 
jakąś historię, jednak 2 zdjęcia nie pasują do fabuły. 

Uczestnicy muszą porozmawiać o czym, ich 
zdaniem, jest historia, a następnie zidentyfikować 2 
fałszywe zdjęcia. 

Następnie opowiadają historię całej grupie. Jeśli 
opowieść na to pozwala, uczestnicy mogą “grać” 
używając kombinacji głosów imitujących postaci z 
opowieści i gesty. 

Grupa może ponownie opowiedzieć historię, a 
reszta uczestników może jednocześnie przyłączyć 
się do ruchów / głosów. 

Ta alternatywna czynność wymaga zestawu kopert 
zawierających 6 obrazów, z których 4 dotyczą 
opowieści, a 2 nie.

MateriałyTemat 4

Aktywność 1

Notatki dla trenerów
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Poproś uczestników, aby usiedli w wielkim kręgu 
i powiedz im, że wspólnie wymyślą historię. 
Prowadzący pokaże im obrazki, które muszą 
uwzględnić to w historii.

Zacznij od powiedzenia; “Dawno temu w wielkim 
zamku żył smutny król...”. Zatrzymaj historię i pokaż 
uczestnikom kartę graficzną, np. rycerza. Trener 
prosi uczestnika siedzącego po lewej stronie, 
aby powtórzył początek opowieści i kontynuował 
opowieść, używając obrazu, który był pokazany, i w 
taki sposób, aby historia była spójna.

Historia wciąż się rozwija, gdy każdy z uczestników 
powtarza poprzednie zdanie, a następnie dodaje 
nowe zdanie zgodnie z obrazkiem, który pokazuje 
trener. Na koniec, kiedy wszyscy uczestnicy mieli 
już swoją kolej, cała grupa próbuje opowiedzieć 
historię od początku.

Trener może zapytać uczestników, czy chcieliby 
wprowadzić zmiany w oryginalnym opowiadaniu 
i omówić wszelkie pomysły, które mogą mieć. 
Następnie uczestnicy rysują własną wersję 
opowiadania. Po zakończeniu ryskowania mogą 
podzielić się swoją historią z innymi.

•	 zestaw zdjęć osób, miejsc, działań i 
przedmiotów

Materiały

Aktywność 2
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Wprowadzenie
Trzeci moduł szkoleniowy koncentruje się 
na rozwijaniu umiejętności czytania dzięki 
wykorzystaniu komiksów i technik filmowych.

Opowiadanie historii może być bogatym 
doświadczeniem dla dzieci. Techniki, takie 
jak wykorzystanie filmów i komiksów, 
mogą zachęcać dzieci do wspólnej pracy 
nad rozwijaniem sekwencyjnych narracji, 
umiejętności współpracy, umiejętności 
analitycznych, umiejętności komunikacyjnych, 
umiejętności językowych zarówno ustnych, 
jak i pisemnych i wielu innych.

Ten moduł szkoleniowy zgłębia następujące 
tematy:

Tematy:
•	 filmy nieme
• 	 chroma key (green screen)
• 	aplikacje animacyjne
• 	wykorzystanie dźwięku
• 	animacja poklatkowa
• 	 korzystanie z komiksów

Filmy nieme pozwalają na opowiadanie historii, 
która może być zrozumiana przez wszystkich, bez 
znaczenia jakim językiem mówią, ze względu na 
podstawowe użycie języka wizualnego

Pokaż uczestnikom fragment filmu niemego 
Charliego Chaplina, być może sceny komediowej. 
Poproś ich o omówienie tego, co widzieli, użycie 
języka ciała i mimiki twarzy oraz wykorzystanie 
muzyki. 

Poproś uczestników o pomysły, w jaki sposób 
mogliby stworzyć własny film. 

Spójrz na różne kąty kamery w filmie i wpływ 
jaki mają na fabułę. Spójrz na użycie zbliżenia, 
średnich ujęć i długich ujęć. Poproś uczestników, 
aby zastanowili się, dlaczego dany typ ujęcia został 
użyty, na przykład ujęcie z bliska często służy do 
wyrażania emocji. Co może pokazać średnie ujęcie 
pod względem przekazywania emocji? 

Podziel uczestników na grupy, aby zagrać w 
“Odgadnij emocje”. Po kolei jedna osoba z każdej 
grupy wybiera kartę i musi odegrać emocje na 
karcie, a reszta grupy musi zgadnąć, co jest 
na karcie. Ta aktywność pomaga uczestnikom 
zrozumieć znaczenie wyrazu twarzy i języka ciała w 
opowiadaniu historii.

•	 przykłady filmów niemych 
• 	 zestaw kart z emocjami 

Silent movies
Filmy nieme mogą być używane z dziećmi, aby 
wspierać nie tylko umiejętności komputerowe, ale 
także poprawić umiejętności opowiadania historii.

Technika ta polega na tworzeniu linii fabuły, która 
może być wyrażana za pomocą języka ciała i 
mimiki twarzy. Wybór rekwizytów i wykorzystanie 
kątów kamery podczas filmowania to także ważne 
kwestie na etapie planowania.

Dzieci mogą również dowiedzieć się o historii filmu 
i filmów niemych oraz kluczowych aktorach, takich 
jak Charlie Chaplin i Buster Keaton.

