Lestaw 5

Leszy 3

Kinga Pietrasik-Kulinska
Dorota Szuba
Jacek Stando

Przygotowanie animaciji
komputerowych, rejestracja
wideo oraz edycja filmow

<« Wybrane metody aktywizujgce
< Korelacja miedzyprzedmiotowa
<« Praca z uczniami




Redakcja jezykowa i korekta
Anna Wawryszuk

Projekt graficzny, projekt oktadki
Wojciech Romerowicz, ORE

Sktad i redakcja techniczna
Grzegorz Debinski

Projekt motywu graficznego ,,Szkoty ¢wiczen”
Aneta Witecka

ISBN 978-83-65890-47-4 (Zestawy materiatow dla nauczycieli szkot éwiczen — informatyka)
ISBN 978-83-65890-66-5 (Zestaw 5: Narzedzia informatyczne stuzgce ekspresji artystycznej
w klasach IV=VIII szkoty podstawowej i w szkole ponadpodstawowej)

ISBN 978-83-65890-69-6 (Zeszyt 3: Przygotowanie animacji komputerowych, rejestracja
wideo oraz edycja filmow)

Warszawa 2017

Osrodek Rozwoju Edukacji
Aleje Ujazdowskie 28
00-478 Warszawa
www.ore.edu.pl

Publikacja jest rozpowszechniana na zasadach wolnej licencji Creative Commons — Uzycie
niekomercyjne 3.0 Polska (CC-BY-NC).



Spis tresci

Wstep 3
Wybrane metody aktywizujace 4
Metoda symulacyjna 5
Metoda inscenizacji 7
Drama 10
Ksztatcenie teatralne 14
Korelacja miedzyprzedmiotowa 19
Praca z uczniami 23
Praca indywidualna 24
Praca grupowa 25
Czesc¢ praktyczna 28
Przyktady symulacji, inscenizacji i dramy 29
Sprawdz, czy potrafisz... 34
Dowiedz sie wiecej 35
Przydatne informacje 35
Bibliografia 36
Spis ilustracji 36

Sspis tabel 36




[:] Zeszyt 3

Wstep

Informatyka jako dziedzina wiedzy (ang. computer science) wraz z technologiami, ktére
wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi dziedzinami i staje sie ich nieodtgcznym
elementem.

W pracy z oprogramowaniem do przygotowania animacji komputerowych, rejestracji wideo
oraz edycji filméw wedtug nowej podstawy programowej uczen w klasach IV-VI powinien
postugiwac sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Powinien
przy tym wykazac sie odpowiednimi umiejetnosciami, m.in.

e postugiwanie sie urzadzeniami do nagrywania filméw, w tym urzadzeniami
mobilnymi, takimi jak telefony komérkowe i aparaty fotograficzne;

e korzystanie z sieci komputerowej (szkolnej, sieci internetowej) do pracy
w Srodowisku wirtualnym (na platformie, w chmurze), stosujac sie do sposobow
i zasad pracy w takim srodowisku (Podstawa..., b.r.).

Nowa podstawa programowa zaktada, ze w pracy z oprogramowaniem do przygotowania
animacji komputerowych, rejestracji wideo oraz edycji filméw uczen w klasach VII-VIII
rozwigzuje problemy i tworzy wtasne prace z réznych dziedzin. W tym celu za pomoca

z aplikacji komputerowych przygotowuje animacje i filmy, takze w chmurze. Uczen powinien
réwniez odpowiednio dobieraé format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia.
Wykazuje sie przy tym umiejetnosciami zapisanymi w nowej podstawie programowej, m.in.

e nagrywanie krotkich filméw oraz poddawanie ich podstawowej obrébce cyfrowej;
e korzystanie z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji filméw i animacji
(Podstawa..., b.r.).

Na trzecim etapie edukacyjnym (na poziomie rozszerzonym) praca z oprogramowaniem
do przygotowania animacji komputerowych, rejestracji wideo oraz edycji filméw
powinna umozliwiaé uczniowi opracowanie rozwigzan problemdw za pomocg wybranych
aplikacji. Wedtug projektu nowej podstawy programowej uczen powinien wykazywac sie
umiejetnosciami, do ktérych nalezg m.in.

e tworzenie i edycja dwuwymiarowych oraz tréjwymiarowych wizualizacji i animacji;
e dokonywanie kompresji informacji — uczen zna réznice miedzy kompresjg stratng
i bezstratna filmow;

e przedstawianie sposobdw reprezentowania w komputerze animacji (Informatyka...,
b.r.).

