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INTERAKTYWNEJ

WARSZTATY DLA GRUP UCZNIOW
ZE SZKOL PONADPODSTAWOWYCH

KLASY 1-4 SZKOtY PONADPODSTAWOWE

Warsztaty w CKNI to ciekawe i wartosciowe zajecia przygotowane przez specjalistow z dziedziny
komiksu i gier. Analityczne i angazujqce lekcje wspierane sq przez osobiste doswiadczenie
na interaktywnych ekspozycjach i w trakcie rozgrywek. Zespdt Centrum Komiksu przygotowat

trzy zakresy tematyczne warsztatow:

WARSZTATY ANALITYCZNO-ARTYSTYCZNE prowadzone w oparciu o tres¢ wystawy Anatomia komiksu
WARSZTATY ANALITYCZNO-INTERAKTYWNE na bazie gry THIS WAR OF MINE
WARSZTATY PRODUKT ZINOWY

Wyboru tematu nalezy dokonaé¢ przy rezerwacji.
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120 MIN GRUPA MAX 30 OSOB CZWARTEK, PIATEK

ZAJECIA W DWOCH PODGRUPACH 10:15

TEMATY ZAJEC

=> WARSZTATY PRODUKT ZINOWY NOWOS¢E
= WARSZTATY ANALITYCZNO-ARTYSTYCZNE PROWADZONE W OPARCIU
O TRESC WYSTAWY ANATOMIA KOMIKSU

==> WARSZTATY ANALITYCZNO-INTERAKTYWNE NA BAZIE GRY THIS WAR OF MINE

30 zt za osobe 18 zt za osobe z biletem do Centrum Komiksu

Bilet do Cent Komik
et grupowy do fentrim Romikst ‘ nauczyciel/opiekun 1zt

kosztuje 23 zt za osobe

OBSELUGA ZWIEDZAJACYCH  oprawd? naszq
REZERWACJE | SZCZEGOY € ?
@ 42600 6100 wew. 1 -

informacja@ecllodz.pl
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WARSZTATY DLA GRUP W CKINI
NOWOS¢
WARSZTATY PRODUKT ZINOWY

KLASY 1-4 LICEUM/TECHNIKUM
ZAJECIA OBYWAJA SIE W PIATKI OD 29 WRZESNIA

Poznaj dwiat zindw komiksowych i kreatywnego tworzenia prostych publikacji. Stwoérz w grupie
wlasnego zina - od przygotowania teoretycznego po finalny egzemplarz powielony na ksero.
Wykorzystaj posiadane umiejetnoSci - pisz, rysuj, drukuj, wycinaj, przyklejaj. Uczestnicy
warsztatdow pod okiem doswiadczonego prowadzgcego zapoznajq sie ze specyfikg pracy
nad komiksowym magazynem, a potem teorie przekujg na praktyke tworzgc wiasnorecznie

komiksowego zina.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesél
ok. 45 minut
Czes¢ teoretyczna na ekspozy-
cji ,Produkt wystawowy”

Czesé ll
ok. 45 minut
Czes¢ praktyczna
w salach warsztatowych

Czesé lll
ok. 30 minut
Czes¢ teoretyczna
podsumowanie

Zapoznanie sig z jednym z naj-
wazniejszych polskich maga-
zyndw komiksowych, wyrostym
z zinowego doéwiadczenia
zatozyciela ,Produktu”. Omé-
wienie zawartosci  komikso-
wego zina (zaréwno warstwy
wizualnej jak i tekstowej) oraz
jego niezbednych elementéw.
Zapoznanie sie z metodami
tworzenia zindw, sposobami
powielania oraz dystrybuciji.