Temat 1

Materiały
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•	 szablon scenariusza (arkusz A4 podzielony na 
6/8 kwadratów)

• 	ołówki
• 	 rekwizyty
• 	 i-pad lub podobne
• 	aplikacja do edycji wideo (iMovie lub podobne)
•	 pliki efektów dźwiękowych

Trenerzy mogą chcieć dostosować tematykę do 
swoich odbiorców i mogą zdecydować o formacie 
szablonu scenariusza. Na przykład arkusz papieru 
A4 podzielony na 6 lub 8 kwadratów, z których 
każdy przedstawia część historii.

Podziel uczestników na grupy. Daj każdej grupie 
szablon do planowania scenariusza i wybór 
rekwizytów, aby pomóc im w generowaniu 
pomysłów.

Następnie grupy zaczynają planować opowieść za 
pomocą wizualnych pomocy takich jak szablon do 
planowania scenariusza, aby przedstawić swoje 
pomysły. Muszą wziąć pod uwagę, ile osób jest 
w grupie podczas planowania ich historii i muszą 
zgodzić się co do roli dla każdego członeka grupy, 
na przykład, kto będzie grał w filmie, kto będzie 
filmował i-padem, czy potrzebują jakichkolwiek 
innych rekwizytów, jakie inne role są niezbędne 
itp.? Muszą zdecydować, które ujęcia kamery 
wspierają fabułę i pokazać to w scenariuszu.

Każda grupa otrzymuje i-pad, aby sfilmować swoją 
historię. Muszą zdecydować o odpowiednim ujęciu, 
które poprawi ich historię. Może to obejmować 
wykorzystanie innych miejscu w budynku lub 
wyjście na zewnątrz w celu filmowania.

Po zakończeniu filmowania kolejnym etapem 
jest edycja filmu. iMovie to aplikacja szczególnie 
odpowiednia do tego zadania.

Trener na tym etapie powinien włączyć krótką 
sesję demonstrującą różne procesy i etapy 
edycji i importu, pozwalając uczestnikom na ich 
wypróbowanie.

Poproś grupy, aby pracowały nad procesem edycji 
swojego filmu, dodając dźwięki / muzykę zgodnie z 
wymaganiami.

Po zakończeniu filmów poproś każdą grupę o 
przedstawienie swojego filmu innym.

Omów filmy i odnieś się do pomysłów i wszelkich 
możliwych ulepszeń. Porozmawiajmy o tym, jak 
można je dostosować do różnych grup wiekowych i 
rodzajów rekwizytów, które można wykorzystać do 
różnych programów nauczania.

MateriałyAktywność 2

Notatki dla trenerów



22

Gdy wszystkie grupy zakończą prezentacje, 
odtwórz każdy film uczestnikom. Omów rezultaty. 

•	 zielony ekran lub ściana 
• 	papier i ołówki 
• 	 tablet lub smartfon z jedną z następujących 

aplikacji:  

	 -	iOS: Amerigo i zielony ekran
	 -	Android: Keepvid i Kinemaster 

Trenerzy mogą chcieć dostosować tematykę do 
swoich odbiorców

Chroma keying (green screen)
Chroma keying (green screen)  to technika 
stosowana w fotografii filmowej, wideo i zdjęciach 
nieruchomych w celu zastąpienia części obrazu 
nowym obrazem. Jest to najczęściej używane w 
celu zastąpienia kolorowego tła innym ustawieniem.

Najczęstszym kolorem stosowanym w green screen  
jest bardzo czysta zieleń. “Zielony ekran” można 
utworzyć za pomocą dużego materiału lub za 
pomocą specjalistycznej farby do malowania ścian.

Poproś uczestników o obejrzenie wiadomości 
telewizyjnych i klipów wideo: Chroma key example

Poproś ich, aby zastanowili się nad różnymi 
możliwymi aktywności na zielonym ekranie. 
Mogą to być np. pokazy lalkowe, edycja zdjęć, 
choreografia oparta na klipie wideo lub filmy nieme.

Podziel uczestników na grupy i powiedz im, że 
będą tworzyć własne prezentacje za pomocą 
zielonego ekranu. Poproś ich, aby pomyśleli o 
pomysłach opisujących swój kraj, miasto i szkołę. 
Następnie, korzystając z tych pomysłów, poproś 
ich, aby utworzyli pisemny skrypt do wykorzystania 
w swojej prezentacji. 

Powiedz uczestnikom, aby ściągnęli zdjęcia lub 
filmy odpowiednie do danego tematu. Będą one 
używane w tle. Kiedy napisany scenariusz jest 
gotowy, poproś uczestników, aby zrobili nagranie 
wideo według swojego scenariusza i nakręcają go 
przy użyciu zielonego ekranu jako tła.

Na koniec poproś uczestników, aby otworzyli 
aplikację (zobacz szczegóły sugerowanych aplikacji 
w sekcji “Materiały”) i wstawili wideo plus obrazy, 
które wybrano do tła. 

 

Temat 2

Materiały
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Aplikacje animacji
Twórczy film animowany może być bardzo łatwo 
wykonany przy użyciu konkretnej aplikacji o nazwie 
Toontastic 3D. 

“Toontastic 3D to zabawna aplikacja do 
opowiadania historii, która rozwija kreatywny 
proces pisania i umożliwia użytkownikom tworzenie 
własnych animowanych kreskówek “. 

Technika ta umożliwia uczniom tworzenie krótkich 
opowiadań, klasycznych opowiadań, a także 
raportów naukowych, które zawierają własną, 
nagraną ścieżkę dźwiękową.

