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Przeglac projektu

»

W odpowiedzi na rosngce znaczenie
rozwijania umiejetnosci komunikowania sie

i wyrazania u dzieci, projekt VITAL ma na
celu zbadanie innowacyjnych sposobdéw
wykorzystania metod wizualnych w
nauczaniu we wczesnych latach nauki jaki i w
pierwszych latach szkoty podstawowe;j.

Edukacja oparta na metodzie wizualnej
rozumiana jest jako czes¢ kompleksowej
edukacji komunikacyjnej (na wszystkich
poziomach). Nasz projekt zostat
zaprojektowany tak, aby poprzez rozwoju
pracownikéw osiggnac¢ ponizsze cele:

» rozwo6j kompetencji kluczowych dzieci,
niezbednych do aktywnego uczestnictwa
w spoteczenstwie i rozwoju osobistego,
poprzez opracowanie solidnej
metodologii, ktdra wykorzystuje metody
pozwalajgce na rozwdj podstawowych
umiejetnosci dzieki stosowaniu technik
wizualnych

* wyposazenie kadry nauczycielskiej
i pracownikow nie-dydaktycznych
w umiejetnosci, kluczowe zasad i
odpowiednig metodologie w celu
wspierania komunikacji poprzez
stosowanie technik i narzedzi wizualnych

» opracowanie zestawu materiatow
szkoleniowych i najlepszych praktyk
naszych dziatan dydaktycznych,
ktére bedg wspierac inne placéwki
w catej Europie oraz pozwolg na
integracje dzieci pochodzacych z mniej
uprzywilejowanych srodowisk.

Gtowne zatozenia:

Gtéwnym celem projektu jest rozwiniecie
umiejetnosci nauczycieli i opracowanie materiatéw
bazujgcych na zasadach komunikacji wizualnej. W
szczegolnosci koncentruje sie on na zastosowaniu
techniki narracji tj. storytelling, techniki narracji
cyfrowej, wykorzystania sztuki i mediow, a takze
edukaciji terenowej do rozwijania tworczych
strategii, potrzebnych do integracji wszystkich
dzieci, zwlaszcza tych pochodzgcych z rodzin
spotecznie nieuprzywilejowanych (réwniez
imigrantéw i uchodzcéw).

Metodologia

Materiaty szkoleniowe sg wynikiem serii
tematycznych, wspélnych sesji szkoleniowych dla
personelu, ktére zostaty zaprojektowane w celu
promowania i pokazania aktywnej wspotpracy
praktyki pedagogicznej w ramach kontekstu
europejskiego.

Personel byt zaangazowany w szereg szkolen
opartych na zasadzie “transferu wiedzy”.
Szkolenia te miaty miejsce w Wielka Brytanii,
Polsce, Hiszpanii i Wtoszech i objety w sumie 80
nauczycieli z personel partneréw.

Miedzynarodowe sesje szkoleniowe to punkt
wyjscia do rozwijania konkretnej wiedzy i
umiejetnosci. Przeszkolenie nauczyciele nastepnie
przekazywali nowo nabyte umiejetnosci i wiedze
pozostatym cztonkom zespotu nauczycielskiego, w
swoich placowkach . Wykorzystywali rowniez nowe
metody i pomysty w pracy z dzie€mi.

Kazda sesja szkoleniowa prowadzita do
opracowania modutu szkoleniowego, ktory jest
czescig tego pakietu szkoleniowego.



Pakiet szkoleniowy

Ten pakiet szkoleniowy zostat opracowany, aby
zapewni¢ nauczycielom wglad do metodologii
stosowanej przez zespét i dostarcza zestaw
narzedzi do wykorzystania w celu przeprowadzenia
szkolenia, z niektdérych lub wszystkich elementéw
projektu.

Pakiet szkoleniowy jest zorganizowany wokot
czterech sesji tematycznych wspdlnego szkolenia
partnerow:

* Tekst i obrazy

» Techniki opowiadania historii

* Wykorzystanie komikséw i tworzenie filméw

+ Swiat wokét nas: dzwieki i kolory na zewnatrz

Format tego pakietu szkoleniowego zostat
zaprojektowany, tak aby zapewnic tatwy
przewodnik krok po kroku dla nauczycieli i
wyposazy¢ ich w szereg ekscytujgcych narzedzi do
wykorzystania w pracy z uczniami, réznigcymi sie
wiekiem i pochodzeniem.

Pakiet ten moze by¢ fatwo dostosowany przez
nauczycieli i treneréw, do szerokiego zakresu
potrzeb i realidéw. Szkolenie, ktére mozna
przeprowadzi¢ na podstawie tego pakietu moze
mie¢ rozne ramy czasowe.



Telkst i obraz

Wprowadzenie

Pierwszy modut szkoleniowy koncentruje sie
na rozwijaniu umiejetnosci czytania, poprzez
techniki wizualne, w szczegdlnosci poprzez
uzycie tekstu i obrazéw, aby przekazaé
znaczenie.

Ta pierwsza sekcja wprowadza nauczycieli do
podstaw zasady komunikacji wizualnej, ktore

sg integralng czescig zrozumienia wszystkich
pozostatych modutow.

Zdjecia, obrazki, szkice, ikony itp. to potezne
narzedzia, ktére pomagajg w nauce. Jako
wskazdéwki wizualne wspierajg zrozumienie

i zapamietywanie informacji, bardziej niz
stowo pisane.

Procesy poznawcze u cztowieka juz od
momentu narodzin oscylujg wokét obrazu. W
rzeczywistosci mozemy rozwazy¢ nasz mozg
jako procesor obrazu.

Jest zatem niezbedne, aby nauczyciele
rozwijali swoje umiejetnosci korzystania z
poteznych pomocy wizualnych, aby wspomaoc
proces uczenie sie.

Celem tego modutu jest przekazanie
informaciji, w jaki sposéb obrazy i tekst
mogg by¢ uzywane w potgczeniu tak aby
zmaksymalizowac proces uczenie sie.

Tematy:

» tworzenie wizualnego pamietnika

* kluczowe zasady komunikacji wizualne;j
* kluczowe zasady fotografii

» wykorzystanie technik drukowania
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Tworzenie wizualnego pamietnika

‘Przekazywanie lub wymiana informacji poprzez
maowienie, pisanie lub uzywanie innego medium *

Pojecie fgczenia stow i obrazéw jako srodek
komunikacji z pewnoscig nie jest nowy. Trzeba
jednak wzig¢ pod uwage elementy kulturowe, ktére
mogag stanowi¢ czes¢ uzgodnionego zrozumienia.
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Podziel uczestnikow na mate grupy i popros ich aby
omowili:

* Czym jest dziennik/pamietnik wizualny?
Zbierz opinie i jesli to konieczne, dopyta;:

Co to jest?

» Jest to narzedzie do rejestrowania, podobne
do notesu

» Jednak fgczy stowa i obrazy razem, aby
stworzy¢ bogaty wizualnie i niezapomniany
wpis
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Pokaz uczestnikom przyktad pamietnika
wizualnego i zadaj im nastepujgce pytania:

» Co dzieje sie w przyktadowym dzienniku?

* Co widzisz w dzienniku, jak my$lisz co moze to
oznaczac?

» Czyj to jest dziennik i dlaczego tak myslisz?

Pokaz drugi przyktad pamietnika i oméw go jako
powyzej.



Kluczowe elementy pamietnika
wizualnego

Szczegolny nacisk nalezy potozy¢ na nastepujgce
elementy:

* rodzaj obrazéw: rysunki i szkice, fotografie,
materiaty drukowane, nawet mate obiekty
moga by¢ uzywane

» komunikacja stworzona za pomocg
obrazowos$¢

* rownowaga miedzy obrazem a tekstem
(pochylenie sie w kierunku obrazéw)

* uzywanie zwyklego papieru (bez linii i kratek)
Wazne jest, aby zapewni¢ uczestnikéw, ze oni
sg wtascicielami pamietnikdw i oni okreslajg jego
forme i budowe.

220 Aktywnosé 3

Popros uczestnikow, aby indywidualnie stworzyli
wizualny zapis wydarzenia takiego jak: podréz do

miejsce szkolenia, ich przeszte weekendowe
aktywnosci, specjalng okazje itp. Na to zadanie
mozesz dedykowac¢ 10 minut i kolejne10 minut
mozesz poswieci¢ na omowienie i przeglad
niektorych utworzonych pamietnikow.

Materiaty

 szkicownik (zwykly papier)
» oftéwek i dlugopis

» kredki lub pisaki

+ Klegj

* nozyczki

* gumka do mazania

» temperéwka
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Popro$ uczestnikow, aby w ramach swojej grupy
omowili nastepujgce kwestie:

+ Jakie zalety maiatby pamietnik wizualny gdyby
byt wykorzystany w pracy z dzie¢mi?

Podziel sie ze swoimi pomystami z cztonkami
grupy.
Wspdlnie stworzcie wizualng mape mysli jako
sposo6b wizualnego rejestrowania mysli i pomystow
grupy, wykorzystujgc dostarczony szablon
Zatgcznik 1.

Ponizszy przyktad mapy mysli jest pokazany
aby poméc w konstruowaniu odpowiedzi i
prezentowaniu ich w uporzgdkowany sposéb.

Mozesz poréwnac odpowiedzi uczestnikow z
nastepujgcym przyktadem:

Helps memor )
P Y Addresses learner’s

iti Mnemoni
Improves cognitive emonic oroforonces
processing
Metacognition piary,  Portable

Accessible to

Learners can reflect anyone
on what they have = All abilities

learnt Mind Map '

Easy materials
Creative and Motivating Promotos risk
i romotes ris
enjoyable No right or taking
wrong

i

otatki dla trenerow

Pomyst wprowadzenia pamietnika wizualnego ma
wiele korzysci i byt z powodzeniem stosowany w
wielu szkotach i srodowiskach edukacyjnych.

Korzystanie z dziennika moze wspierac braki

w pismie lub mowie i pomagaé uczniom w
zdobywaniu pewnosci siebie w uzyciu umiejetnosci
komunikacyjnych.



. Temat 2

Gléwne zasady komunikaciji
wizualnej

2.1 Narracja wizualna
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Podziel uczestnikdw na mate grupy i popros ich o
przedyskutowanie:

* Czym jest narracja wizualna?

Zbierz opinie i dodaj nastepujgce elementy:

* “Opowiadanie” moze by¢ zdefiniowane jako
“méwione lub pisemne sprawozdanie z
potgczonych wydarzen”, a “narracja wizualna”
moze by¢ zatem zdefiniowana jako “relacja
z potgczonych zdarzen prezentowana
za posrednictwem mediéw wizualnych
(obrazéw)”.