Trzeci zeszyt, ktory oddajemy w rece czytelnikdw, przeznaczony jest dla metodykow,
mentoréw, nauczycieli oraz innych oséb zwigzanych z procesem ksztatcenia informatyki
na drugim i trzecim etapie edukacyjnym. Oméwimy w nim wybrane metody aktywizujace,
w tym metode symulacji, metode inscenizacji i drame oraz zwigzane z nimi techniki
ksztatcenia teatralnego. Skoncentrujemy sie takze na korelacji miedzyprzedmiotowe;.




W rozwijaniu kompetencji spotecznych istotne jest, by uczen brat udziat w réznych formach
wspotpracy, m.in. pracy grupowe;j i zbiorowej. Jej rézne aspekty zostaty opisane w tym
zeszycie.

Wybrane metody aktywizujgce

Rozwijaniu zdolnosci poznawczych u uczniéw powinno towarzyszy¢ réwnoczesne
ksztattowanie ich osobowosci przez rozwijanie u nich wrazliwosci emocjonalne;.

Poznawanie i préby zrozumienia przez ucznidow otaczajgcej rzeczywistosci stajg sie petniejsze,
gdy emocje i ich ocena petnig obok doznan intelektualnych réwnorzedng role.

Do metod aktywizujgcych w kategorii metod eksponujgcych, zwanych réwniez
waloryzujgcymi (patrz Zeszyt 1), stosowanych w nauczaniu nalezg metody ekspresji

i impresji. Metody te stawiajg na uczenie sie przez przezywanie doswiadczen zwigzanych
z wykonywaniem okreslonych zadan.

W metodzie ekspresji i impresji wazna jest podmiotowos¢ ucznia. Przezywanie okreslonych
doswiadczen wyzwala u niego rézne wrazenia i emocje, ktére zapadaja gteboko w jego
Swiadomosc¢. Dokonuje on oceny tego, co widzi i styszy. Aby proces poznawczy stat sie
wartosciowy, uczen powinien by¢ do niego dobrze przygotowany.

Obok klasycznych juz technik, takich jak wspdlne oglgdanie filmu czy przedstawienia
teatralnego lub péjscie na wystawe, do muzeum, do metod ekspresji i impresji zalicza sie
m.in.

e metode inscenizacji,

e drame,

e metode symulacyjng,
e mape mozgu,

e metode laboratoryjng,
e metode projektu.

W tym zeszycie szerzej zostang oméwione metoda symulacji, metoda inscenizacji i drama.

Jako metody nauczania symulacja, inscenizacja i drama umozliwiajg osiggniecie celdw,
ktoére trudniej uzyskaé w pracy z uczniem przy uzyciu innych strategii dydaktycznych. Przede
wszystkim umozliwiajg obserwacje stosunkdw miedzyludzkich i krytycznego ich oceniania,
gtéwnie poprzez wchodzenie w role innego cztowieka. Uczniowie wczuwajg sie w motywy
kierujgce zachowaniem innych i wyciggajg wnioski z ich postepowania na podstawie
wtasnych przezy¢. Metody te ksztattujg ich system wartos$ci. Ponadto rozwijajg wrazliwos¢
na problemy innych ludzi i przygotowujg do rozwigzywania trudnych konfliktéw w realnym
Swiecie.
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Metoda symulacyjna

Metoda symulacyjna polega na wizualizacji problemoéw w celu ich zobrazowania

i poszukiwania rozwigzan. W szczegdlnym przypadku moze polegaé na odgrywaniu przez
uczestnikdw réznych sytuacji konfliktowych, ktére sg problemami rzeczywistymi w zyciu
codziennym, czyli stwarza model wycinka rzeczywistosci. Przedmiotem symulacji jest
uproszczone odwzorowanie rzeczywistej sytuacji, np. szkolnej, historycznej lub ekonomicznej.
Symulacje mogg dotyczy¢ rozwigzywania nieporozumien miedzy ludzmi, procesu
podejmowania decyzji, rozwijania strategii bgdz tez negocjacji.

Jedng z kategorii metody symulacyjnej jest symulacja procesow spotecznych. Stanowi

ona zazwyczaj pogladowq prezentacje codziennych relacji, np. wtadza a osoby jej
podlegajace, lub sytuacji spotecznych, np. uchwalanie i egzekwowanie prawa. Symulacje
procesow spotecznych majg z gory ustalone cele i zatozenia, natomiast sekwencja zdarzen
zdeterminowana jest przez okre$lone role i zwigzane z nimi procedury dziatania uczestnikéw.