Poproś uczestników o obejrzenie tego clipu.  
IZostał on stworzony przez dzieci używające 
aplikacji Toontastic i nosi nazwę Magical School.  

Divide the participants into groups of 4/5. Each 
group is going to make up a story using the 
characters and the settings available in the App. 
Hand out a story planning template to help them 
write the draft script.

Szablon do planowania opowieści można pobrać z  
tego linku.

Po utworzeniu linii fabularnej i skryptu grupa musi 
nagrać dialogi i odpowiednio zaplanować postacie 
w różnych ustawieniach. 

Gdy grupy wykonają zadanie, pokaż filmy innym 
uczestnikom. Omów i skomentuj wyniki.

 •	 tablety 
• 	Toontastic App 
• 	Szablon planowania opowiadania 
• 	ołówek lub długopis 

Trenerzy mogą chcieć dostosować tematykę do 
swoich odbiorców.
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Wykorzystanie dźwięku
W filmowaniu, dubbing to proces dodawania 
nowych dialogów lub innych dźwięków do 
oryginalnego filmu. Może być przydatnym 
narzędziem w edukacji do rozwijania umiejętności 
językowych i wyobraźni. 

W tym ćwiczeniu uczestnicy tworzą dialogi i dodają 
je do istniejącego filmu, zastępując oryginalną 
ścieżkę dźwiękową.

Poproś uczestników o obejrzenie przykładowego 
klipu filmowego (Alma) wraz z ścieżką dźwiękową 
stworzoną przez dzieci.  Kliknij w ten link aby 
wyświetlić.

Podziel uczestników na grupy i poproś ich o 
wybranie animowanego wideo i rozpoczęcie 
burzy mózgów dotyczących pomysłów na temat 
możliwych dialogów.

Strona internetowa literacy shed może służyć do 
wyszukiwania krótkich filmów.

Po wybraniu filmu przez każdą grupę, uczestnicy 
muszą stworzyć alternatywny skrypt na papierze, o 
filmie, który wybrali.

Po przygotowaniu skryptu członkowie grupy 
nagrywają głosy w trakcie animacją, używając 
wbudowanego mikrofonu / nagrywarki lub innej 
odpowiedniej metody nagrywania.

Każda grupa przedstawia ukończone zadanie 
pozostałym uczestnikom. Skomentuj filmy, w 
tym wszelkie obszary wymagające poprawy lub 
trudności.

•	 szkicownik lub papier do rysowania
• 	ołówek lub długopis
• 	 komputery lub tablety
• 	urządzenie do nagrywania dźwięku
• 	oprogramowanie lub aplikacje do edycji audio i 

wideo

Trenerzy mogą chcieć dostosować tematykę do 
swoich odbiorców.

Temat 4 Materiały
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Animacja poklatkowa
Animacja poklatkowa to technika filmowania tak 
stara jak sam film. Została opracowana, gdy twórcy 
filmów potrzebowali sposobu na animowanie 
obiektów na ekranie.

Animacja poklatkowa jest zatem techniką 
polegającą na tym, że wydaje się, że nieruchomy 
obiekt porusza się na ekranie. Odbywa się 
to poprzez wykonanie sekwencji ujęć / klatek 
pokazujących małe ruchy obiektu pomiędzy 
każdym ujęciem / ramą. W rzeczywistości jeden 
ruch jest równy ramie.

Gdy odtwarzana jest sekwencja ujęć / klatek, 
tworzona jest iluzja przemieszczającego się obiektu.

Możesz użyć plastikowych / glinianych modeli, 
miniatur takich jak playmobil, figurek lego, lalek, a 
nawet kartonowych kształtów, ponieważ mogą być 
łatwo przenoszone i przemieszczane.

Na poziomie profesjonalnym, aby wyprodukować 1 
sekundę filmu animacji poklatkowej, należy wykonać 
24 ujęcia / klatki (Frames Per Seconds: FPS).

Jednak satysfakcjonujący wynik można osiągnąć, 
ustawiając filmowanie z szybkością 12 klatek na 
sekundę, przy czym każde ujęcie jest duplikowane 
w momencie odtwarzania.

Możesz ustawić FPS w aplikacji używanej do 
produkcji filmu.

To bardzo proste działanie wprowadza uczących 
się w koncepcję animacji poklatkowej na jej 
najbardziej podstawowym poziomie, zanim 
przejdzie do formatów cyfrowych.

Dostarcz uczestnikom mały notes zawierający 
12 stron. Do tego zadania można wykorzystać 
broszurę post-it.

Zaczynając od ostatniej strony pada, poproś ich, 
aby narysowali małą strzałkę na dole po lewej 
stronie, wskazując na prawą stronę. Następnie 
na następnej stronie narysuj tę samą strzałkę, ale 
umieść ją kilka milimetrów w przód w prawo.

Temat 5

Kontynuują ten proces, aż dojdą do ostatniej strony 
i otrzymują 12 pojedynczych strzał, po jednej na 
stronę.

Następnie poproś ich, aby bardzo szybko 
przewracali strony, zaczynając od ostaniej 
strony i kończąc na pierwszej. Zobaczą, jak 
strzały ożywają, i uświadom sobie w jaki sposób 
zastosować to w animacji poklatkowej.

•	 mały 12-stronicowy note
• 	ołówek lub długopis

Przydatne linki do tworzenia rysowanych książek:

Link 1
Link 2

Możesz pokazać krótki film z bardziej złożoną książką, 
aby uczniowie zrozumieli, że każda klatka powinna 
dodawać nowe szczegóły do oryginalnego ruchu. 