» Niektore wizualne narracje powstajg wytgcznie
z obrazéw, statycznych lub ruchomych, jednak
wiekszo$¢ form, ktdére nazywamy wizualng
narracja, czesto tgczy obrazy z jezykiem
pisanym lub méwionym

N

Zapytaj uczestnikow:

» Jakie typy / formy narracji wizualnej mozesz
wymieni¢?

Uzyj narzedzia mapy umystu do tego
¢wiczenia. Zbierz opinie i dodaj nastepujgce
elementy, jesli to konieczne:

* Komiks

» Ksigzki ze obrazkami (czesto ksigzki dla
dzieci)

» Powiesci graficzne

» Podpisy komiksow (inne od komikséw)

+ Grafika informacyjna

* Animacja

* Gry wideo (oparte na narraciji)

* Fotografia

» Sztuka narracyjna

* Instrukcje wizualne
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Popros uczestnikow, aby zastanowili sie nad
wszystkimi wspolnymi elementami, ktére posiadaja,
badz nie powyzsze formy, przedyskutuj je.

Materiaty

* notatnik
+ otowek lub dtugopis
* szablon mapy mysli (lub podobny)
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Popros$ uczestnikow, aby zdecydowali, w matych
grupach, jakg wiadomos¢ chcg przekazac za
pomoca urzadzenia do fotografii cyfrowej (iPad,
tablet, telefon, kamera itp.).

Moga wyswietla¢ tylko jedno zdjecie (bez tekstu),
ktore przekazuje wiadomosé.

Popros kazdg grupe, aby udostepnita swoje zdjecie
innym grupom, proszgc ich o odszyfrowanie
znaczenia.

Omoéw wszelkie elementy, ktére dobrze przekazaty
wiadomosc¢, a takze wszelkie mozliwe ulepszenia.

2.2 Sekwencjonowanie wizualne

Wiekszos¢ form narracji wizualnej podaza za “linig
czasu”, w ktorej kluczowe wydarzenia narracyjne
nastepujg zgodnie z logiczng kolejnoscig. Uczagcy
sie muszg zrozumie¢, ze pewne dziatania muszg
sie zdarzy¢ przed lub za innymi. Jest to réwniez
okreslane jako “sekwencjonowanie logiczne”.

N

Trener wybiera przyktad wizualnego
sekwencjonowania lub moze stworzy¢ wtasne
(najlepiej miedzy czterema a oSmioma obrazami
bez stéw). Obrazy nalezy rozcig¢ na poszczegolne
karty, potasowac¢, a nastepnie przekazaé
uczestnikom w matych grupach lub pojedynczo.

Popros$ uczestnikow, aby umiescili karty we
wtasciwej kolejnosci zgodnie z logikg narracji
wizualnej.

Kiedy uczestnicy zakonczg zadanie, popros

ich, aby wyjasnili, dlaczego umiescili karty w tej
konkretnej kolejnosci. Oméw rezultaty z grupg. Czy
wszyscy mieli takie same rezultaty?

Uwagi do dyskusiji:

* mate szczegdly mogg dostarczy¢ waznych
wskazoéwek
* poszukaj nowej informacji w kazdej ramce
* powiekszanie lub pomniejszanie moze potozy¢
nacisk lub skupic¢ sie na konkretnym lub
krytycznym dziataniu
* szukaj linii ruchu
» szukaj ciggtosci
Powtdrz to zadanie z réznymi sekwencjami, aby
dalej ¢wiczy¢ koncepcje porzadkowania elementéw
w logicznej narracji.

Materiaty

» Seria obrazéw pokazujgcych
sekwencjonowanie wizualne.

Te czynno$¢é mozna wykonac¢ za pomocg kart

lub zdje¢ przestanych na tablet / iPad za pomocg
urzgdzenia do tworzenia komikséw (np. Comic Life
dla iPadéw).



2.3 Wizualne znaczniki

Wizualne znaczniki sg dostownie znakami, ktére
mowig nam o czyms. Czesto znaczenie znaku
opiera sie na “‘umowie” 0oséb zainteresowanych,
wiec na przyktad, jesli zdjecie usmiechnietej
twarzy oznacza szczescie dla danej spotecznosci,
wowczas obraz ten przekazuje zamierzone
przestanie.

Nalezy jednak pamietac¢, ze znaczenie czego$
w jednym kraju moze by¢ zupetnie inne w innym
kraju.

Znaki wizualne

Istniejg trzy typy znakdw, ktére sg powszechnie
uzywane. lkona, symbol, indeks.

Cechy ikony: wizualny znak, ktéry wyglada jak
to, co reprezentuje. Znaki drogowe, takie jak obraz
dzieci na drodze, informujg, ze w poblizu znajduje
sie szkofa, znak samolotu wskazuje lotnisko lub
trase na lotnisko. Ikona folderu na komputerze
wyglada jak folder.

Symboliczne znaczniki: wizualny znak, ktéry nie
wyglada na to, co reprezentuje. Musisz juz nauczy¢
sie znaczenia znaku. Obrazy takie jak biata

gotebica, oznaczajgca pokdj, czerwona rdza, czyli
mitos¢ / romans, sg dobrymi przykfadami.

Index: odnosi sie do czegos, co nie jest widoczne,
na przyktad jesli widzimy kredowy znak na
podtodze w ksztatcie ciata, jest to indeksacyjny
znak morderstwa, mimo ze nie mozemy zobaczy¢
ciata. Czajnik na parze w pustej kuchni oznacza,
ze ktos ostatnio byt w pokoju, mimo ze nie ma

ich teraz. Kluczem jest to, ze istnieje zwigzek
przyczynowy miedzy znakiem indeksu a rzecza,
ktorg on reprezentuje.
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Popros uczestnikdw o narysowanie serii wizualnych
znacznikéw, ktére mogg reprezentowac:

* Podroz
* Przyjazn

Omadw swoje wyniki - podobienstwa i réznice.

Materiaty

» szkicownik lub papier do rysowania
» otowek lub dtugopis
» kredki do malowania lub podobne




2.4 Staging

Staging to prosty pomyst oparty na koncepciji
tworzenia przejrzystych ksztattow i detali w celu
unikniecia btednej interpretacji. Na przykfad, jesl
chciatbys pokazac¢ szkic przedstawiajgcy starszg
osobe, otrzymyatbys znacznie wyrazniejszg
wiadomosc, jesli narysowatbys jg z boku, a nie z
przodu, aby podkresli¢ pochylone plecy, laske itp.

Innym przyktadem moze by¢ osoba z wedkg
wyciggajgcg rybe z wody. Jesli ten obraz jest
rysowany z boku, uzyskujesz wyrazny obraz tego,
co robi dana osoba, ale jesli jest on rysowany z
przodu, wiele szczegdtéw moze zgubi¢ sie. Staging
jest czesto spotykany w kreskowkach, gdzie proste
unikalne i wyrdzniajgce sie cechy pozwalajg nam
identyfikowac¢ postaci, nawet jedli sg przedstawiane
jako sylwetki.

Istniejg 3 dominujgce zasady stagingu:

* staraj sie unika¢ zbyt wielu naktadajgcych sie
linii

* nie tworz szczegdétowych dalszych planow,
chyba ze jest to absolutnie konieczne

» mysl o swoich elementach graficznych
jako sylwetkach lub konturach (rysunkach i
fotografiach)

290 Aktywnosc 1

Popros uczestnikéw, aby narysowali starszg paniag,
siadajgc i pijgc herbate, stosujgc zasady stagingu.

Popros ich, aby przedyskutowali korzysci
wynikajgce z zastosowania stagingu i pomysleli
o trzech réznych dziataniach, ktére przyniostyby
korzysci z zastosowania tej techniki.

Materialy

* Przyktady stagingu (mozna je pobrac
z kreskéwek lub po prostu moga by¢
Zilustrowane przez trenera na tablicy /
flipcharcie itp.),

» szkicownik lub papier, otowki, dtugopisy

2.5 Postac

Posta¢ czesto ma kluczowe znaczenie dla sukcesu
lub niepowodzenia wizualnej narracji. Dokonywanie
wiasciwych wyboréw moze wzmocni¢ twojg
komunikacje.

Typy postaci, takie jak bohater, ztoczynca,
ksiezniczka itd., wywotujg obrazy w naszych
umystach.

Popros uczestnikow, aby oméwili te archetypowe
postacie - jak ich zdaniem, powinny wyglgdac te
postacie?

Posta¢ — elementy sktadowe:

» Fizycznne (wiek, pte¢, budowa itp.)
* Odziez i rekwizyty
« Zachowanie - jezyk ciata, wyrazenia, mowa
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Popros uczestnikow, aby narysowali dwie meskie
postaci - jedng starg i jedng mioda.

Popros ich, aby wykonali te samg czynnos¢ z
dwiema zenskimi postaciami - jedng starg i jedng
mtoda.

Rysunki powinny byc¢ proste, ale powinny zawiera¢
znaczniki pokazujgce ptec i wiek.

Popros$ ich, aby omowili rysunki i sporzgdzili liste
réznych wizualnych znacznikow pokazujgcych pteé
i wiek.

(Znaczniki dla mtodszych postaci bedg zawierac
takie elementy, jak telefon komoérkowy, czapka z
daszkiem, trampki, dzinsy, deskorolka, plecak,
fryzury takie jak kucyki, itp. Starsze postacie bedg
pokazane z laskg, bedg miaty pochylong postawe,
kapcie, zmarszczki, witosy siwe, szal / koc)

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

(S ()

Materiaty

* szkicownik lub papier do rysowania
» otowek lub dtugopis
» kredki do malowania lub podobne




2.6 Jezyk ciata

Jezyk ciata jest sktadnikiem, ktéry jest bardzo
wazny w prezentacji postaci i komunikac;ji.
Obejmuje on postawe (agresywng / defensywng),
gest, spojrzenie (kontakt wzrokowy), bliskos¢ (jak
blisko stojg postacie), orientacje (np. kierunek ciat
i potozenie stép i rak) i kontakt cielesny. Podczas
gdy jezyk ciata mozna studiowac na podstawie
ksigzek lub fotografii, wszyscy mamy swiadomos¢é
tego faktu i potrafimy odszyfrowac nie tylko
podstawowe znaki jezyka ciata, ale takze wiele
innych subtelnych. Nalezy pamietac, ze jezyk ciata
moze sie rézni¢ w zaleznosci od kraju i kultury.

