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WARSZTATY DLA GRUP UCZNIOW
ZE SZKOL PODSTAWOWYCH

KLASY 3-8 SP

Warsztaty w CKNI to ciekawe i wartosciowe zajecia przygotowane przez specjalistow z dziedziny
komiksu i gier. Interaktywne i angazujqce lekcje wspierane sq przez zabawe i nauke na interaktywnych
ekspozycjach. Zespdt Centrum Komiksu przygotowat trzy zakresy tematyczne warsztatéw: Komiksowa

lekcja ,,Kajko i Kokosz. Szkota latania™ to wsparcie dla nauczycieli i uczniow
przy omawianiu komiksowej lektury.
Warsztaty programistyczne ,Algorytmy = Programy - Gry wideo” uczq jak rozpoczqé
przygode z programowaniem.
Warsztaty ,,Piksel i pigment” tqczq tematyke gier wideo oraz komiksu i pozwalajg zrozumieé,
jak powstajg barwy na ekranach i w druku.

Wyboru tematu nalezy dokonaé przy rezerwacji.
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90 MIN GRUPA MAX 30 OSOB WTORKI | SRODY

ZAJECIA W DWOCH PODGRUPACH 10:15, 12:15

TEMATY ZAJEC

=> WARSZTATY PIKSEL | PIGMENT NOWOS§¢&

= KOMIKSOWA LEKCJA - KAJKO | KOKOSZ. SZKOLA LATANIA JANUSZA CHRISTY

==> WARSZTATY PROGRAMISTYCZNE ALGORYTMY - PROGRAMY - GRY WIDEO

30 zt za osobe 18 zt za osobe z biletem do Centrum Komiksu
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KLASY 3-5 SP

WARSZTATY DLA GRUP W CKINI

PIKSEL | PIGMENT

ZAJECIA OBYWAJA SIE OD 13 PAZDZIERNIKA

Warsztaty .Piksel i pigment” to zajecia tqczqce Swiat gier wideo i komiksu, podczas ktdérych

uczestnicy odkrywajg, w jaki sposdb powstajq kolory na ekranach urzgdzehn cyfrowych oraz w druku.

Uczniowie poznajg podstawowe zasady dziatania systemoéw barw, samodzielnie eksperymentujq z kolorem

i przekonujq sie, ze ten sam obraz moze byé tworzony na rézne sposoby - za pomocg pigmentdw lub swiatta.

Warsztaty przeznaczone sq dla ucznidw klas 3-5 szkoty podstawowej i sktadajq sie z dwdch 45-minutowych

czesci, fgczqeych dziatania plastyczne z prostymi doswiadczeniami.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesé |
ok. 45 minut czesé warsztatowa - kolor w druku

Czesé ll
ok. 45 minut czesé praktyczna - kolor na ekranie

1. Wprowadzenie do zagadnienia koloru - oméwienie
réznic miedzy barwami tworzonymi za pomocq pig-
mentdw a Swiatta oraz krotkie przedstawienie historii
metod drukarskich, w tym techniki blaudruku.

2. Poznanie podstawowych systemdw kolorystycznych
wykorzystywanych w druku, w szczegdlnoéci modelu
CMYK. Rozmowa o tym, dlaczego drukarki wykorzy-
stujq wiasnie te kolory i w jaki sposéb z kilku barw
mozna uzyskaé szerokg game odcieni.

3.Tworzenie  wiasnego  systemu  kolorystycznego
- uczestnicy przygotowujq zestawy przezroczystych
folii z kolorowymi warstwami, a nastepnie naktada-
ja je na siebie, obserwujqc, jak zmieniajg sie kolory
i powstajg nowe barwy.

4. Zadania rozwijajgce kreatywno§é, w ktérych kolor
staje sie gtownym srodkiem wyrazu - eksperymen-
ty plastyczne, projektowanie wiasnych kompozycji
oraz zabawy z mieszaniem i zestawianiem kolorow.