Zasady animacji
Istnieje “12 zasad”, które często są przypisane 
do produkcji animacji. W rzeczywistości te 12 
zasad zostało pokazane szerszej społeczności 
animatorów przez dwóch animatorów Walta 
Disneya, Ollie Johnstona i Franka Thomasa, w ich 
książce z 1982 roku “Złudzenie życia”.

 Podczas gdy wszystkie te zasady są znane 
współczesnym animatorom pracującym nad 
tradycyjną i cyfrową produkcją animacji, nie 
wszystkie z nich są jednakowo przydatne do 
animacji poklatkowych. 

Poniższa lista pokazuje wszystkie 12 zasad, te, 
które są mniej istotne dla animacji poklatkowej 
zaznaczone zostały innym kolorem::

1.		 Ścieśnij i rozciągnij 
2. 	 Przewidywanie 
3. 	 Wykonuj i nakładaj akcję 
4. 	 Łuki 
5. 	 Prosto przed siebie 
6. 	 Pozować do pozycji 
7. 	 Czas i stopień zaawansowania 
8. 	 Ciągłe rysowanie 
9. 	 Wyolbrzymianie 
10. Zwolnij 
11. Działanie wtórne 
12. Odwołanie 

Aktywność 1
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Zacznij od zrobienia jednego zdjęcia butelki na 
stole. Przesuń lekko butelkę do przodu i zrób drugie 
zdjęcie i tak dalej. Po przechwyceniu 12 obrazów 
(lub klatek) kliknij przycisk odtwarzania i obejrzyj 
wyniki.

Podziel uczestników na małe grupy składające 
się z 3/4 osób. Zapewnij im arkusz planowania 
scenariusza, zestaw animacji, iPad lub tablet oraz 
stojak na iPad / tablet. 

Wyjaśnij, że każda grupa zrobi krótki film. 

Po pierwsze, muszą zaplanować film za pomocą 
szablonu scenariusza, a następnie zbudować etap 
zatrzymania ruchu. Mogą wybierać lub tworzyć tło, 
tworzyć postacie za pomocą modeliny i tworzyć 
dowolne inne rekwizyty, których według nich będą 
potrzebować.

Zgodnie ze swoim scenariuszem, zaczynają kręcić 
film za pomocą wybranej aplikacji. Jest bardzo 
ważne, aby tablet ipad był całkowicie nieruchomy 
do zrobienia każdego zdjęcia / ujęcia. Ipad i tablet 
powinien zatem być umieszczony na stojaku 
lub trójnogu. Scena musi być również pewnie 
zamocowana, unikając przypadkowego ruchu.

Pokaż uczestnikom klip wideo, który ilustruje 
kluczowe zasady. Ten krótki film jest prostym 
sposobem zilustrowania każdej z zasad.

Aby uczestnicy mogli w pełni zrozumieć 
animację poklatkową, pokaż im jeden lub kilka 
przykładowych filmów. 

Doskonałymi przykładami głównych filmów 
fabularnych są:

•	 Wallace i Gromit: Klątwa królika (2005) 
Aardman 

• 	Corpse Bride (2005) Tim Byrton 
• 	Early Man (2018) Aardman  

Inne krótkometrażowe filmy to:

•	 Vincent (1982) Tim Burton 
• 	Ruka (ręka) (1965) Jiri Trnka 
• 	Le merle (1958) Norman McLaren - wykonane 

przy użyciu wyciętych kawałków kart na 
kolorowym tle

Poproś uczestników, aby skomentowali, w jaki 
sposób i kiedy według nich zastosowano którąś 
z 12 zasad animacji. Jest mało prawdopodobne, 
że wszystkie 12 zasad zostaną zidentyfikowane w 
dowolnej sekwencji lub filmie.

Tworzenie animacji 
poklatkowej
Istnieje kilka darmowych aplikacji dla Apple i 
Androida, które umożliwiają tworzenie prostych 
animacji poklatkowych i filmów krótkometrażowych 
w klasie. 

Ta, którą sugerujemy, nazywa się “Stop motion”. 

Aby zapoznać uczestników z aplikacją i jej 
narzędziami, stwórz demonstrację na żywo, 
która animuje obiekt, taki jak butelka lub kubek, 
przesuwając się z jednej strony stołu na drugą.

Aktywność 2



•	 Szablon storyboard 
• 	ołówek lub długopis 
• 	 tablety (przechwytywanie wideo) 
• 	aplikacja stop motion / oprogramowanie 
• 	 zestaw animacji 

W przypadku zestawu animacyjnego zalecamy 
zestaw “Ani-mate mini Movie Maker”, używając 
jednego zestawu dla małej grupy. Zestawy takie  
zazwyczaj zawierają scenę z wymiennymi tłami, 
modelującą glinę i inne elementy, takie jak oczy.

Trenerzy mogą chcieć to zmienić w zależności 
od ich odbiorców i zasugerować, że w przypadku 
młodszych dzieci stosuje się większą “scenę”. 
Może to pomóc małym dzieciom, zwłaszcza tym, 
które nie rozwinęly zdolności motorycznych.

Bardzo ważne jest również, aby ujęcie zostało 
ujęte w ramce, aby pokazać cały etap, który jest 
używany, aby wypełnić cały ekran. Staraj się unikać 
pokazywania obszarów wokół obszaru sceny. 