Podczas tworzenia postaci opartej na narracji
wizualnej, dawka improwizacji jest konieczna.
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W matych grupach i przy uzyciu urzadzenia do
fotografii cyfrowej (iPad, tablet, telefon, kamera
itp.) popros uczestnikow, aby zrobili zdjecie, ktore
bedzie pokazywato nastepujgce elementy:

. hiespodzianka
. strach

. hiesmak

. hieSmiatos¢

. szczescie

. smutek

DO WN -

Popros uczestnikéw o zaprezentowanie swoich
zdje¢ innym grupom, ktére muszg zidentyfikowaé
jezyk ciata przedstawiony na kazdym zdjeciu. Jesli
jest to odpowiednie dla grupy, dziatanie to mozna
rozszerzy¢ o inne wizualne znaczniki zwigzane z
postacia.

A
AN Materiaty

» urzgdzenie do fotografii cyfrowej (iPad, tablet,
telefon, kamera itp.).







Podstawowe zasady fotografii

Zdjecie jest tworzone przez przechwytywanie
Swiatta odbitego. Ogdlnie rzecz biorgc, im lepsze
zrodto Swiatta, tym lepsze zdjecie. Sprébuj uzy¢
naturalnego Swiatta lub najlepszego zrédta swiatta
dla sytuacji, ktorg tworzysz. Naturalne zrédto
Swiatfa, ktére pochodzi zza aparatu i pada na
obiekt, jest zwykle najlepszg opcja.

Wiekszos¢ tabletow i telefonow komérkowych
pozwala ustawic (i zablokowac) ekspozycje (obszar
dotykowy ekranu, aby zmieni¢ ekspozycje),
pozwalajgc na pewng elastycznos¢ ze zrodiem
Swiatfa.

Kompozycja

Chociaz istnieje wiele sposobow wspierajgcych
kompozycje obrazu, mozemy zastosowac piec
tatwych do zastosowania regét, aby od poczatku
ulepszy¢ naszg fotografie. Nastepujgce zasady
powinny by¢ stosowane w razie potrzeby

i ignorowane, gdy alternatywne podejscia
zapewniajg skuteczniejszg komunikacje

1.Zasada jednej trzeciej

Wyobraz sobie siatke sktadajgca sie z 9 sektorow,
umieszczonych na obrazie, ktéry chcesz uchwycié.
Umiesc¢ kluczowe punkty ogniskowe w punktach
przeciecia siatki LUB wzdtuz linii siatki. Reguta 1/3
moze by¢ zastosowana, by uzyskac swietny efekt
podczas robienia zdje¢ w formacie poziomym i
pionowym.
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2. Horyzonty powyzej lub ponizej Srodka

Unikaj umieszczania linii horyzontu na srodku
obrazu. Pozycjonowanie linii horyzontu powyzej lub
ponizej srodka obrazu moze zazwyczaj uwydatni¢
niebo lub lIad, w zaleznosci od tego, ktéry zapewnia
lepszy widok.

3. Uprosé scene

Poszukaj rzeczy, ktérych mozesz nie chcie¢ na
swoim zdjeciu, takich jak gniazdka, wtyczki, Smieci,
buty. Krétkie ogledziny wszystkich elementéw,
przed zrobieniem zdjecia, mogg zaoszczedzi¢ wiele
wysitku i / lub rozczarowania. Jesli przeszkadzajacy
przedmiot nie moze by¢ fizycznie usuniety, pomysil
0 przeniesieniu przedmiotu na inng pozycje.

4. Ruch w ramce

Jesli ktos / cos porusza sie lub jest zaangazowany
w jakas akcje, pozostaw wiecej miejsca przed
obiektem, a nie za nim. Mito jest widzie¢ kogos
lub cos poruszajgcego sie w przestrzeni z przodu,
zamiast zostawia¢ przestrzen za sobg. W wielu
przypadkach pokazuje to osobe lub zwierze
poruszajgce sie w kierunku sytuaciji.



5. Ujecie przedmiotu

Rozwaz podstawowy
ksztatt przedmiotu,
okreslajgc, czy najlepiej
bytoby go przedstawic
jako obraz wysoki
(portretowy), czy
szeroki (krajobrazowy).
Twoja decyzja
powinna opierac sie

na tym, co obraz ma
przekazywac.

22 Aktywnosc 1

Trener musi znalez¢ przyktady zdjec, ktore
przedstawiajg rozne techniki - takie jak zblizenia,
ujecia szerokokatne - ktore przekazujg wiadomos¢.

Pokaz uczestnikom rozne fotografie i popros ich

o omoéwienie uzywanej techniki, dlaczego zostata
uzyta i czy jest odpowiednia. (na przykfad zblizenie
splotu koszyka wiklinowego, aby pokazag, jak to
sie robi, szeroki kat ujecia, aby pokazac skale lub
relacje postaci do otoczenia).
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* Przykfady obrazéw przedstawiajgcych rézne
techniki fotograficzne

* notatnik lub papier

 dlugopisy, otowki

Materiatly

290 Aktywnosé 2

Podziel uczestnikdw na mate grupy i popros$ ich
zeby za pomocg tabletu sfotografowali krotkg
sekwencje wizualng, ktérg wykonat grupa,
przedstawiajac “kradziez”.

Powiedz im, ze muszg pokaza¢ logiczny postep
informaciji bez uzywania stéw.Mogg wykorzystac
maksymalnie 6 klatek (obrazow).

Zanim zaczng robi¢ zdjecia, daj uczestnikom
szablon scenariusza (lub popros o ztozenie kartki
papieru A4 na 6 pdl) i popro$ o wpasowanie w nie
kazdego z ich 6 zdjecé.

(Uczestnicy powinni dgzy¢ do tworzenia logicznych
sekwencji narracyjnych z wykorzystaniem zasad
fotografii i zawrze¢, w razie potrzeby, inne elementy,
wizualne takie jak inscenizacja, jezyk ciafa itp.)

Popros uczestnikow, aby zaprezentowali swoje
prace innym grupom.

Podczas dyskusji nalezy wykorzystac¢ nastepujgce
pytania:

» Czy historia kradziezy jest tatwa do
zrozumienia?

» Czy sg jakies obszary / zdjecia, ktére nie sg
jasne?

» Czy zdjecia sg zgodne z logiczng sekwencjg?

* Czy sg jakies obszary, ktére mozna by
poprawi¢?

» Jesli tak, to w jaki sposob?

"L !

 tablet lub telefon z aparatem

* szablon scenariusza/historii lub arkusz A4
ztozony na 6 kwadratéw

 dlugopisy i/ lub otéwki

Materiaty



Storytelling

Wprowadzenie

Drugi modut szkoleniowy koncentruje sie na
rozwijaniu umiejetnosci czytania i pisania za
pomocg technik opowiadania historii.

Tworzenie historii jest poteznym narzedziem
do pomocy dzieciom w osiggnieciu sukces,
zwtaszcza tym ktérzy majg trudnosci w
czytaniu i pisaniu. Moze rowniez pomaoc tym,
dla ktorych polski jest jezykiem dodatkowym,
poniewaz umozliwia im rozwijanie znajomosci
opowiadania w ich pierwszym jezyku

i wspiera rozwoj dodatkowego jezyka.

Niektore techniki opowiadania majg na
celu pomoc dzieciom stacé sie uwaznymi
stuchaczami i skoncentrowac sie na
dowolnym temacie.

Jesli dzieci nie beda potrafity uwaznie
stuchac, stracg wazne interakcje w klasie i
poza nig.

Warto zacheci¢ ich, by bardziej aktywnie
stuchali sie nawzajem. Nauka uwaznego
stuchania siebie nawzajem moze zbudowac
pewnosc¢ siebie w rzeczywistych sytuacjach,
w ktérych bedg musieli skupic¢ sie na

Uczniowie opracowujg $wiat obrazow, ktére stuchaniu i méwieniu.

mozna wykorzystac do tworzenia nowych
historii. Tematy:
» wykorzystanie map opowiesci / tekstow
* wykorzystanie dramatu do opowiadania
historii
* uzywanie losowych stéw i obrazéw do
tworzenia opowiesci
* uzupetnianie niepetnych historii

Tworzenie opowiadania mozna najskuteczniej
nauczac¢ poprzez podejscie wielozmystowe,
dzieki dziataniom, ktére sprawiajg, ze
opowiesci sg niezapomniane. Przypomnienia
wizualne, takie jak mapy opowiesci, sg
uzyteczne, podobnie jak wykorzystanie lalek,
odgrywanie rol, i zabawa w teatr.

Poprzez opowiadanie historii dzieci mogag
przyswoic:

» wzorce do przypominania tematow, Temat 1

takich jak historie podrozy, watki ktore
dziatajg jak strategie do tworzenia historii

* elementy sktadowe struktury narracyjne;j,
takie jak wspodlne znaki, ustawienia,
zdarzenia itp.

» wzory syntaktyczne - przeptyw zdan

* stownictwo - poftgczenia, ktore tgczg i
tworzg strukture narracji, np. ‘Pewnego
razu...’

Wykorzystanie map opowiesci

W tym temacie stosuje sie podejscie dydaktyczne o
nazwie “Talk For Writing”.

Talk for Writing jest potezny, poniewaz umozliwia
dzieciom nasladowanie jezyka, ktérego potrzebujg
do danego tematu, zanim zaczng czytac i pisac.

Talk for Writing to podejscie opracowane przez Pie
Corbett i wsparte przez Julie Strong, opiera sie na
zasadach uczenia sie dzieci.

W tej czesci skupiamy sie na | fazie tego procesu -
Imitacji - nakreslonej przez Pie Corbett.

N
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Opowiesc jest wspomagana wizualnie, mapa
opowiesci i ruchami fizycznymi, aby poméc
dzieciom zapamietac historie. W ten sposéb dzieci
styszg tekst, same mowig i sg zadowolone, ze
tworzg opowiadanie, zanim zaczng pisac.

-
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Mapy historii

Trener wyjasnia publicznosci wykorzystanie
kapeluszy. Aktywnie zachecamy dzieci do noszenia
kapeluszy aby stworzy¢ atmosfere do opowiadania
historii.

I~
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W tym przypadku trener demonstruje ich uzycie
podczas sesji w nastepujgcy sposéb:

Nauczyciel prowadzgcy sesje zaktada kapelusz, a
nastepnie peleryne.

Tworzenie atmosfery opowiadania moze réwniez
obejmowac wprowadzenie rekwizytéw, ktore
dajg nam okreslone wskazowki. Te rekwizyty sg
dostepne w torbie z opowiesciami.

Na przyktad torba z opowiesécig o “Cztowieku
z piernika” (Gingerbread) zawiera postacie

z opowiesci, w formie matych zwierzat oraz
prawdziwe herbatniki z piernika dla grupy do
zjedzenia. W czasie gdy przedmioty sg wycigganie
z worka opowiesci, grupa jest proszona o
przewidzenie, o czym moze by¢ opowiadanie.