1. Wprowadzenie do sposobu wyswietlania obrazu na ekra-
nach komputerdw, tabletdw i telefondw. Ombdwienie réznic
miedzy kolorem drukowanym a emitowanym przez ekran
oraz przedstawienie modelu RGB.

2. Zabawa pikselami - uczestnicy bedg mogli sami przekonaé
sie, jak niewiele trzeba, zeby przedstawi¢ znane obiekty
i postacie za pomocq kilku pikseli, szczegblnie jesli wspiera
nas charakterystyczna paleta barw.

3. Obserwacja pikseli - uczestnicy zamieniajg obiektyw
telefonu lub tabletu w narzedzie badawcze i przyglgdajg
sie z bliska budowie ekrandw, odkrywajgc uktady
kolorowych pikseli.

Na zakohczenie warsztatdéw uczestnicy podsumowujg
najwazniejsze zagadnienia i przekonujq sig, ze zardwno
pigment, jak i piksel mogq stac sie narzedziem tworczej
opowiesci o kolorze.

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Plastyka - cele ksztatcenia - wymagania ogdlne:

Szkota podstawowa: |, I

Edukacja plastyczna - tresci nauczania - wymagania szczegdtowe:

Edukacja wezesnoszkolna: V.2.1, V.2.2, V.2.3, V.2.6, V.3

Plastyka - tresci nauczania - wymagania szczegdtowe:

Klasy 4-6 SP: 1.1, 1.2, 1.3, 1.5, 1.6.
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WARSZTATY DLA SZKOL PODSTAWOWYCH

KOMIKSOWA LEKCJA
KAJKO | KOKOSZ. SZKOtA
LATANIA JANUSZA CHRISTY

KLASY 3-8 SP
ZAJECIA OBYWAJA SIE OD 29 WRZESNIA

Komiks ,,Kajko i Kokosz. Szkota latania” Janusza Christy jest lekturg obowigzkowqg w klasach 4-6
szkoty podstawowej. Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1 proponuje wsparcie meryto-
ryczne dla nauczycieli i uczniéw w postaci ,komiksowej lekcji” pomagajgcej w oméwieniu lektury

stworzonej za pomocq rysunkdw i tekstu oraz wprowadzeniu podstaw jezyka komiksu.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesé |
ok. 45 minut wystawa Anatomia komiksu

Czesé ll
ok. 45 minut czes¢ praktyczna w sali warsztatowe;j

. Stanowisko z definicjg komiksu oraz wypowiedziami

ekspertdw na temat ,co to jest komiks”. Omdwienie
definicji komiksu i wskazanie jego najwazniejszych
cech.

. Podstawy jezyka komiksu — oméwienie wszystkich ele-

mentéw sktadajgcych sie na komiks i rzgdzqce nim
prawidta: plansza, kadry, odstep miedzy kadrami,
czas w komiksie, ruch w komiksie, dymki, onomatope-
je, emocje w komiksie.

. Przejscie do strefy ,scenariusz” - omdwienie etapdw

tworzenia komiksu na przyktadzie albumu ,Kajko i Ko-
kosz - Nowe Przygody: Zaémienie o zmierzchu” - od

koncepcji, przez scenariusz, szkice, poprawki, lineart
po finalng wersje kolorowej planszy.

. Przejécie na drugie pietro do czeéci ,historia polskie-

go komiksu” - prezentacja i omdwienie fenomenu
twérczosci Janusza Christy (oryginalne prace na
wystawie).

. Przejscie do czesci ,komiks i inne media” - Kajko i Ko-

kosz jako gra, stuchowisko i przedstawienie teatralne.
Zwrbcenie uwagi na komizm w komiksie (+ gatunko-
wo§é komiksu: komiks humorystyczny).