Gdy grupa sfotografuje wszystkie klatki, może 
dodać dźwięk z aplikacji, nadać filmowi tytuł, itp. Te 
funkcje są wbudowane w aplikację. 

Kiedy wszystkie grupy ukończyły swój film, 
każdy z nich prezentuje swoją pracę pozostałym 
uczestnikom. 

Pod koniec każdego filmu poproś uczestników, 
aby ocenili film, a także zadawali pytania na temat 
konkretnych aspektów filmu, jeśli są inne niż 
ich. Zastanów się również, w jaki sposób zasady 
animacji zostały zastosowane, jeśli w ogóle.  

Po pokazaniu wszystkich filmów poproś grupy o 
przedyskutowanie następujących kwestii: 

•	 Funkcje, które szczególnie im się spodobały i 
dlaczego 

• 	Funkcje, które być może mogliby włączyć lub 
zrobić inaczej i dlaczego 

• 	Napotkane trudności 
• 	Wszelkie wskazówki do przekazania 
• 	 Jak wykorzystaliby to ze swoimi uczniami i 

dlaczego 
• 	Wszelkie uwagi dotyczące wieku i zdolności 

dzieci. 
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Używanie komiksów
Komiksy i wykorzystanie komiksów daje wiele 
możliwości rozwoju języka zarówno jako czytelnik, 
jak i pisarz, nie wspominając o możliwościach 
dyskusji. 

Komiks może również zapewnić wsparcie uczniom, 
którzy mogą mieć ograniczoną znajomość 
języka ojczystego i / lub mogą potrzebować 
dodatkowego wsparcia, aby uzyskać dostęp do 
instrukcji w formacie niewerbalnym. Komiks jest 
dobrym narzędziem do wykorzystania wizualnego 
sekwencjonowania. 

Komiksy można tworzyć za pomocą prostych 
szablonów komiksów, aplikacji takich jak ComicLife 
lub robiąc zdjęcia klatek komiksowych za pomocą 
laminowanych lub tablicowych dymków. 

Zanim opracujesz komiksy z uczestnikami, warto 
jednak zastanowić się nad kilkoma kluczowymi 
kwestiami:

Logika: Ważne jest, aby pamiętać o logicznym 
sekwencjonowaniu komiksu, a zatem postępować 
zgodnie z jasnym harmonogramem podczas 
opowiadania historii.

Określ moment(y): Komiks ma stosunkowo mały 
limit liczby obrazów, które może pokazać; dlatego 
niezwykle ważne jest, aby wybrać precyzyjne 
kluczowe momenty akcji, aby opowiedzieć historię.

Obraz: Oprócz wyboru odpowiedniego momentu, 
równie ważne jest, aby wspierać to odpowiednim 
doborem obrazu. Punktem wyjścia jest pytanie, co 
należy przekazać w danym panelu, a następnie 
rozważenie najbardziej odpowiedniego obrazu, aby 
osiągnąć ten cel.

Kadrowanie obrazu: Komponowanie obrazu 
do komunikacji jest bardzo ważne. W komiksach 
jest to określane jako kadrowanie. Zastosowanie 
podstawowych zasad fotografii przedstawionych 
w Module 1, Text & Images, Temat 3 pomoże w 
kompozycji obrazu.

Słowa: W komiksie są zazwyczaj dwa rodzaje 
użycia słów, dialogi lub myśli w formie dymków i 
podpisów.

Ponadto słowa mogą być używane do interpunkcji 
lub akcentowania akcji, takich jak te używane w 
komiksach superbohaterów. 

Należy zachować równowagę w komiksach, I 
pamiętać, że jest to głównie wizualna forma.

Gramatyka dymków: Komiksowe dymki posiadają 
szczególną gramatykę, która, chociaż nigdy nie 
była wyraźnie nauczana, jest tym, co ogólnie 
rozumie zwykły czytelnik komiksów.

•	 Standardowa owalna bańka = normalna mowa
•	 Bańka z ostrym obrysem = krzyczenie lub 

wykrzyknik 
•	 Chmura jak bańka z rozłącznym ogonem = 

myślenie 
•	 Bąbel z wykropkowanym obrysem = szept 
•	 Wiele baniek z pojedynczym ogonem = 

mowa postaci z przerwami, prawdopodobnie 
przerwana mową innej postaci 

•	 Prostokątny dymek bez ogona = napis

Podziel uczestników na grupy. Każda grupa 
otrzymuje pusty komiks z 6 dymkami plus zestaw 
5 słów. Zadanie polega na stworzeniu komiksu 
zawierającego te 5 słów. 

Każda grupa pracuje nad własną historią. Muszą 
narysować zdjęcia, napisać tekst i stworzyć własną 
historię komiksową w 6 kwadratach. 

Gdy komiks będzie gotowy, poproś grupy, aby 
wycięły 6 wypełnionych pól i przekazały je innej 
grupie (zgodnie z ruchem wskazówek zegara). Ich 
nowym zadaniem jest wymyślenie opowieści z 6 
dymków komiksowych, które właśnie otrzymali. 
Może ona być lub nie być taka sama / podobna do 
oryginalnego opowiadania. 

Temat 6

Aktywność 1
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Podziel uczestników na grupy maksymalnie 
4-osobowe grupy. 

Udostępnij każdej grupie iPada / tablet i odpowiednią 
aplikację do tworzenia komiksów. 

Poproś każdą grupę, aby wybrała komiks w stylu 
“Jak to zrobić” z maksymalnie czterema ramkami. 