W metodzie symulacji nie ma miejsca na rywalizacje miedzy uczniami na poziomie
indywidualnym albo grupowym. Gtéwnym celem jest ukazanie charakterystycznych cech

i prawidtowosci danego procesu lub zjawiska, a takze wzmacnianie u uczniéw umiejetnosci
wspotdziatania, negocjowania, osiggania kompromisu (np. w symulacjach negocjacji).

Przyktady tematéw symulacji spotecznych
* Podejmowanie decyzji ekonomicznych:
»  w sytuacji, gdy pracodawca oraz przedstawiciele pracownikéw muszg wypracowadé
kompromis w sprawie podwyzek wynagrodzen;
»  w sytuacji, gdy kondycja przedsiebiorstwa wymusza grupowe zwolnienia
pracownikow.
e Problem dyskryminacji jako forma zaburzonej komunikacji miedzyludzkiej:
» dyskryminacja ze wzgledu na pochodzenie i kolor skéry;
» dyskryminacja ze wzgledu na rdznice w stanie majatkowym;
» dyskryminacja ze wzgledu na niepetnosprawnosc.
e Podejmowanie decyzji politycznych:
» uchwalenie w parlamencie ustawy dotyczacej kontrowersyjnego spotecznie tematu;
» zwotanie zgromadzenia i podjecie decyzji na poziomie rady gminy dotyczgcych

lokalnego problemu.

* Problemy prawne zwigzane z aktywnoscig w internecie:

» problem wtasnosci intelektualnej;




» przestepczo$¢ komputerowa;
» nieuczciwa reklama w internecie.

Symulacja ma za zadanie mozliwie doktadnie odwzorowaé dang sytuacje lub proces, bez
wzgledu na to, czy rozwazany jest problem, ktéry zaistniat w Swiecie rzeczywistym, czy
fikcyjnym. Rodzi to potrzebe doktadnego opracowania zasad i scenariusza symulacji, a jej
uczestnicy muszg sie ich trzymac. Powinni skierowac¢ swojg aktywnos¢ oraz pomystowos¢
na szukanie i wypracowanie najlepszych rozwigzan w ramach scenariusza. Ich zadaniem jest
poruszanie sie w obrebie narzuconych ograniczen i zasad, nie wolno im ich obchodzi¢ ani
tamac.

Przygotowanie materiatéw z opisem sytuacji i rél oraz zakre$lenie jej obszaru nalezy do
prowadzacego symulacje.

Przed realizowaniem symulacji nalezy sie upewnié, czy uczniowie majg odpowiednia
wiedze potrzebng do analizy badanego problemu i czy s3 gotowi do petnego w niej udziatu.
Omodwienia z uczniami wymagaja:

e cele symulacji,
e zakres omawianego tematu,
e przygotowanie dodatkowych materiatéw, ktére:

» pOmMOga uczniom w zrozumieniu tematu,

» pozwolg uzmystowic sobie relacje miedzyludzkie, ktére mogty wytonié sie
w okreslonym zdarzeniu,

» dostarczg uczniom podstawowy zaséb pojec potrzebny do przeprowadzenia
symulacji.

W metodzie symulacji najwazniejszym punktem jest jej podsumowanie. Na podstawie
doswiadczen nabytych w czasie symulacji oraz zachowania innych, uczestnicy majg mozliwos¢
poréwnan i analizy tego, co sie zdarzyto. Moze sie to odbywac na forum klasy, mozna tez
zacheci¢ uczniéw do pracy w mniejszych grupach.

Zadanie

Po przeprowadzonej symulacji w podsumowaniu mozesz zadaé uczniom nastepujace pytania
dotyczace jej tematu:

e Jakie problemy i konflikty pojawity sie w trakcie symulacji?

e Jakie rozwigzania zrodzity sie w czasie ¢wiczenia?

e Na jakie trudnosci natrafiliscie?

e Co zrobilibyscie inaczej, gdyby symulacje przeprowadzono jeszcze raz?
e (Czy ulegty zmianie nasze poglady na rzeczywistos¢?

e Zastanodw sie, jakie jeszcze pytania mogtbys zadac.
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Metoda inscenizaciji

Metoda inscenizacji wzbogaca bezposrednie przekazywanie informacji na dany temat

o elementy emocjonalne i wizualne. Opiera sie na odgrywaniu rél przez uczniéw wedtug
wczesniej przygotowanego przez nauczyciela lub ich samych scenariusza. Metoda inscenizacji
zwieksza aktywnosc¢ uczniéw dzieki ich emocjonalnemu i intelektualnemu zaangazowaniu

W rozwigzywanie problemu z pozycji zainteresowanego, a nie postronnego obserwatora.
Tematem inscenizacji jest przewaznie jaki$ watek zwigzany z rzeczywistoscia i nurtujacy
uczniéw.

