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WARSZTATY DLA GRUP W CENTRUM
KOMIKSU | NARRACJI INTERAKTYWNEJ

KLASY 4-8 SP

Warsztaty w CKNI to ciekawe i wartosciowe zajecia przygotowane przez specjalistow z dziedziny
komiksu i gier. Interaktywne i angazujgce lekcje wspierane sq przez zabawe i nauke na interaktywnych

ekspozycjach. Zespdt Centrum Komiksu przygotowat dwa zakresy tematyczne warsztatow:

Komiksowa lekcja ,,Kajko i Kokosz. Szkota latania™

to wsparcie dla nauczycieli i ucznidéw przy omawianiu komiksowej lektury.

Warsztaty programistyczne ,,Algorytmy -> Programy -> Gry wideo”

uczg, jok rozpoczgé przygode z programowaniem.

Wyboru tematu nalezy dokonaé przy rezerwaciji.

f\hh U U
laNaXa)
Joud (2]
90 MIN GRUPA MAX 30 OSOB WTORKI | SRODY
ZAJECIAW DWOCH PODGRUPACH 10:15, 12:15
TEMATY ZAJEC

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

= WARSZTATY PROGRAMISTYCZNE ALGORYTMY -> PROGRAMY -> GRY WIDEO

24 zt za osobe 12 zt za osobe z biletem do Centrum Komiksu

Bilet do Cent Komik:
et gripowy do Lentrim Romikst ‘ nauczyciel/opiekun 1 zt

kosztuje 20 zt za osobe
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WARSZTATY DLA GRUP W CKINI

KOMIKSOWA LEKCJA
KAJKO | KOKOSZ. SZKOLA
LATANIA JANUSZA CHRISTY

Komiks ,,Kajko i Kokosz. Szkota latania” Janusza Christy jest lekturg obowigzkowg w klasach 4-6

szkoty podstawowej. Centrum Komiksu i Narracji Interaktywnej EC1 proponuje wsparcie meryto-
ryczne dla nauczycieli i ucznidw w postaci ,komiksowej lekcji”, pomagajgcej w oméwieniu lektury

stworzonej za pomocgq rysunkdw i tekstu oraz wprowadzeniu do podstaw jezyka komiksu.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesc |
ok. 45 minut, wystawa Anatomia komiksu

Czesc
ok. 45 minut, czes¢ praktyczna w sali warsztatowej

. Stanowisko z definicjg komiksu oraz wypowiedziami

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

. Podstawy jezyka komiksu — omoéwienie wszystkich

elementdw sktadajgcych sie na komiks i rzgdzgce nim
prawidfa: plansza, kadry, odstep miedzy kadrami,
czas w komiksie, ruch w komiksie, dymki, onomatope-
je.,emocje w komiksie.

. Przejscie do strefy ,scenariusz” — omowienie etapow

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.

. Przejscie na drugie pietro do czesci ,historia polskie-

go komiksu” — prezentacja i omodwienie fenomenu
tworczosci Janusza Christy (oryginalne prace na wy-
stawie).

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

kosz jako gra, stuchowisko i przedstawienie teatralne.
Zwrdcenie uwagi na komizm w komiksie (+ gatunko-
wos€ komiksu: komiks humorystyczny).

. Uporzgdkowanie 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, emocje w komiksie)
- 15 minut

. Cwiczenia praktyczne z wykorzystaniem zadah doty-

czqcych najwazniejszych elementéw komiksu (zada-
nia w formie rysunkowej polegajgce na kreatywnym
uzupetnianiu tresci graficznych i stownych): zadanie
wprowadzajgce na ,rozrysowanie sie”, onomatopeje
(uzupetnienie planszy odpowiednimi stowami nasla-
dujgeymi dzwieki), charakterystyczne dymki (uzupet-
nienie dymkow), prosta historia komiksowa (uzupet-
nienie kadréw o brakujgce elementy). — 30 minut

. Na koniec zaje¢ uczniowie i opiekunowie otrzymu-

ja 2-stronicowy komiks porzqdkujgcy zdobytg na
warsztatach wiedze

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Jezyk polski - cele ksztatcenia - wymagania ogdlne:
Szkota podstawowa: 1.1, 1.2, 1.3, 1.4, 11.3, V.1

Jezyk polski - treSci nauczania - wymagania szczegdtowe:

Klasy 4-6 SP: 1.1.2), 1), 7), 12), 1.2.2), 1.2.7), 8), 12), 11.2.1), 2), 1), 5), IV.1), IV.8)
Klasy 7-8 SP: 1.1.5), 6), 8), 9), 10), 1.2.3), 4), 6), 7), 11.2.1), 3), 7), IV.1), IV.2), IV.3), IV.8)
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WARSZTATY PROGRAMISTYCZNE
ALGORYTMY -> PROGRAMY ->
GRY WIDEO

Podczas naszych warsztatéow uczymy, jak tworzyé algorytmy i zaczgé przygode z programowa-

niem, a w konsekwencji sprawnie poruszaé sie w cyfrowym Swiecie i twdrczo korzystaé z narzedzi
wspbtczesnej informatyki. Wspieramy kreatywnos¢ i umiejetnosé logicznego myslenia oraz zespo-
towego rozwigzywania probleméw. Uzywamy rozszerzonej rzeczywistosci, gamifikacji, technolo-
gii informacyjno-komunikacyjnych oraz interaktywnych ekspozycji Centrum. Staramy sie uczyc,
bawigc, ale wspieramy rowniez realizacje podstawy programowej szkét podstawowych w zakresie

edukaciji informatyczne;j.

PRZEBIEG LEKCJI

Czesc | Czesc I
ok. 45 minut ok. 45 minut
czese praktyczna w sali warsztatowej czese praktyczna
Filar naszych zajec to uktadanie wizualnych W drugiej czesci zaje€ odbywa sie zwiedzanie
algorytmodw i ich testowanie oraz optymali- z przewodnikiem strefy Game Lab CKNI, gdzie
zacja w aplikacji, a motywacjq do rozwigzy- uczestnicy poznajg kompetencje potrzebne
wania kolejnych problemow jest obserwacija do tworzenia gier wideo.
losdw kosmity, ktéry awaryjnie lgdowat na
Ziemi.

ZAJECIA WSPIERAJA REALIZACJE PODSTAW PROGRAMOWYCH:

Informatyka - cele ksztatcenia - wymagania ogdlne:

Szkota podstawowa: lI, IV, V
Informatyka - tresci nauczania - wymagania szczegotowe:

Klasy 4-6 SP: 1), 1.2), 1.3), I1.1), I1.1), 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)
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