Poproś każdą grupę, aby zdecydowała się na 
czynności, które chcą wizualnie zilustrować 
omiksem, na przykład: 

Jak związać sznurówki do butów 
Jak myć ręce 
Jak robić sumy 
Jak wyczyścić buty 
Jak się ubrać na WF 

Każda grupa musi sfotografować 4 klatki swojego 
komiksu “Jak to zrobić” i wstawić je do aplikacji, 
która umożliwi ich wyeksportowanie i wydrukowanie 
w celu wykorzystania w przyszłości w klasie.

Kiedy wszyscy skończą, poproś każdą grupę o 
przekazanie swojej historii pozostałym uczestnikom. 
Grupa, której pierwsza historia jest opowiadana, 
słucha uważnie i stara się znaleźć wszystkie różnice 
w ich oryginalnej historii. Następnie grupa omawia, 
w jaki sposób historie różniły się od ich swoją 
oryginalnej historii lub były do niej podobne.

•	 pusty komiks z 6 dymakami / ramkami 
• 	 zestaw słów do wykorzystania w opowiadaniu 
• 	 kredki lub podobne 

Ta aktywność może być dostosowana do użycia z 
małymi dziećmi, gdzie zamiast 5 słów rozdaje się 5 
zdjęć.

Materiały
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Po zakończeniu komiksów każda grupa zamienia 
komiks z inną grupą, która oceni kroki i przekaże 
informację zwrotną na temat tego, jak łatwo lub nie 
można było postępować zgodnie z instrukcjami.

•	 iPad 
• 	odpowiednia aplikację do tworzenia komiksów 

Ta aktywność może być dostosowana do wielu 
obszarów programowych i może być wykorzystana 
do poproszenia dzieci, aby zademonstrowały, na 
przykład, zrozumienie określonych tematów i pojęć.

Ta aktywność działa szczególnie dobrze podczas 
wizyt edukacyjnych poza klasą, takich jak wizyta w 
historycznym miejscu, takim jak zamek. 

Podziel uczestników na grupy maksymalnie 4/5 
osobowe. 

Dostarcz każdej grupie iPada / tablet, torbę z 
opowieściami, zestaw tabliczkowych dymków 
i kredy lub zestaw laminowanych dymków i 
długopisów oraz szablon scenariusza z 6 paneli. 

Każda grupa musi opracować komiks. Fabuła 
powinna być stymulowana przez losowe 
rekwizyty z torby z opowieściami i otaczającymi je 
ustawieniami.

Każda grupa musi wystawić i sfotografować każdą 
z 6 klatek swojego komiksu. 

Gdy każda grupa zakończy swój komiks, 
przedstawi go pozostałym grupom.

•	 iPad 
• 	 zestawy toreb z opowieściami dla każdej 

grupy zawierających różne rekwizyty, takie 
jak peleryny, olbrzymie szklanki, korony, lalki, 
pióra, książki, biżuterię, kapelusze itp. 

• 	 zestaw tablicowych dymków i kredy lub 
zestawu laminowanych dymków i pisaków 

• 	 szablon scenariusza z 6 panelami 

Ta aktywność może być dostosowana do wielu 
obszarów programu nauczania i może być użyta 
do poproszenia dzieci o wykazanie zrozumienia 
konkretnych tematów i pojęć, na przykład, co robić 
w sytuacji awaryjnej, takiej jak pożar lub kiedy ktoś 
jest chory i potrzebuje ambulans.

Materiały Materiały
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jest zbiorem wizualnych atrakcji. Kiedy uważnie 
słuchasz dźwięków, staje się to całkiem cudowne.” 

Poproś uczestników, aby zastanowili się nad 
cytatem i podzielili się swoimi przemyśleniami. 

Odtwórz klip wideo  ‘Listen’  Murraya Shafera.

Poproś uczestników, aby zastanowili się nad klipem 
i poproś o dyskusję na temat tego, jak postrzegane 
są dźwięki wokół nas.

Dźwięki i muzykę można wykorzystać do 
pobudzenia wyobraźni do wymyślania krótkich 
opowiadań zarówno w grupie, jak i indywidualnie. 

Poniższe działanie ma na celu rozwinięcie u 
dzieci zrozumienie i rozpoznawanie dźwięków i 
ich znaczenia w komunikacji oraz umiejętności 
korzystania z nich w ekspresyjny sposób.

Trener musi skompletować ścieżkę dźwiękową 
różnych codziennych dźwięków, na przykład 
przebudzenie dziecka, dźwięk bieżącej wody, 
dzwon w kościele, ruch uliczny itp.

Odtwórz nagranie i poproś uczestników, aby 
zanotowali sekwencję dźwięków podczas ich 
słuchania. Poproś ich, aby zastanowili się, jakie 
może być ich znaczenie.

Poproś uczestników, aby wyobrazili sobie i stworzyli 
historię za pomocą rozpoznanych przez siebie 
dźwięków.

  

Wykorzystanie dźwięku do komu-
nikacji i ekspresji
Środowisko z wieloma dźwiękami może pobudzać 
naszą wyobraźnię i wywoływać uczucia i 
emocje, które mogą wpływać na naszą zdolność 
komunikowania się.