Wazny jest podziat klasy na aktoréw i publiczno$é. Aktorzy dzielg sie rolami i odgrywaja
scenki, widzowie majg konkretne zadania, np.

e obserwacja dziatan werbalnych aktoréw,
e obserwacja dziatan niewerbalnych aktorow,
® ocena sposobow rozwigzania problemoéw przez odgrywajacych scene.

Mozna wyrdznic inscenizacje o charakterze:

e realnym — do odtwarzania m.in. wydarzen historycznych, fragmentéw biografii stawnych
ludzi, funkcjonowania instytucji lub organizaciji,
e fikcyjnym — do odtwarzania m.in. bajek, legend, utworéw literackich, scen z zycia.

Inscenizacje mozna podzieli¢ na dwa rodzaje (Bereznicki, 2011: 283):

¢ inscenizacje wielokrotng polegajgca na tym, ze wiekszg grupe dzieli sie na kilkuosobowe
zespoty, z ktérych kazdy przedstawia sytuacje, po czym grupa dokonuje analizy i oceny
rezultatéw inscenizacji, konfrontujgc swoje stanowiska i wyniki dyskusji;

e inscenizacje wobec audytorium — kazdy z uczestnikéw ma sobie wyobrazi¢, ze gra jaka$
role, podczas gdy prowadzgcy zajecia opisuje fakty, z ktérymi sie spotykaja.

Etapy przygotowania inscenizacji

1. Zaplanowanie inscenizacji — nauczyciel ustala cel oraz sposéb przygotowania inscenizacji,
m.in. wybdr miejsca i terminu.

2. Napisanie scenariusza inscenizacji przez nauczyciela lub uczniéw — scenariusz powinien
zawierac:

e temat,

e dialogiiinstrukcje dla poszczegdlnych aktoréw,
e przedstawiong sytuacje wyjsciowa,

e tematy do dyskusji podsumowujacej,

e chronologie przebiegu zajec,

e opis scenografii i niezbedne rekwizyty.




3. Nauczyciel dobiera uczniéw do okreslonych rél lub uczniowie wewnatrz grupy sami
decydujg o wyborze rél. Wybierany jest takze prowadzacy inscenizacje, moze to by¢
zarowno nauczyciel, jak i uczen.

4. Przygotowanie scenografii i rekwizytow — w celu aktywizacji wszystkich uczniéw mozna
poleci¢ im przygotowanie scenografii i rekwizytodw. Zaréwno tym osobom, ktére majg
przydzielone role, jak i uczniom, ktérzy beda widownia.

Nauczyciel kontroluje dziatania przygotowawcze do inscenizacji, a jesli zachodzi taka
potrzeba, wspiera uczniow.

5. Realizacja inscenizacji — uczniowie odgrywajg sytuacje; najwazniejszy jest tu przekaz
tresci, z reguty uczniowie improwizuja.

6. Analiza przebiegu inscenizacji i dyskusja nad jej problematyka:

e wspdlna ocena zainscenizowanego problemu,
* usystematyzowanie i utrwalenie wiadomosci.

Omowienie scenki powinni rozpocza¢ odgrywajacy jg aktorzy. Do nich prowadzacy
inscenizacje kieruje pytania dotyczgce odgrywanej roli. Aktorzy wypowiadajg sie o uczuciach,
jakie towarzyszyty im podczas gry, jaki mieli stosunek do odgrywanej postaci. Jako druga
wypowiada sie publicznosé i dzieli sie swoimi spostrzezeniami oraz odczuciami.

Po oméwieniu mozna odegrac¢ ponownie scene z tymi samymi uczestnikami, ktorzy
zamieniajg sie rolami. Zamiana ta zwykle implikuje odmienny bieg inscenizacji. Powtdrzenie
sceny ma gtéwnie sens tam, gdzie ¢wiczy sie nowe zachowania.

Rolg prowadzacego dyskusje jest umiejetne kierowanie nig i trafne jej podsumowanie.

W trakcie prowadzenia dyskusji przez ucznidéw ingerencja nauczyciela powinna by¢
nieznaczna i dyskretna.