Nauczyciel opowiada historie i aby zapewnic
wizualng pomoc w opowiadaniu historii, druga
osoba rysuje najwazniejsze wydarzenia graficznie
(na tablicy typu flip chart lub planszy). Jest to
podstawa mapy opowiesci uzywanej jako wizualne
wsparcie w méwieniu - opowiadaniu. Oprécz tego,
stuchacze sg proszeni o pomysty jakimi ruchami
przedstawi¢ stowa kluczowe, np. biec - fizyczne
dziatanie ramion poruszajgcych sie na boki.

Uczestnicy, w grupach, sg nastepnie poproszeni
o wybrania tradycyjnego tekstu lub rymowanki i
narysowania wtasnej mapy opowiesci za pomocag
obrazkéw i dodatkowo zobrazowanie jej ruchami.
Ta aktywnos¢ pomaga skonsolidowac¢ proces map
historii.

Materiatly

» szkicownik lub papier do rysowania

» otéwek lub dtugopis

» kredki do malowania lub podobne

» torba z historig zawierajgcg odpowiednie
rekwizyty

» kapelusz i peleryna

otatki dla trenerow

Nauczyciele mogg chcie¢ dostosowac temat w
odniesieniu do przedziatu wiekowego.




Wykorzystanie dramatu do opowi-
adania historii

Opowiadanie historii i drama majg wiele cech,
ktére sprawiajg, ze wtgczenie ich w nasze zajecia
jest czyms naturalnym. Bazujg one na wrodzonej
zdolnos¢ dzieci do fantazji, a nawet bardzo mate
dzieci potrafig odrézni¢ konwencje opowiesci lub
historii od prawdziwego zycia.

Poprzez opowiesci i drame dzieci rozwijajg
zrozumienie siebie i otaczajgcego ich swiata.
Dystans zapewniony jest przez postacie i
wydarzenia, ktére nie sg rzeczywiste, pomagajg
réwniez dzieciom odkrywac istotne problemy,
ktére sg wazne w ich codziennym zyciu, w sposéb
bezpieczny i przyjemny.

W opowiadaniu historii zwyczajowe normy czasu,
miejsca i tozsamosci zostajg czasowo zawieszone,
na przyktad w histori, ktéra trwa sto lat, a
jednoczesnie opowiadanie jego trwa trzy minuty,
lub dziatalnos$ci teatralnej, ktéra przeksztatca klase
w “dzungle” a wszystkie dzieci w nim “gtodne

lwy”. Opowiadanie historii to przede wszystkim
wspolne, wydarzenia w klasie, ktére angazujg
zainteresowanie dzieci, uwage i wyobraznie

oraz rozwijajg umiejetnosci jezykowe w sposob
holistyczny. Odwotujg sie one rowniez do dzieci o
réznych inteligencjach i stylach uczenia sie oraz
zapewniajg ramy do promowania umiejetnosci i
postaw spotecznych, takich jak aktywne stuchanie,
wspotpraca, odwracanie uwagi i szacunek dla
innych w pozytywny sposoéb.

16
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Aktywnosc¢ ta opiera sie na pomysle Vivian Gussin
Paley “Helicopter Stories”.

Nauczyciel tworzy kwadratowy obszar “scene”

na podtodze, w sali za pomocg tasmy malarskie;.
Nastepnie dzieci siadajg na podtodze wokot “sceny’
i nauczyciel informuje ich, ze scena jest miejscem
dziatalnosci teatralne.

i

Nauczyciel zaprasza dziecko na scene, aby
wcielito sie w gawedziarza. (Popros dziecko, aby
wyobrazito sobie, ze wkracza na scene). Dziecko
siada na “scenie” i zaczyna opowiadac¢ historie.
W tym samym czasie nauczyciel pisze stowo po
stowie, w notatniku A5, historie, ktérg dziecko
opowiada.

Piszac, czyta jednoczesnie na gtos, co pisze,

aby narrator byt zadowolony ze swoje historii.
Opowiadanie nie moze by¢ dtuzsze niz strona A5.
Pod koniec opowiadania nauczyciel czyta catg
historie i pyta “opowiadacza”, czy jest zadowolony
z tej historii i czy chciatby cos zmienié, dowolne
elementy opowiesci. Nauczyciel dokonuje
niezbednych korekt w tym momencie.

Czas na teatr!

Po zakonczeniu opowiadania, dziecko ktére
opowiadato historie, wybiera role jednego z
bohateréw z ich historii. Nauczyciel nastepnie
opowiada catg historie i zacheca cztonkéw klasy
do odgrywania réznych rél w miare rozwoju
opowiesci. wiatr, fala rozbijajgca sie lub osoba
zagubiona w lesie. Dzieci powinny by¢ zachecane
do przytgczenia sie, | wigczajg sie w historie w
momencie jak czujg sie na to gotowe. Ogranicza
cie tylko wyobraznia grupy i poziomy wiary w siebie
dzieci. “Aktorzy” powinni wystepowac¢ w obrebie
obszaru scenicznego i nalezy im przypomnieé, aby
wkraczali na scene.

Opowiesc¢ konczy sie oklaskami publicznosci i
uktonem wykonawcéw. Historie sg gromadzone w
specjalnym zeszycie, aby mozna byto powtarzaé
wystepy oraz odnotowywac opowiesci mowione
przez kazdego cztonka klasy lub grupy.



A ﬁ Materialy

szkicownik lub papier do rysowania

+ oféwek lub dlugopis

» odpowiednia przestrzen do stworzenia “obszaru
sceny”, w ktérym mozna opowiada¢ historie

o %

Trenerzy mogg chcie¢ omowic z uczestnikami, w
jaki sposob indywidualne potrzeby i umiejetnosci
dzieci réznig sie, aby zapewnic¢ dzieciom komfort
podczas opowiadania historii i odgrywania roli.

Notatki dla trenerow

Uzywanie losowych stéw i obrazéw
aby stworzy¢ historie

29" Aktywnosé 1
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Podziel uczestnikdéw na grupy (4-5 osobowe).
Kazda grupa rzuca 3 razy kostkg na ktorej znajdujg
sie obrazki i zapisuje lub zapamietuje 3 obrazy.
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Wyjasnij, ze celem dziatania jest stworzenie
opowiesci, ktéra musi zawiera¢ 3 obrazy z kostki
plus kolejne 3 zdjecia z otoczenia.

/

Daj kazdej grupie iPada / tablet, ich zadaniem
bedzie zrobi¢ 6 zdje¢, aby stworzy¢ swojg historie.
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Popros grupy, aby wyszty na zewnatrz, aby
uzyskac inspiracje. Mogg uzywac obrazow natury,
ludzi lub czegokolwiek, co jest dla nich przydatne,
ale historia musi zawiera¢ 3 obrazy, ktore
wylosowali na kostce | 3 dowolne z otoczenia.

Po zakonczeniu zadania grupy wracajg na miejsce
szkolenia. Kazda grupa prezentuje historie
pozostatym uczestnikom.

Grupy mogg odegrac swoja historie, uzywajac
réznych gtoséw i gestow.

Popros uczestnikow o oméwienie techniki i opinie
na temat ich wrazen oraz o to, w jaki sposob ta
dziatalno$¢ moze wspierac¢ rozwoj umiejetnosci
czytania i pisania w ich kontekscie.

Y0
]
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Materiaty
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* iPady
¢ duze kosci obrazkowe




Uzupetnianie niekompletnych
opowiadan

Podziel uczestnikobw na grupy (4-5 osobowe). Kazda
grupa otrzymuje arkusz roboczy zawierajacy historie
od 6 do 9 elementdéw. Historia jest w poprawnej

f

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

Popros kazda grupe, aby zastanowita sie nad
historig i popro$ jg o wyobrazenie sobie i omdéwienie
tego, co moglo sie sta¢ w tej czesci opowiesci, kidra
jest pusta.

Powiedz im, ze historia musi mie¢ sens i nie mogg
zmienic¢ innych zdje¢.

Kiedy kazda grupa zdecyduje o brakujgcym
elemencie opowiesci, popros, o narysowanie tego,
tak, aby historia byta kompletna.

Gdy historie bedg gotowe, popros kazdg grupe o
przekazanie swojej historii pozostatym uczestnikom.
Jesli pozwala na to opowiesc¢, popros uczestnikow o
wykonanie opowiesci za pomocg kombinacji gtosow
imitujgcych bohateroéw opowiesci i gestykulacje.

Popros grupe, aby opowiedziata historie, wskazujgc
na zdjecia, a pozostali uczestnicy mogg przytaczy¢
sie do ruchow / gtosow w tym samym czasie.
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» odpowiednia historia dla wieku i poziomu

* 6-9 ilustracji do opowiadania (jedna zostanie
usunieta)

+ otéwek lub dtugopis

» kredki do malowania lub podobne

i

Istnieje uproszczona wersja tej aktywnosci dla
miodszych dzieci, w ktérej kazda grupa otrzymuje
koperte.

Notatki dla trenerow

Kazda koperta zawiera 6 zdjec¢, 4 z nich opowiadajg
jakas$ historie, jednak 2 zdjecia nie pasujg do fabuty.

Uczestnicy muszg porozmawiac o czym, ich
zdaniem, jest historia, a nastepnie zidentyfikowac 2
fatszywe zdjecia.

Nastepnie opowiadajg historie catej grupie. Jesli
opowies¢ na to pozwala, uczestnicy mogg “grac”
uzywajgc kombinacji gtosow imitujgcych postaci z
opowiesci i gesty.

Grupa moze ponownie opowiedzie¢ historie, a
reszta uczestnikdw moze jednoczesnie przytgczyc¢
sie do ruchow / gtoséw.

Ta alternatywna czynnos¢ wymaga zestawu kopert
zawierajgcych 6 obrazow, z ktorych 4 dotyczg
opowiesci, a 2 nie.
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Popros uczestnikow, aby usiedli w wielkim kregu
i powiedz im, ze wspolnie wymyslg historie.
Prowadzgcy pokaze im obrazki, ktére muszg
uwzglednic to w historii.

JU U
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Zacznij od powiedzenia; “Dawno temu w wielkim
zamku zyt smutny krol...”. Zatrzymaj historie i pokaz
uczestnikom karte graficzna, np. rycerza. Trener
prosi uczestnika siedzgcego po lewej stronie,

aby powtérzyt poczatek opowiesci i kontynuowat
opowies¢, uzywajgc obrazu, ktory byt pokazany, i w
taki sposab, aby historia byta spéjna.

Historia wciaz sie rozwija, gdy kazdy z uczestnikow
powtarza poprzednie zdanie, a nastepnie dodaje
nowe zdanie zgodnie z obrazkiem, ktéry pokazuje
trener. Na koniec, kiedy wszyscy uczestnicy mieli
juz swojg kolej, cata grupa prébuje opowiedzieé
historie od poczatku.