Wyświetl następujący cytat:

R. Murray Schafer, znany kompozytor i ekspert 
w nauczaniu muzyki, sugeruje, że “Pejzaż 
dźwiękowy to kolekcja dźwięków, prawie jak obraz, 

Wprowadzenie
Czwarty moduł szkoleniowy koncentruje się 
na rozwijaniu umiejętności czytania i pisania 
poprzez wykorzystanie otaczającego nas 
świata. Pełny tytuł brzmi “Świat wokół nas: 
dźwięki i kolory na zewnątrz”.

Moduł ten wprowadza personel w kluczowe 
techniki opracowywania narracji z 
wykorzystaniem otoczenia. W szczególności 
moduł ma na celu rozwój umiejętności i 
kompetencji personelu w korzystaniu ze 
środowiska zewnętrznego jako źródła 
inspirującej komunikacji w różnych formach, 
takich jak sztuka i muzyka.

Ten moduł szkoleniowy analizuje następujące 
tematy:

Topics:
•	 wykorzystanie dźwięku do komunikacji i 

ekspresji
• uczenie responsywne
• wykorzystanie sztuki i muzyki do 

komunikacji

Temat 1

Aktywność 1

Aktywność 2



W tym ćwiczeniu uczestnicy będą mieli za zadanie 
skomponowanie utworu muzycznego za pomocą 
instrumentów wykonanych z różnych materiałów.

Trener oferuje wybór instrumentów i / lub obiektów 
generujących dźwięki, wykonanych z materiałów 
takich jak plastik, drewno, rury, słomki, papier, 
tektura, pojemniki, a także suche produkty 
spożywcze, takie jak ryż, makaron, rośliny 
strączkowe, itp.

Kompozycję muzyczną poprzedza eksploracja 
dźwięków i rytmów, które mogą być wykonane 
przez te instrumenty.

Poproś uczestników o zbadanie i 
eksperymentowanie z różnymi dźwiękami i 
materiałami. Następnie podziel uczestników na 
grupy 4/5 osobowe i poproś ich o wybranie kilku 
“instrumentów”, a następnie skomponowanie 
utworu muzycznego.

Poproś każdą grupę, aby zaprezentowała swoją 
kompozycję, omawiając różnice w tonacji, rytmie i 
dźwięku.

•	 instrumenty muzyczne, głównie perkusyjne
• 	obiekty generujące dźwięk
• 	plastikowe pojemniki
• 	 suche granulowane pokarmy lub kulki itp

Trenerzy mogą rozważyć wcześniejsze 
przygotowanie instrumentów lub poprosić 
uczestników o stworzenie własnych. 

Poniższa strona ma kilka ciekawych, przydatnych  
pomysłów.
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Poproś grupy lub osoby o podzielenie się swoją 
historią i komentarzem oraz rozważenie różnych 
słyszanych interpretacji dźwięków.

•	 notatnik lub papier do pisania
• 	ołówek lub długopis
• 	 ścieżka dźwiękowa dźwięków otoczenia
• 	odtwarzacz audio i głośniki

Poproś uczestników, aby wzięli urządzenie 
nagrywające i udali się w plener (miasto, wieś, plac 
zabaw, park itp.) i nagrali dźwięki, które uważają za 
interesujące. 

Korzystając z aplikacji lub oprogramowania, np. 
Audacity, poinstruuj uczestników aby wedytowali 
nagrane dźwięki, utworzyli ścieżkę dźwiękową 
i stworzyli narrację, która będzie towarzyszyć 
ścieżce dźwiękowej. 

Poproś grupy o podzielenie się swoją historią. 

•	 notatnik lub papier do pisania 
• 	ołówek lub długopis 
• 	przenośne urządzenie do nagrywania dźwięku
• 	aplikacja lub oprogramowanie do edycji audio

Aby dalej rozwijać umiejętności słuchania, trenerzy 
mogą rozważyć zachęcanie uczestników do 
takich aktywności, jak gra w stylu bingo, w której 
dzieci słuchają różnych dźwięków i muszą wybrać 
odpowiedni obraz z wybranych kart.

Materiały

Materiały
Materiały
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Pamiętaj, że trener powinien upewnić się, że każda 
grupa ma inną trasę zaznaczoną na mapie. 

Poproś każdą grupę, aby podążała za ich mapą 
i wybrała punkty orientacyjne na trasie, które 
pomogłyby innym znaleźć drogę. Muszą robić 
zdjęcia i narysować szkice wybranych zabytków. 

Poinformuj grupy, że po powrocie będą tworzyły 
dużą mapę swojej trasy, korzystając ze zdjęć i 
szkiców wybranych punktów orientacyjnych.

Po powrocie do punktu początkowego, używając 
dużej kartki papieru, poproś każdą grupę, aby 
utworzyła dużą mapę swojej trasy, korzystając ze 
szkiców, które narysowali i zrobionych zdjęć. Mogą 
one zawierać nazwy wszystkich ulic, którymi szli, a 
także inne pisemne informacje.

Gdy duże mapy zostaną wykonane, grupy 
zamieniają się mapami i wychodzą na zewnątrz. 
Następnie mają za zadanie podążać nową trasą i 
znaleźć wskazane na mapie zabytki.

Po powrocie poproś uczestników, aby zastanowili 
się nad aktywnościami i udzielili informacji 
zwrotnych na temat dokładności map i ich poprawy 
w razie potrzeby.