Zapoznanie uczestnikdw z zesta-
wem dziatah niezbednych do wy-
dania prostego zina komiksowego.
Podziat uczestnikéw na dwie grupy
- kreatywnq grupe A, ktéra zajmie
sie stworzeniem zawartodci zina
(ilustracje, teksty) oraz techniczng
grupe B, ktéra metodg DIY (do it
yourself) z materiatéw przygotowa-
nych przez grupe A stworzy finalng
postaé zina, powielonego potem
na kserografie. Do pracy wyko-
rzystywane bedq otdwki, pisaki,
markery, nozyczki, klej oraz kompu-
tery i drukarka. Prace grup Ai B -
pod okiem prowadzgcego warszta-
ty - nadzorowaé bedzie wybrana
wczesnie] spoérod uczestnikow para
redaktoréw.

Na finat warsztatéw prowa-
dzgcy omdéwi z uczestnikami
proces powstawania  zina
oraz  przedstawi  korzysci
ptynqgce z funkcjonowania
sceny fanzinowe;.

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Jezyk polski - tresci nauczania - wymagania szczegdtowe:
1.2.1), 7), .11, .21

Wiedza o kulturze - treSci nauczania - wymagania szczegbtowe:
11, 1.3, 111, 11.3
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WARSZTATY DLA GRUP W CKINI

WARSZTATY ANALITYCZNO-ARTYSTYCZNE PROWADZONE
W OPARCIU O TRESC WYSTAWY ANATOMIA KOMIKSU

KLASY 1-4 LICEUM/TECHNIKUM
ZAJECIA OBYWAJUA SIE W CZWARTKI OD 29 WRZESNIA

Poznaj swiat tworcow komiksdw: w jaki sposdb pracujq, skgd czerpiq pomysty, jak wymyslajg postaci i fabuty
oraz z jakich narzedzi korzystajg, od najwczesniejszej koncepciji scenarzysty po gotowq plansze komiksowq.
Bedzie to mozliwe dzieki empirycznemu doswiadczeniu artystycznemu.

Warsztaty obejmg zagadnienia zwiqzane z estetykq i designem oraz wiedzq historyczng, a takze
podstawowymi pojeciami z zakresu tworzenia Swiatdéw przedstawionych, obejmujgcych program lekcji

jezyka polskiego.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesé |
ok. 30 minut
- wprowadzenie

Czesé ll
ok. 45 minut - czes¢ teoretyczna,
wystawa Anatomia komiksu.

Czesé lll
ok. 45 minut - czesé
praktyczna w sali warsztatowe;j.

Wprowadzenie do  zajeé,
ombdwienie  podstawowych
zagadnien dotyczqeych

teorii i technik tworzenia ko-
miksu. Przedstawienie planu
warsztatow.

Czesé
Anatomia

teoretyczna, wystawa

komiksu. Zapozna-
nie sie z podstawowymi zagad-
nieniami  zwigzanymi z medium,
jakim jest komiks na wystawie

narracyjnej Anatomia komik-
su: jezyk komiksu, scenariusz,
bohater, techniki tworzenia,

historia i gatunki komiksu, transme-
dialnoéé. Uczestnicy wystuchajg ko-
mentarza przewodnika, a nastepnie
wejdq w interakcje ze stanowiskami
wystawienniczymi, by praktycznie
zapamietaé nowo wprowadzong
terminologie i mdc odnies¢ jg do
pdzniejszych warsztatow.

Uporzqdkowanie wiedzy z pierwszej czesci
z wykorzystaniem prezentacji na ekranie
oraz egzemplarzy komiksu komiksow.
Cwiczenia praktyczne przeznaczone do
rozwigzywania w parach polegajgce na
opracowaniu scenariusza sceny, ktorg
przedstawiq w komiksie, na podstawie wy-
losowanego fragmentu lektury szkolne;j.
Oméwienie uktadu scenariusza, charakte-
rystyka bohaterow

Podziat na dialogi i opisy tego, co sie dzie-
je, dymki narracyjne

Podziat na kadry na stronie

Dobér stylistyki i ewentualne kolorystyki
Uczestnicy warsztatéw postugujq sie pro-
fesjonalnymi narzedziami do rysowania,
takimi samymi, jak artysci, ktérych prace
znajdujqg sig na wystawie Anatomia komik-
su. Wspdlna dyskusja

Uczniowie i prowadzqcy omawia-
jg prace komiksowe stworzone przez
duety artystyczne. Analizie poddawane
sqQ scenariusz oraz sposoby zastosowania
jezyka komiksu w stworzonej adaptacji
fragmentu szkolnej lektury.