. Uporzqdkowanie wiedzy z pierwszej czesci z wyko-

rzystaniem prezentacji na ekranie oraz egzemplarzy
komiksu ,Kajko i Kokosz. Szkota latania” (wyszukiwa-
nie w komiksie elementéw jezyka komiksu: plansza,
kadry, odstep miedzy kadrami, czas w komiksie, ruch
w komiksie, dymki, onomatopeje, emocije w komiksie)
- 15 minut

. Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem zadar doty-

czqeych najwazniejszych elementéw komiksu (zada-
nia w formie rysunkowej polegajgce na kreatywnym
uzupetnianiu treéci graficznych i stownych): zadanie
wprowadzajgce na ,rozrysowanie sie”, onomatopeije
(uzupetnienie planszy odpowiednimi stowami nasla-
dujqgeymi dzwigki), charakterystyczne dymki (uzupet
nienie dymkdw), prosta historia komiksowa (uzupet-
nienie kadrdw o brakujgce elementy). - 30 minut

. Na koniec zaje€ uczniowie i opiekunowie otrzymujg

2-stronicowy komiks porzgdkujgey zdobytg na warsz-
tatach wiedze.

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Jezyk polski - cele ksztatcenia - wymagania ogdlne:
Szkota podstawowar 1.1, 1.2, 1.3, L4, 11.3, IV.1

Jezyk polski - treSci nauczania - wymagania szczegdtowe:
Klasy 4-6 SP: 1.1.2), 4], 7), 12), 1.2.2), 1.2.7), 8), 12), Il.2.1), 2), 4], 5), IV.1), IV.8]
Klasy 7-8 SP: 1.1.6), 6), 8), 9], 10), 1.2.3), 4, 6), 7), I.2.1), 3), 7), IV.1), IV.2), IV.3), IV.8]
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INTERAKTYWNEJ

WARSZTATY DLA GRUP W CKINI

&3
%"@%’ WARSZTATY PROGRAMISTYCZNE
ALGORYTMY -» PROGRAMY -
GRY WIDEO

KLASY 3-8 SP
ZAJECIA OBYWAJA SIE OD 29 WRZESNIA

Podczas naszych warsztatéw uczymy, jak tworzyé algorytmy i zaczgé przygode z progra-
mowaniem, a w konsekwencji sprawnie porusza¢ sie w cyfrowym Swiecie i twodrczo korzystaé
z narzedzi wspbdtczesnej informatyki. Wspieramy kreatywnosé i umiejetnoéé logicznego myslenia
oraz zespofowego rozwigzywania probleméw. Uzywamy rozszerzonej rzeczywistosci,
gamifikacji, technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz interaktywnych ekspozyciji
Centrum. Staramy sie uczyé, bawiqc, ale wspieramy réwniez realizacje podstawy programowej

szkdt podstawowych w zakresie edukaciji informatycznej.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesél Czesé Il
ok. 45 minut ok. 45 minut
czes¢ praktyczna w sali warsztatowe;j czes¢€ praktyczna

Filar naszych zaje¢ to uktadanie wizualnych | W drugiej czgéci zaje¢ odbywa sie zwiedzanie
algorytmdéw i ich testowanie oraz optymali- | z przewodnikiem strefy Game Lab CKNI, gdzie
zacja w aplikacji, a motywacjq do rozwiqzy- | uczestnicy poznajqg kompetencje potrzebne
wania kolejnych probleméw jest obserwacja | do tworzenia gier wideo.

loséw kosmity, ktéry awaryjnie lgdowat na

Ziemi.

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Informatyka - cele ksztatcenia - wymagania ogbdlne:

Szkota podstawowa: I, IV, V

Informatyka - treSci nauczania - wymagania szczegotowe:
Klasy 4-6 SP: I.1), 1.2), 1.3), IL.1), 1.1}, IV.1), IV.2], IV.4), V.2), V.3)
Klasy 7-8 SP: 11.2), 111.2), 111.3), IV.1), IV.3], IV.4), V.1)