Trener moze zapyta¢ uczestnikow, czy chcieliby
wprowadzi¢ zmiany w oryginalnym opowiadaniu
i omowi¢ wszelkie pomysty, ktére mogg miec.
Nastepnie uczestnicy rysujg wtasng wersje
opowiadania. Po zakonczeniu ryskowania mogg
podzieli¢ sie swojg historig z innymi.

A
Materiaty

» zestaw zdje¢ osob, miejsc, dziatan i
przedmiotéw
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Komiksy i tworzenie filmow

Wprowadzenie

Trzeci modut szkoleniowy koncentruje sie
na rozwijaniu umiejetnosci czytania dzieki
wykorzystaniu komikséw i technik filmowych.

Opowiadanie historii moze by¢ bogatym
doswiadczeniem dla dzieci. Techniki, takie
jak wykorzystanie filméw i komiksow,

mogg zachecac dzieci do wspolnej pracy

nad rozwijaniem sekwencyjnych narracji,
umiejetnosci wspotpracy, umiejetnosci
analitycznych, umiejetnosci komunikacyjnych,
umiejetnosci jezykowych zarowno ustnych,
jak i pisemnych i wielu innych.

Ten modut szkoleniowy zgtebia nastepujgce
tematy:

Tematy:

 filmy nieme

» chroma key (green screen)
» aplikacje animacyjne

» wykorzystanie dzwieku

* animacja poklatkowa

» korzystanie z komikséw

Temat 1

Silent movies

Filmy nieme mogg by¢ uzywane z dzie¢mi, aby
wspieraé nie tylko umiejetnosci komputerowe, ale
takze poprawi¢ umiejetnosci opowiadania historii.

Technika ta polega na tworzeniu linii fabuty, ktéra
moze by¢ wyrazana za pomoca jezyka ciata i
mimiki twarzy. Wybor rekwizytéw i wykorzystanie
katow kamery podczas filmowania to takze wazne
kwestie na etapie planowania.

Dzieci mogg réwniez dowiedzie¢ sie o historii filmu
i filméw niemych oraz kluczowych aktorach, takich
jak Charlie Chaplin i Buster Keaton.

20

Filmy nieme pozwalajg na opowiadanie historii,
ktéra moze by¢ zrozumiana przez wszystkich, bez
znaczenia jakim jezykiem mowig, ze wzgledu na
podstawowe uzycie jezyka wizualnego

g/
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Pokaz uczestnikom fragment filmu niemego
Charliego Chaplina, by¢ moze sceny komediowe;.
Popros ich o oméwienie tego, co widzieli, uzycie
jezyka ciata i mimiki twarzy oraz wykorzystanie
muzyki.

Popros uczestnikow o pomysty, w jaki sposéb
mogliby stworzy¢ wiasny film.

Spojrz na rozne katy kamery w filmie i wptyw

jaki majg na fabute. Spdjrz na uzycie zblizenia,
Srednich ujec i dtugich ujeé. Popro$ uczestnikow,
aby zastanowili sie, dlaczego dany typ ujecia zostat
uzyty, na przyktad ujecie z bliska czesto stuzy do
wyrazania emocji. Co moze pokazac srednie ujecie
pod wzgledem przekazywania emocji?

Podziel uczestnikow na grupy, aby zagra¢ w
“Odgadnij emocje”. Po kolei jedna osoba z kazdej
grupy wybiera karte i musi odegra¢ emocje na
karcie, a reszta grupy musi zgadngg¢, co jest

na karcie. Ta aktywnos¢ pomaga uczestnikom
zrozumie€ znaczenie wyrazu twarzy i jezyka ciata w
opowiadaniu historii.

* przyktady filmoéw niemych
» zestaw kart z emocjami

Materiaty
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Podziel uczestnikéw na grupy. Daj kazdej grupie
szablon do planowania scenariusza i wybor
rekwizytow, aby poméc im w generowaniu
pomystow.

Nastepnie grupy zaczynajg planowac¢ opowies¢ za
pomocg wizualnych pomocy takich jak szablon do
planowania scenariusza, aby przedstawi¢ swoje
pomysty. Muszg wzig¢ pod uwage, ile osob jest

w grupie podczas planowania ich historii i muszg
zgodzi¢ sie co do roli dla kazdego cztoneka grupy,
na przyktad, kto bedzie grat w filmie, kto bedzie
filmowat i-padem, czy potrzebujg jakichkolwiek
innych rekwizytow, jakie inne role sg niezbedne
itp.? Muszg zdecydowac, ktére ujecia kamery
wspierajg fabute i pokazaé to w scenariuszu.

Kazda grupa otrzymuje i-pad, aby sfilmowac swojg
historie. Muszg zdecydowac¢ o odpowiednim ujeciu,
ktére poprawi ich historie. Moze to obejmowaé
wykorzystanie innych miejscu w budynku lub
wyjscie na zewnatrz w celu filmowania.

Po zakonczeniu filmowania kolejnym etapem
jest edycja filmu. iMovie to aplikacja szczegdlnie
odpowiednia do tego zadania.

Trener na tym etapie powinien wtgczy¢ krotkg
sesje demonstrujgcg rézne procesy i etapy
edycji i importu, pozwalajgc uczestnikom na ich
wyprébowanie.

Popros grupy, aby pracowaty nad procesem edycji
swojego filmu, dodajgc dzwieki / muzyke zgodnie z
wymaganiami.

Po zakonczeniu filméw popros kazdg grupe o
przedstawienie swojego filmu innym.

Omow filmy i odnies sie do pomystéw i wszelkich
mozliwych ulepszen. Porozmawiajmy o tym, jak
mozna je dostosowac do réznych grup wiekowych i
rodzajow rekwizytow, ktére mozna wykorzysta¢ do
réznych programow nauczania.

A
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+ szablon scenariusza (arkusz A4 podzielony na
6/8 kwadratow)

+ otowki

* rekwizyty

* i-pad lub podobne

 aplikacja do edycji wideo (iMovie lub podobne)

* pliki efektow dzwiekowych

‘b Notatki dla trenerow

Trenerzy mogg chcie¢ dostosowaé tematyke do
swoich odbiorcéw i mogg zdecydowac o formacie
szablonu scenariusza. Na przyktad arkusz papieru
A4 podzielony na 6 lub 8 kwadratéw, z ktérych
kazdy przedstawia czesc¢ historii.




Gdy wszystkie grupy zakohczg prezentacje,
odtworz kazdy film uczestnikom. Omoéw rezultaty.

Chroma keying (green screen)

Chroma keying (green screen) to technika
stosowana w fotografii flmowej, wideo i zdjeciach
nieruchomych w celu zastgpienia czesci obrazu
nowym obrazem. Jest to najczesciej uzywane w
celu zastgpienia kolorowego tta innym ustawieniem.

Najczestszym kolorem stosowanym w green screen
jest bardzo czysta zielen. “Zielony ekran” mozna
utworzy¢ za pomocg duzego materiatu lub za
pomocg specjalistycznej farby do malowania scian.

" ~ Aktywnosc 1

Popros uczestnikdw o obejrzenie wiadomosci
telewizyjnych i klipéw wideo: Chroma key example

4
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» zielony ekran lub $ciana
* papier i otowki
 tablet lub smartfon z jedng z nastepujgcych

Popros$ ich, aby zastanowili sie nad roznymi
mozliwymi aktywnosci na zielonym ekranie.

Moga to by¢ np. pokazy lalkowe, edycja zdje¢,
choreografia oparta na klipie wideo lub filmy nieme.

Podziel uczestnikdw na grupy i powiedz im, ze aplikaciji:

bedg tworzy¢ wtasne prezentacje za pomocg

zielonego ekranu. Popros$ ich, aby pomysleli o -iOS: Amerigo i zielony ekran
pomystach opisujgcych swoj kraj, miasto i szkote. - Android: Keepvid i Kinemaster

Nastepnie, korzystajgc z tych pomystow, popros

ich, aby utworzyli pisemny skrypt do wykorzystania .
w swojej prezentaciji. ‘ '

Powiedz uczestnikom, aby $ciggneli zdjecia lub
filmy odpowiednie do danego tematu. Bedg one
uzywane w tle. Kiedy napisany scenariusz jest Trenerzy moga chcieé¢ dostosowaé tematyke do
gotowy, popros uczestnikéw, aby zrobili nagranie swoich odbiorcow

wideo wedtug swojego scenariusza i nakrecajg go

przy uzyciu zielonego ekranu jako tta.

“o¥ ¥ Notatki dla trenerow

Na koniec popros$ uczestnikow, aby otworzyli
aplikacje (zobacz szczegoéty sugerowanych aplikaciji
w sekcji “Materiaty”) i wstawili wideo plus obrazy,
ktére wybrano do tta.
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. Temat 3

Aplikacje animacji

Twoérczy film animowany moze by¢ bardzo tatwo
wykonany przy uzyciu konkretnej aplikacji o nazwie
Toontastic 3D.

“Toontastic 3D to zabawna aplikacja do
opowiadania historii, ktora rozwija kreatywny
proces pisania i umozliwia uzytkownikom tworzenie
wtasnych animowanych kreskéwek “.

Technika ta umozliwia uczniom tworzenie krotkich
opowiadan, klasycznych opowiadan, a takze
raportow naukowych, ktore zawierajg wtasna,
nagrang sciezke dzwiekowa.
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Popros$ uczestnikow o obejrzenie tego clipu.
IZostat on stworzony przez dzieci uzywajgce
aplikacji Toontastic i nosi nazwe 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.
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Szablon do planowania opowiesci mozna pobrac z
tego linku.

Po utworzeniu linii fabularnej i skryptu grupa musi
nagrac dialogi i odpowiednio zaplanowac postacie
w réznych ustawieniach.

Gdy grupy wykonajg zadanie, pokaz filmy innym
uczestnikom. Oméw i skomentuj wyniki.

W ()
‘, Materiaty

* tablety

» Toontastic App

» Szablon planowania opowiadania
» otéwek lub dlugopis

W
i
‘v Notatki dla trenerow

Trenerzy mogg chcie¢ dostosowaé tematyke do
swoich odbiorcow.



- Temat 4
Wykorzystanie dzwieku

W filmowaniu, dubbing to proces dodawania
nowych dialogéw lub innych dzwiekdéw do
oryginalnego filmu. Moze by¢ przydatnym
narzedziem w edukaciji do rozwijania umiejetnosci
jezykowych i wyobrazni.

W tym ¢wiczeniu uczestnicy tworzg dialogi i dodajg
je do istniejacego filmu, zastepujgc oryginalng
Sciezke dzwiekowa.
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Popros uczestnikow o obejrzenie przyktadowego
klipu filmowego (Alma) wraz z Sciezkg dzwiekowa
stworzong przez dzieci. Kliknij w ten link aby
wyswietli€.