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Jezyk polski - tresci nauczania - wymagania szczegdtowe:
.1.9), 1.1.10), 1.1.11), 1.1.14), 1.1.15), 1.1.16), 1.2.6), 1.2.7), IV.1, IV.6
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WARSZTATY DLA GRUP W CKINI

WARSZTATY ANALITYCZNO-INTERAKTYWNE
NA BAZIE GRY THIS WAR OF MINE

KLASY 1-4 LICEUM/TECHNIKUM
ZAJECIA OBYWAJUA SIE W CZWARTKI OD 29 WRZESNIA
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Poznaj jedyng gre wideo jaka trafita na liste lektur szkolnych w wyjgtkowym miejscu i zdobqdz wiedze, jakiej
nie zaoferuje ci szkota! Warsztaty oparte o gre This War of Mine 11bit studios w Centrum Komiksu i Narracji
Interaktywnej to szansa na wspdlne przezycie emociji, jakich dostarcza eksploracja wojennej rzeczywistosci
Swiata gry. Poza naukg zagadnief zwigzanych z medium gier wideo, takich jak interaktywno&é, immersyj-
nos¢, nielinearnosé, poznawanych na ekspozyc;ji state], zajecia opieraé sie bedq o dwa gtéwne filary: wspdlng
rozgrywke i dyskusje, w trakcie ktérej uczniowie skonfrontujq wtasne przezycia i przemyslenia na ich temat.
Warsztaty obejmq sobq zagadnienia zwigzane z etykq i wiedzg o spotfeczefistwie, a takze podstawowymi

pojeciami z zakresu tworzenia §wiatdéw przedstawionych, obejmujgcych program lekeji jezyka polskiego.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesé |
ok. 45 minut
Czes¢ teoretyczna,
wystawa Game Lab

Czesé ll
ok. 45 minut
Czes¢ praktyczna
w sali komputerowej

Czesé lll
ok. 30 minut
Wspblna dyskusja

Zapoznanie sig z podstawo-
wymi zagadnieniami  zwig-
zanymi z medium gier wideo
na przyktadzie stanowisk in-
teraktywnych wystawy statej
Game Lab: mechaniki gry/
gameplay, bohater grywal-
ny, immersja, gatunki gier
wideo, symulacja, nielinear-
nos¢, narracja interaktywna.
Uczestnicy wystuchajg
komentarza przewodnika,
a nastepnie wejdq w interak-
cje ze stanowiskami wysta-
wienniczymi, by praktycznie
zapamietaé nowo wprowa-
dzong terminologie i mbc
odnieé¢ jg do pdzniejszej roz-
grywki.

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Indywidualna  lub  prowadzona

w parach rozgrywka w przygo-
towany wczedniej scenariusz gry
This War of Mine na wysokiej klasie
sprzecie komputerowym: poznanie
podstaw mechaniki, rozegranie kilku
dni, poznanie loséw przypisanych
uczniom bohaterdw, wspdlne lub
samodzielne podejmowanie decyzji
w kryzysowych syt acjach w dwiecie
gry, poznawanie Swiata przedsta-
wionego.

Jezyk polski - tresci nauczania - wymagania szczegdtowe:
.1.9), 1.1.10), 1.1.11), 1.1.14), 1.1.15), 1.1.16), 1.2.6), 1.2.7), IV.1, IV.6

Uczniowie i prowadzqcy konfrontujg swoje
przezycia w Swiecie gry. Analizie podda-
wane sg emocje, towarzyszgce §ledzeniu
loséw prowadzonych przez uczniéw boha-
terow, jak i przedstawiona w grze sytuacja
polityczna. Omawiane sg konsekwen-
cje konfliktéw zbrojnych na Swiecie i ich
wptyw na zycie cywildw, a takze metody,
jakie podjeli twércy gry, by zaangazowaé
graczy w prowadzong w grze opowiesé.
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