•	 notatnik lub papier do rysowania
• 	 kredki lub podobne
• 	 tablet
• 	mapa obszaru lokalnego

Dynamiczne uczenie się
Znaczące uczenie się dzieje się w środowiskach, 
w których kreatywność, świadomość, dociekliwość 
i krytyczne myślenie są częścią nauczania. 
Responsywne środowiska uczenia się dostosowują 
się do indywidualnych potrzeb każdego ucznia 
i zachęcają do nauki poprzez promowanie 
współpracy zamiast izolowania uczniów. 
Środowiska nauczania, czy to klasy, szkoły, czy 
inne systemy, powinny być tak skonstruowane, aby 
promować angażujące nauczanie i uczenie się. 

Reaktywne środowisko nauczania angażuje 
wszystkich uczniów, zapewniając pełen szacunku 
klimat, w którym instrukcje i program nauczania są 
zaprojektowane tak, aby odpowiadały potrzebom 
każdego ucznia. 

Otoczenie wokół nas może pomóc dzieciom 
rozwinąć poczucie przynależności i umiejętności 
obywatelskie. Dlatego konieczne jest, aby 
wychowawcy uznali najbliższe otoczenie jako 
użyteczne, gotowe zasoby.

Divide the participants into two groups.  

Podziel uczestników na dwie grupy. 

Każda grupa otrzymuje torbę zawierającą kolory, 
szkicownik, iPada / tablet, mapę obszaru, do 
którego grupy mają się udać (może to być miasto, 
obszar wokół szkoły, wieś, lokalny park itp. pod 
warunkiem, że są pewne godne uwagi punkty 
orientacyjne.)

Temat 2
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Trener przygotowuje kilka zdjęć drobnych 
szczegółów wybranej budowli, mogą to być 
zbliżenia poszczególnych obszarów, ale takie 
których nie można od razu rozpoznać. 

Podziel uczestników na grupy i daj im zestaw zdjęć. 
Ich zadaniem jest odszukać w poszcególnych 
miejscach budowli odpowiednie części rzeczywistej 
kompozycji.

•	 zdjęcia ukazujące drobne szczegóły i zbliżenia 
wybranej kompozycji. 

Trenerzy muszą wziąć pod uwagę, że zadanie 2 nie 
zawsze jest możliwe. Jeśli zdecydują się z niego 
skorzystać, wybór grafiki musi się nadawać do tego 
zadania.

Wykorzystanie sztuki i muzyki do 
komunikacji
Od czasów starożytnych ludzie używali obrazów do 
komunikowania się, na przykład rysunki w jaskiach 
i starożytne, egipskie hierogliy.

Wizualna narracja / sztuka wizualna może zatem 
zostać zdefiniowana jako “relacja z połączonych 
wydarzeń prezentowanych za pośrednictwem 
mediów wizualnych (obrazów)”. 

Dlatego wiele różnych form sztuki może 
stymulować pomysły i komunikację. 

Formy takie jak obrazy, rzeźby, pomniki itp. mogą 
być wykorzystywane do rozwijania zainteresowania 
dzieci sztuką i ich rozumieniem historii.

Wybierz dzieło sztuki w okolicy. Może to być 
pomnik, budynek szczególnego zainteresowania, 
średniowieczny kościół itp. 

Trener pokazuje uczestnikom zdjęcia i filmy z 
wybranej budowli, aby pobudzić ciekawość przed 
wizytą w wybranym miejscu. 

Wspólnie jako grupa, wybierzcie sie zobaczyć 
budynek. Skorzystaj z notatnika i naszkicu wybrane 
dzieło, skupiaj się na drobnych szczegółach. 

Poproś uczestników, aby omówili to, co 
zaobserwowali i wymieniali pomysły na temat 
różnych rysunków i tego, co przyciągnęło ich do 
konkretnych obszarów lub szczegółów. 

•	 szkicownik lub papier do rysowania 
• 	 kredki lub podobne 
• 	 zdjęcia / wideo z tematu
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Ta aktywność sprawia, że uczestnicy tworzą obraz, 
reagując na emocje, uczucia i wrażenia wywołane 
podczas słuchania muzyki. 

Wybór muzyki pozostawia się trenerowi. 
Możemy jednak zaproponować utwory różnych 
kompozytorów, które umożliwią uczestnikom 
doświadczenie i eksperymentowanie z różnymi 
rytmami, uderzeniami, nastrojami i dźwiękami, które 
wywołują osobistą reakcję. 

Przed rozpoczęciem malowania trener powinien 
poprosić uczestników o przedyskutowanie w 
jaki mogą nasze uczucia, emocje mogą być 
reprezentowane graficznie.

Obraz może być swobodnie stylizowany lub 
inspirowany stylami takich artystów jak Miro, 
Kandinsky, Picasso itp. 

Jeśli obrazy są w stylu konkretnego artysty, to 
przed przystąpieniem do malowania, trener musi 
zaprezentować dzieło wybranego artysty, aby 
można było przeprowadzić dyskusję na temat 
elementów stylu, które mają być użyte. 

Rozdaj wszystkim uczestnikom duże arkusze 
papieru i zaopatrz ich w farby i pędzle. 

Odtwórz muzykę i poproś uczestników, aby 
stworzyli obraz oparty na emocjach stymulowanych 
muzyką, której słuchają. 

Po zakończeniu prac, poproś uczestników o 
omówienie doświadczeń i podzielenie się swoimi 
kompozycjami.

•	 duże arkusze papieru 
• 	 f	arby, pędzle i woda 
• 	 sugestywne utwory muzyczne 
• 	urządzenie do odtwarzania dźwięku i głośniki

Materiały

Aktywność 3
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