Podziel uczestnikdw na grupy i popros ich o
wybranie animowanego wideo i rozpoczecie
burzy mézgdéw dotyczgcych pomystow na temat
mozliwych dialogéw.

Strona internetowa literacy shed moze stuzy¢ do
wyszukiwania krétkich filmow.

Po wybraniu filmu przez kazdg grupe, uczestnicy
muszg stworzy¢ alternatywny skrypt na papierze, o
filmie, ktory wybrali.

Po przygotowaniu skryptu cztonkowie grupy
nagrywajg gtosy w trakcie animacjg, uzywajgc
wbudowanego mikrofonu / nagrywarki lub innej
odpowiedniej metody nagrywania.

Kazda grupa przedstawia ukonczone zadanie
pozostatym uczestnikom. Skomentuj filmy, w
tym wszelkie obszary wymagajgce poprawy lub
trudnosci.

( 3 .
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» szkicownik lub papier do rysowania

» otéwek lub dlugopis

* komputery lub tablety

* urzgdzenie do nagrywania dzwieku

» oprogramowanie lub aplikacje do edycji audio i
wideo

"y
z
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Trenerzy mogg chcie¢ dostosowaé tematyke do
swoich odbiorcéw.




Animacja poklatkowa

Animacja poklatkowa to technika filmowania tak
stara jak sam film. Zostata opracowana, gdy twoércy
filmoéw potrzebowali sposobu na animowanie
obiektow na ekranie.

Animacja poklatkowa jest zatem technikg
polegajacag na tym, ze wydaje sie, ze nieruchomy
obiekt porusza sie na ekranie. Odbywa sie

to poprzez wykonanie sekwencji uje¢ / klatek
pokazujgcych mate ruchy obiektu pomiedzy
kazdym ujeciem / rama. W rzeczywistosci jeden
ruch jest rowny ramie.

Gdy odtwarzana jest sekwencja uje¢ / klatek,
tworzona jest iluzja przemieszczajgcego sie obiektu.

Mozesz uzy¢ plastikowych / glinianych modeli,
miniatur takich jak playmobil, figurek lego, lalek, a
nawet kartonowych ksztattow, poniewaz mogg by¢
tatwo przenoszone i przemieszczane.

Na poziomie profesjonalnym, aby wyprodukowacé 1
sekunde filmu animacji poklatkowej, nalezy wykonac
24 ujecia / klatki (Frames Per Seconds: FPS).

Jednak satysfakcjonujgcy wynik mozna osiggnag,
ustawiajgc filmowanie z szybkoscig 12 klatek na
sekunde, przy czym kazde ujecie jest duplikowane
w momencie odtwarzania.

Mozesz ustawi¢ FPS w aplikacji uzywanej do
produkgiji filmu.

0 » Aktywnos¢ 1

To bardzo proste dziatanie wprowadza uczgcych
sie w koncepcje animacji poklatkowej na jej
najbardziej podstawowym poziomie, zanim
przejdzie do formatéw cyfrowych.

Dostarcz uczestnikom maty notes zawierajgcy
12 stron. Do tego zadania mozna wykorzystaé
broszure post-it.

Zaczynajgc od ostatniej strony pada, popros$ ich,
aby narysowali matg strzatke na dole po lewej
stronie, wskazujgc na prawg strone. Nastepnie
na nastepnej stronie narysuj te samg strzatke, ale
umies¢ jg kilka milimetréw w przéd w prawo.
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Kontynuujg ten proces, az dojdg do ostatniej strony
i otrzymujg 12 pojedynczych strzat, po jednej na
strone.

Nastepnie popros ich, aby bardzo szybko
przewracali strony, zaczynajgc od ostaniej
strony i konczac na pierwszej. Zobacza, jak
strzaty ozywajg, i uswiadom sobie w jaki sposob
zastosowac to w animacji poklatkowe;j.

* maty 12-stronicowy note
» otowek lub dtugopis
Przydatne linki do tworzenia rysowanych ksigzek:

Link 1
Link 2

Mozesz pokazac krotki film z bardziej ztozong ksigzka,
aby uczniowie zrozumieli, ze kazda klatka powinna
dodawac nowe szczegoty do oryginalnego ruchu.

—

Zasady animacji

Istnieje “12 zasad”, ktore czesto sg przypisane

do produkcji animacji. W rzeczywistosci te 12
zasad zostato pokazane szerszej spotecznosci
animatorow przez dwoch animatoréw Walta
Disneya, Ollie Johnstona i Franka Thomasa, w ich
ksigzce z 1982 roku “Ztudzenie zycia”.

Podczas gdy wszystkie te zasady sg znane
wspoétczesnym animatorom pracujgcym nad
tradycyjng i cyfrowg produkcjg animaciji, nie
wszystkie z nich sg jednakowo przydatne do
animacji poklatkowych.

Ponizsza lista pokazuje wszystkie 12 zasad, te,
ktore sg mniej istotne dla animacji poklatkowej
zaznaczone zostaty innym kolorem::

Scie$nij i rozciggnij

Przewidywanie

Wykonuj i nakfadaj akcje

L uki

Prosto przed siebie

Pozowac do pozycji

Czas i stopien zaawansowania

Ciggte rysowanie

9. Wyolbrzymianie

10. Zwolnij

11. Dziatanie wtorne

12. Odwotanie

©® NGO WN=



Pokaz uczestnikom klip wideo, ktéry ilustruje
kluczowe zasady. Ten krotki film jest prostym
sposobem zilustrowania kazdej z zasad.

Aby uczestnicy mogli w petni zrozumie¢
animacje poklatkowg, pokaz im jeden lub kilka
przyktadowych filméw.

Doskonatymi przyktadami gtéwnych filmow
fabularnych sa:

» Wallace i Gromit: Klgtwa krolika (2005)
Aardman

» Corpse Bride (2005) Tim Byrton

+ Early Man (2018) Aardman

Inne krétkometrazowe filmy to:

* Vincent (1982) Tim Burton

* Ruka (reka) (1965) Jiri Trnka

* Le merle (1958) Norman McLaren - wykonane
przy uzyciu wycietych kawatkéw kart na
kolorowym tle

Popros uczestnikéw, aby skomentowali, w jaki
sposob i kiedy wedtug nich zastosowano ktorgs

z 12 zasad animacji. Jest mato prawdopodobne,
ze wszystkie 12 zasad zostang zidentyfikowane w
dowolnej sekwencji lub filmie.

Tworzenie animacji
poklatkowej

Istnieje kilka darmowych aplikacji dla Apple i
Androida, ktére umozliwiajg tworzenie prostych
animacji poklatkowych i filméw krétkometrazowych
w klasie.

Ta, ktorg sugerujemy, nazywa sie “Stop motion”.

Aby zapoznac¢ uczestnikéw z aplikacjg i jej
narzedziami, stworz demonstracje na zywo,
ktéra animuje obiekt, taki jak butelka lub kubek,
przesuwajgc sie z jednej strony stotu na druga.
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Zacznij od zrobienia jednego zdjecia butelki na
stole. Przesun lekko butelke do przodu i zréb drugie
zdjecie i tak dalej. Po przechwyceniu 12 obrazéw
(lub klatek) Kkliknij przycisk odtwarzania i obejrzyj
wyniki.
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Podziel uczestnikbw na mate grupy sktadajgce
sie z 3/4 os6b. Zapewnij im arkusz planowania
scenariusza, zestaw animacji, iPad lub tablet oraz
stojak na iPad / tablet.

Wyjasnij, ze kazda grupa zrobi kroétki film.

Po pierwsze, muszg zaplanowac film za pomoca
szablonu scenariusza, a nastepnie zbudowac etap
zatrzymania ruchu. Mogg wybiera¢ lub tworzy¢ tio,
tworzy¢ postacie za pomocg modeliny i tworzyé
dowolne inne rekwizyty, ktérych wedtug nich beda
potrzebowac.

Zgodnie ze swoim scenariuszem, zaczynajg kreci¢
film za pomoca wybranej aplikacji. Jest bardzo
wazne, aby tablet ipad byt catkowicie nieruchomy
do zrobienia kazdego zdjecia / ujecia. Ipad i tablet
powinien zatem by¢ umieszczony na stojaku

lub tréjnogu. Scena musi by¢ rowniez pewnie
zamocowana, unikajgc przypadkowego ruchu.



Bardzo wazne jest réwniez, aby ujecie zostato

ujete w ramce, aby pokazaé caty etap, ktory jest
uzywany, aby wypetni¢ caty ekran. Staraj sie unikaé
pokazywania obszaréw wokot obszaru sceny.

Gdy grupa sfotografuje wszystkie klatki, moze
dodac¢ dzwiegk z aplikacji, nadac¢ filmowi tytut, itp. Te
funkcje sg wbudowane w aplikacje.

Kiedy wszystkie grupy ukonczyty swoj film,
kazdy z nich prezentuje swojg prace pozostatym
uczestnikom.

Pod koniec kazdego filmu popros uczestnikéw,
aby ocenili film, a takze zadawali pytania na temat
konkretnych aspektow filmu, jesli sg inne niz

ich. Zastandéw sie rowniez, w jaki sposob zasady
animaciji zostaty zastosowane, jesli w ogole.

Po pokazaniu wszystkich filméw popro$ grupy o
przedyskutowanie nastepujacych kwestii:

* Funkcje, ktére szczegdlnie im sie spodobaty i
dlaczego

* Funkcje, ktére by¢ moze mogliby wtgczy¢ lub
zrobi¢ inaczej i dlaczego

» Napotkane trudnosci

» Wszelkie wskazowki do przekazania

» Jak wykorzystaliby to ze swoimi uczniami i
dlaczego

» Wszelkie uwagi dotyczgce wieku i zdolnosci
dzieci.
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» Szablon storyboard

» otéwek lub dlugopis

 tablety (przechwytywanie wideo)

« aplikacja stop motion / oprogramowanie

» zestaw animac;ji
W przypadku zestawu animacyjnego zalecamy
zestaw “Ani-mate mini Movie Maker”, uzywajgc
jednego zestawu dla matej grupy. Zestawy takie
zazwyczaj zawierajg scene z wymiennymi ttami,
modelujaca gline i inne elementy, takie jak oczy.

i

otatki dla trenerow

Trenerzy mogg chcie¢ to zmieni¢ w zaleznosci
od ich odbiorcéw i zasugerowacé, ze w przypadku
miodszych dzieci stosuje sie wiekszg “scene”.
Moze to pomdc matym dzieciom, zwtaszcza tym,
ktore nie rozwinely zdolnosci motorycznych.




Uzywanie komiksow

Komiksy i wykorzystanie komiksow daje wiele
mozliwosci rozwoju jezyka zaréwno jako czytelnik,
jak i pisarz, nie wspominajgc o mozliwosciach
dyskusiji.

Komiks moze réwniez zapewni¢ wsparcie uczniom,
ktérzy mogg mie¢ ograniczong znajomos¢

jezyka ojczystego i / lub mogg potrzebowac
dodatkowego wsparcia, aby uzyskac dostep do
instrukcji w formacie niewerbalnym. Komiks jest
dobrym narzedziem do wykorzystania wizualnego
sekwencjonowania.

Komiksy mozna tworzy¢ za pomocg prostych
szablonéw komiksow, aplikacji takich jak ComicLife
lub robigc zdjecia klatek komiksowych za pomoca
laminowanych lub tablicowych dymkéw.

Zanim opracujesz komiksy z uczestnikami, warto
jednak zastanowic sie nad kilkoma kluczowymi
kwestiami:

Logika: Wazne jest, aby pamietac o logicznym
sekwencjonowaniu komiksu, a zatem postepowac
zgodnie z jasnym harmonogramem podczas
opowiadania historii.

Okresl moment(y): Komiks ma stosunkowo maty
limit liczby obrazéw, ktére moze pokazac; dlatego
niezwykle wazne jest, aby wybraé precyzyjne
kluczowe momenty akcji, aby opowiedzie¢ historie.

Obraz: Oprocz wyboru odpowiedniego momentu,
réwnie wazne jest, aby wspierac to odpowiednim
doborem obrazu. Punktem wyjscia jest pytanie, co
nalezy przekaza¢ w danym panelu, a nastepnie
rozwazenie najbardziej odpowiedniego obrazu, aby
osiggnac ten cel.

Kadrowanie obrazu: Komponowanie obrazu

do komunikacji jest bardzo wazne. W komiksach
jest to okreslane jako kadrowanie. Zastosowanie
podstawowych zasad fotografii przedstawionych
w Module 1, Text & Images, Temat 3 pomoze w
kompozyciji obrazu.

Stowa: W komiksie sg zazwyczaj dwa rodzaje
uzycia stéw, dialogi lub mysli w formie dymkow i
podpiséw.
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Ponadto stowa mogg by¢ uzywane do interpunkciji
lub akcentowania akcji, takich jak te uzywane w
komiksach superbohaterow.

Nalezy zachowa¢ réwnowage w komiksach, |
pamietac, ze jest to gtéwnie wizualna forma.

Gramatyka dymkoéw: Komiksowe dymki posiadajg
szczegoblng gramatyke, ktdra, chociaz nigdy nie
byta wyraznie nauczana, jest tym, co ogdlnie
rozumie zwykly czytelnik komiksow.

+ Standardowa owalna barika = normalna mowa

* Banka z ostrym obrysem = krzyczenie lub
wykrzyknik

* Chmura jak banka z roztgcznym ogonem =
myslenie

* Bagbel z wykropkowanym obrysem = szept

* Wiele baniek z pojedynczym ogonem =
mowa postaci z przerwami, prawdopodobnie
przerwana mowg innej postaci

» Prostokatny dymek bez ogona = napis
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Podziel uczestnikow na grupy. Kazda grupa
otrzymuje pusty komiks z 6 dymkami plus zestaw
5 stéw. Zadanie polega na stworzeniu komiksu
zawierajgcego te 5 stow.

Kazda grupa pracuje nad wiasng historig. Muszg
narysowac zdjecia, napisac tekst i stworzy¢ wtasng
historie komiksowg w 6 kwadratach.

Gdy komiks bedzie gotowy, popro$ grupy, aby
wyciety 6 wypetnionych pdl i przekazaty je inngj
grupie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Ich
nowym zadaniem jest wymyslenie opowiesci z 6
dymkow komiksowych, ktore wtadnie otrzymali.
Moze ona by¢ lub nie by¢ taka sama / podobna do
oryginalnego opowiadania.



PLEASE

THERE.-.PLEASE
BE THERE...-

Kiedy wszyscy skohczg, popros kazdg grupe o
przekazanie swojej historii pozostatym uczestnikom.
Grupa, ktérej pierwsza historia jest opowiadana,
stucha uwaznie i stara sie znalez¢ wszystkie réznice
w ich oryginalnej historii. Nastepnie grupa omawia,
w jaki sposob historie roznity sie od ich swojg
oryginalnej historii lub byty do niej podobne.

of 4 /
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* pusty komiks z 6 dymakami / ramkami
» zestaw stéw do wykorzystania w opowiadaniu
» kredki lub podobne

- 4
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Ta aktywnos¢ moze by¢ dostosowana do uzycia z
matymi dzie¢mi, gdzie zamiast 5 stow rozdaje sie 5
zdjec.

M@-’
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» Aktywnos¢ 2

N

Podziel uczestnikow na grupy maksymalnie
4-osobowe grupy.

Udostepnij kazdej grupie iPada / tablet i odpowiednig
aplikacje do tworzenia komiksow.

Popro$ kazdg grupe, aby wybrata komiks w stylu
“Jak to zrobi¢” z maksymalnie czterema ramkami.

Popros kazda grupe, aby zdecydowata sie na
czynno$ci, ktére chcg wizualnie zilustrowac
omiksem, na przykiad:

Jak zwigzac sznuréwki do butéow

Jak myc rece

Jak robi¢ sumy

Jak wyczyscic buty

Jak sie ubra¢ na WF
Kazda grupa musi sfotografowac 4 klatki swojego
komiksu “Jak to zrobi¢” i wstawic¢ je do aplikacji,

ktora umozliwi ich wyeksportowanie i wydrukowanie
w celu wykorzystania w przysztosci w klasie.

@mn@m%@m
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Po zakonczeniu komiksow kazda grupa zamienia
komiks z inng grupa, ktéra oceni kroki i przekaze
informacje zwrotng na temat tego, jak tatwo lub nie
mozna byto postepowac zgodnie z instrukcjami.

L)
Al Materiaty

* iPad
» odpowiednia aplikacje do tworzenia komiksow

i

otatki dla trenerow

Ta aktywnos¢ moze by¢ dostosowana do wielu
obszaréw programowych i moze by¢ wykorzystana
do poproszenia dzieci, aby zademonstrowaty, na
przyktad, zrozumienie okreslonych tematéw i pojec.

Q v Aktywnos¢ 3

Ta aktywnos¢ dziata szczegodlnie dobrze podczas
wizyt edukacyjnych poza klasg, takich jak wizyta w
historycznym miejscu, takim jak zamek.

Podziel uczestnikdw na grupy maksymalnie 4/5
osobowe.

Dostarcz kazdej grupie iPada / tablet, torbe z
opowiesciami, zestaw tabliczkowych dymkow

i kredy lub zestaw laminowanych dymkéw i
dtugopiséw oraz szablon scenariusza z 6 paneli.

Kazda grupa musi opracowac¢ komiks. Fabuta
powinna by¢ stymulowana przez losowe
rekwizyty z torby z opowiesciami i otaczajgcymi je
ustawieniami.

Kazda grupa musi wystawi¢ i sfotografowac kazdg
Z 6 klatek swojego komiksu.

Gdy kazda grupa zakonczy swoj komiks,
przedstawi go pozostatym grupom.

e
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Materiaty

-

» iPad

+ zestawy toreb z opowiesciami dla kazde;j
grupy zawierajgcych rézne rekwizyty, takie
jak peleryny, olbrzymie szklanki, korony, lalki,
piéra, ksigzki, bizuterie, kapelusze itp.

» zestaw tablicowych dymkow i kredy lub
zestawu laminowanych dymkow i pisakow

» szablon scenariusza z 6 panelami

i

otatki dla trenerow

Ta aktywnos¢ moze by¢ dostosowana do wielu
obszaréw programu nauczania i moze by¢ uzyta
do poproszenia dzieci 0 wykazanie zrozumienia
konkretnych tematow i poje¢, na przyktad, co robi¢
w sytuacji awaryjnej, takiej jak pozar lub kiedy kto$
jest chory i potrzebuje ambulans.






Dzwieki i kolory na

Wprowadzenie

Czwarty modut szkoleniowy koncentruje sie
na rozwijaniu umiejetnosci czytania i pisania
poprzez wykorzystanie otaczajgcego nas
$wiata. Peiny tytut brzmi “Swiat wokét nas:
dzwieki i kolory na zewnatrz”.

Modut ten wprowadza personel w kluczowe
techniki opracowywania narracji z
wykorzystaniem otoczenia. W szczegdlnosci
modut ma na celu rozwdéj umiejetnosci i
kompetencji personelu w korzystaniu ze
Srodowiska zewnetrznego jako zrodta
inspirujgcej komunikacji w roznych formach,
takich jak sztuka i muzyka.

Ten modut szkoleniowy analizuje nastepujgce
tematy:

Topics:

» wykorzystanie dZzwieku do komunikaciji i
ekspresiji

* uczenie responsywne

» wykorzystanie sztuki i muzyki do
komunikacji

Temat 1

Wykorzystanie dzwieku do komu-
nikacji i ekspresiji

Srodowisko z wieloma dzwiekami moze pobudzaé
naszg wyobraznie i wywotywac uczucia i

emocje, ktére mogg wptywac na naszg zdolnosé
komunikowania sie.

29 Aktywnosé 1

Wyswietl nastepujacy cytat:

R. Murray Schafer, znany kompozytor i ekspert
W nauczaniu muzyki, sugeruje, ze “Pejzaz

dzwiekowy to kolekcja dzwiekdw, prawie jak obraz,
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jest zbiorem wizualnych atrakcji. Kiedy uwaznie
stuchasz dzwiekow, staje sie to catkiem cudowne.”

Popros uczestnikow, aby zastanowili sie nad
cytatem i podzielili sie swoimi przemysleniami.

Odtwoérz klip wideo ‘Listen’ Murraya Shafera.

Popros uczestnikow, aby zastanowili sie nad klipem
i popros o dyskusje na temat tego, jak postrzegane
sg dzwieki wokot nas.

Dzwieki i muzyke mozna wykorzystac do
pobudzenia wyobrazni do wymyslania krotkich
opowiadan zarbwno w grupie, jak i indywidualnie.

2 Aktywnosé 2

Ponizsze dziatanie ma na celu rozwiniecie u
dzieci zrozumienie i rozpoznawanie dzwiekdéw i
ich znaczenia w komunikacji oraz umiejetnosci
korzystania z nich w ekspresyjny sposob.

Trener musi skompletowac Sciezke dzwiekowg
réznych codziennych dzwiekéw, na przyktad
przebudzenie dziecka, dzwiek biezgcej wody,
dzwon w kosciele, ruch uliczny itp.

Odtwoérz nagranie i popros uczestnikow, aby
zanotowali sekwencje dzwiekéw podczas ich
stuchania. Popros ich, aby zastanowili sie, jakie
moze by¢ ich znaczenie.

Popros$ uczestnikéw, aby wyobrazili sobie i stworzyli
historie za pomocg rozpoznanych przez siebie
dzwiekow.



Popros grupy lub osoby o podzielenie sie swojg
historig i komentarzem oraz rozwazenie réznych
styszanych interpretacji dzwiekdw.

Materiaty

» notatnik lub papier do pisania

+ otowek lub dtugopis

» Sciezka dzwiekowa dzwiekdéw otoczenia
+ odtwarzacz audio i gtosniki

20
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Aktywnos¢ 3

Popro$ uczestnikow, aby wzieli urzgdzenie
nagrywajace i udali sie w plener (miasto, wies, plac
zabaw, park itp.) i nagrali dzwieki, ktore uwazajg za
interesujgce.

Korzystajgc z aplikacji lub oprogramowania, np.
Audacity, poinstruuj uczestnikow aby wedytowali
nagrane dzwieki, utworzyli Sciezke dzwigkowg

i stworzyli narracje, ktéra bedzie towarzyszy¢
Sciezce dzwiekowe;.

Popros$ grupy o podzielenie sie swojg historig.

Materiaty

» notatnik lub papier do pisania

+ otowek lub dtugopis

* przenos$ne urzgdzenie do nagrywania dzwieku
« aplikacja lub oprogramowanie do edycji audio

i

otatki dla trenerow

Aby dalej rozwija¢ umiejetnosci stuchania, trenerzy
mogg rozwazy¢ zachecanie uczestnikow do

takich aktywnosci, jak gra w stylu bingo, w ktorej
dzieci stuchajg réznych dzwiekow i muszg wybracé
odpowiedni obraz z wybranych kart.
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" » Aktywnos¢ 4
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W tym ¢wiczeniu uczestnicy bedg mieli za zadanie
skomponowanie utworu muzycznego za pomocg
instrumentow wykonanych z réznych materiatow.

Trener oferuje wybdr instrumentéw i / lub obiektow
generujgcych dzwieki, wykonanych z materiatow
takich jak plastik, drewno, rury, stomki, papier,
tektura, pojemniki, a takze suche produkty
spozywcze, takie jak ryz, makaron, rosliny
strgczkowe, itp.

Kompozycje muzyczng poprzedza eksploracja
dzwiekdw i rytmow, ktére mogg byé wykonane
przez te instrumenty.

Popros uczestnikéw o zbadanie i
eksperymentowanie z roznymi dzwiekami i
materiatami. Nastepnie podziel uczestnikow na
grupy 4/5 osobowe i popros ich o wybranie kilku
“instrumentéw”, a nastepnie skomponowanie
utworu muzycznego.

Popros kazdg grupe, aby zaprezentowata swojg
kompozycje, omawiajgc roznice w tonacji, rytmie i
dzwieku.

(S ()

. Materiaty

* instrumenty muzyczne, gtdéwnie perkusyjne
» obiekty generujgce dzwiek

» plastikowe pojemniki

» suche granulowane pokarmy lub kulki itp

v

otatki dla trenerow

Trenerzy mogg rozwazy¢ wczesniejsze
przygotowanie instrumentéw lub poprosi¢
uczestnikow o stworzenie wtasnych.

Ponizsza strona ma kilka ciekawych, przydatnych
pomystow.

L F




Dynamiczne uczenie sie

Znaczgce uczenie sie dzieje sie w srodowiskach,
w ktorych kreatywnosé, swiadomos¢, dociekliwosc
i krytyczne myslenie sg czescig nauczania.
Responsywne srodowiska uczenia sie dostosowujg
sie do indywidualnych potrzeb kazdego ucznia

i zachecajg do nauki poprzez promowanie
wspotpracy zamiast izolowania uczniow.
Srodowiska nauczania, czy to klasy, szkoty, czy
inne systemy, powinny by¢ tak skonstruowane, aby
promowac angazujgce nauczanie i uczenie sie.

Reaktywne srodowisko nauczania angazuje
wszystkich uczniéw, zapewniajgc peten szacunku
klimat, w ktérym instrukcje i program nauczania sg
zaprojektowane tak, aby odpowiadaty potrzebom
kazdego ucznia.

Otoczenie wokoét nas moze pomaoc dzieciom
rozwing¢ poczucie przynalezno$ci i umiejetnosci
obywatelskie. Dlatego konieczne jest, aby
wychowawcy uznali najblizsze otoczenie jako
uzyteczne, gotowe zasoby.

Divide the participants into two groups.

4 “ » Aktywnos¢ 1

Podziel uczestnikéw na dwie grupy.

Kazda grupa otrzymuje torbe zawierajgcg kolory,
szkicownik, iPada / tablet, mape obszaru, do
ktérego grupy maijg sie uda¢ (moze to by¢ miasto,
obszar wokot szkoty, wies, lokalny park itp. pod
warunkiem, ze sg pewne godne uwagi punkty
orientacyjne.)

34

Pamietaj, ze trener powinien upewnic sie, ze kazda
grupa ma inng trase zaznaczong na mapie.

Popros$ kazda grupe, aby podgzata za ich mapag
i wybrata punkty orientacyjne na trasie, ktére
pomogtyby innym znalez¢ droge. Muszg robic
zdjecia i narysowac szkice wybranych zabytkow.
Poinformuj grupy, ze po powrocie bedg tworzyty
duzg mape swojej trasy, korzystajgc ze zdjec i
szkicdw wybranych punktéw orientacyjnych.

- " % Aktywnosc 2

Po powrocie do punktu poczgtkowego, uzywajgc
duzej kartki papieru, popros kazdg grupe, aby
utworzyta duzg mape swojej trasy, korzystajgc ze
szkicow, ktére narysowali i zrobionych zdje¢. Moga
one zawieraC nazwy wszystkich ulic, ktérymi szli, a
takze inne pisemne informacje.

4 Aktywnos¢ 3
Gdy duze mapy zostang wykonane, grupy
zamieniajg sie mapami i wychodzg na zewnatrz.
Nastepnie majg za zadanie podgzac¢ nowg trasg i
znalez¢ wskazane na mapie zabytki.

Po powrocie popros uczestnikow, aby zastanowili
sie nad aktywnosciami i udzielili informaciji
zwrotnych na temat doktadnosci map i ich poprawy
w razie potrzeby.

,, Materiaty

notatnik lub papier do rysowania
kredki lub podobne

+ tablet

* mapa obszaru lokalnego




. Temat 3

Wykorzystanie sztuki i muzyki do
komunikaciji

Od czaséw starozytnych ludzie uzywali obrazéw do
komunikowania sie, na przyktad rysunki w jaskiach
i starozytne, egipskie hierogliy.

Wizualna narracja / sztuka wizualna moze zatem
zostac zdefiniowana jako “relacja z potgczonych
wydarzen prezentowanych za posrednictwem
mediéw wizualnych (obrazéw)”.

Dlatego wiele réoznych form sztuki moze
stymulowac pomysty i komunikacje.

Formy takie jak obrazy, rzezby, pomniki itp. mogag
by¢ wykorzystywane do rozwijania zainteresowania
dzieci sztukg i ich rozumieniem historii.
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5+ Aktywnosc 1
Wybierz dzieto sztuki w okolicy. Moze to byé
pomnik, budynek szczegolnego zainteresowania,
Sredniowieczny kosciét itp.

Trener pokazuje uczestnikom zdjecia i filmy z
wybranej budowli, aby pobudzi¢ ciekawosc¢ przed
wizytg w wybranym miejscu.

Wspdlnie jako grupa, wybierzcie sie zobaczy¢
budynek. Skorzystaj z notatnika i naszkicu wybrane
dzieto, skupiaj sie na drobnych szczegotach.

Popros uczestnikow, aby oméwili to, co
zaobserwowali i wymieniali pomysty na temat
réznych rysunkéw i tego, co przyciggneto ich do
konkretnych obszarow lub szczegotow.

Materiaty

» szkicownik lub papier do rysowania
» kredki lub podobne
» zdjecia / wideo z tematu

29 Aktywnosé 2

Trener przygotowuje kilka zdje¢ drobnych
szczegotow wybranej budowli, mogg to byc¢
zblizenia poszczegolnych obszarow, ale takie
ktérych nie mozna od razu rozpoznac.

Podziel uczestnikdw na grupy i daj im zestaw zdjec.
Ich zadaniem jest odszuka¢ w poszcegolnych
miejscach budowli odpowiednie czesci rzeczywistej
kompozyciji.
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‘, Materiaty

» zdjecia ukazujgce drobne szczegoty i zblizenia
wybranej kompozyciji.

e

otatki dla trenerow

Trenerzy muszg wzig¢ pod uwage, ze zadanie 2 nie
zawsze jest mozliwe. Jesli zdecydujg sie z niego
skorzystac¢, wybor grafiki musi sie nadawac do tego
zadania.




45+ Aktywnosc 3

Ta aktywnos¢ sprawia, ze uczestnicy tworzg obraz,
reagujgc na emocje, uczucia i wrazenia wywotane
podczas stuchania muzyki.

Wybdr muzyki pozostawia sie trenerowi.

Mozemy jednak zaproponowac utwory réznych
kompozytoréw, ktére umozliwig uczestnikom
doswiadczenie i eksperymentowanie z roznymi
rytmami, uderzeniami, nastrojami i dzwiekami, ktore
wywotujg osobistg reakcje.

Przed rozpoczeciem malowania trener powinien
poprosi¢ uczestnikdéw o przedyskutowanie w
jaki mogg nasze uczucia, emocje moga by¢
reprezentowane graficznie.

Obraz moze by¢ swobodnie stylizowany lub
inspirowany stylami takich artystow jak Miro,
Kandinsky, Picasso itp.

Jesli obrazy sg w stylu konkretnego artysty, to
przed przystgpieniem do malowania, trener musi
zaprezentowac dzieto wybranego artysty, aby
mozna byto przeprowadzi¢ dyskusje na temat
elementow stylu, ktére majg by¢ uzyte.

Rozdaj wszystkim uczestnikom duze arkusze
papieru i zaopatrz ich w farby i pedzle.

Odtworz muzyke i popros uczestnikéw, aby
stworzyli obraz oparty na emocjach stymulowanych
muzyka, ktorej stuchaja.

Po zakonhczeniu prac, popros uczestnikdéw o
omoéwienie doswiadczen i podzielenie sie swoimi
kompozycjami.

ofs /
A Materiaty

» duze arkusze papieru

« farby, pedzle i woda

* sugestywne utwory muzyczne

* urzadzenie do odtwarzania dzwieku i gtosniki
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