Wzdr scenariusza inscenizacji

Temat

Sytuacja wyjsciowa

Sytuacja wyjsciowa

1.
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Elementy scenografii (osoby wyznaczone)

Rekwizyty (osoby wyznaczone)

Moderator

Wskazowki

SN FCON RS N

Dialogi




Tematy do dyskusji podsumowujacej

Zadania

1. Zastandw sie, na jaki temat chciatbys przeprowadzié inscenizacje na swoich zajeciach.

Zastanow sie, czym powinienes sie kierowaé przy doborze uczniéw do odpowiednich rél.

3. Jakrozdzieli¢ role i prace przygotowawcze, aby kazdy z uczniéw zostat zaangazowany do
pracy nad inscenizacjg? Zapisz swoje spostrzezenia.

4. Zastanodw sie i zapisz, jakich argumentéw mozesz uzy¢ lub jakie pytania mozesz zada¢, aby
dyskusja nie zboczyta z toru, jesli uczniowie zaczng wtracac zbyt wiele dygres;ji.

N

Drama

,Odpowiedz na wiele prostych pytan moze przyjgé¢ jedng z dwu form: albo informacji,

albo tez bezposredniego doswiadczenia. Pierwszy typ odpowiedzi przynalezy do kategorii
ksztatcenia akademickiego, drugi wtasciwy jest dramie. Niech to bedzie na przyktad pytanie:
»Kto to jest osoba niewidoma?«. Odpowiedzig moze by¢: »Osoba niewidoma jest osobg
niemoggacy widziec«. Alternatywna odpowiedz to: »Zamknij oczy i nie otwierajac ich przez
caty czas, sprobuj znalezé wyjscie z tego pokoju«. Pierwsza odpowiedz zawiera zwieztg i $cista
informacje. Intelekt jest by¢ moze usatysfakcjonowany. Jednak druga odpowiedz dostarcza
pytajgcemu momentow bezposredniego doswiadczenia, przekraczajgcego zwyktg wiedze,
wzbogacajgcego wyobraznie, prawdopodobnie poruszajgcego serce i dusze tak samo jak
umyst. Taka jest w duzym uproszczeniu wtasciwa funkcja dramy”.

Te stowa Briana Waya dowodzg, jak drama doskonale wpisuje sie w metody ekspresji.
Wykorzystana podczas zaje¢ lekcyjnych pozwala na uzupetnienie podawanej informacji przez
przetozenie jej na jezyk wtasnych doswiadczen, poddaje jg obrébce emocjonalne;.

Drama, podobnie jak metoda inscenizacji, opiera sie na odgrywaniu rél w symulowane;j
sytuacji konfliktowej. Rozni sie od inscenizacji tym, ze jej podstawa jest fikcja, sytuacja, ktéra
sobie wyobrazamy. Daje mozliwos¢ uczniom wchodzenia w rézne role, interpretowania

i utozsamiania sie z odgrywana postacia. Jej cel to takze postawienie uczniéw w sytuacji
kogos innego, dzieki czemu podejmujg prébe zrozumienia cudzych zachowan i intencji.
Wazne jest podkreslenie, ze uczestnik dramy nie gra roli kogos innego, lecz pozostaje sobg,
tyle ze w nowej sytuacji.

Préba ta powinna zaowocowaé zmiang sposobu postrzegania i oceny réznych doswiadczen
zyciowych oraz poszukiwaniem witasnych rozwigzan. Drama poprzez zmysty, wyobraznie,
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ruch i mowe aktywizuje catg osobowos¢ ucznia, jego intelekt i emocje, a przez to pozwala
na przezycie emocji odgrywanej postaci. Przy czym nieistotne sg zdolnosci aktorskie uczniow.

Drama i inscenizacja majg ze sobg wiele wspdlnego, jednak mozna wskazaé kilka zasadniczych
réznic.

Cechy charakterystyczne dramy:

* nie ma podziatu na aktoréw i publicznos¢ — wszyscy uczniowie wraz z nauczycielem
biorg w niej udziat;

jest strukturg otwartg — brak gotowego wzorca badz scenariusza; uczestnicy
improwizujg, zachowuja sie naturalnie, dominuje autentycznos¢, aktywnosc

i spontanicznos¢;

® najwazniejsze jest wczucie sie w role;

e jejistota jest fikcyjny konflikt.

Etapy realizacji dramy

1. Nauczyciel proponuje temat dramy.

2. Nauczyciel wspdlnie z uczniami aranzuje przestrzen do odgrywania dramy — przygotowuja
elementy dekoracji i rekwizytéw odpowiadajgcych odgrywanej tematyce.

3. Nauczyciel wspdlnie z uczniami omawia odgrywane zagadnienie, wszyscy dzielg sie
swoimi doswiadczeniami.

4. Rozegranie dramy — poszczegdlni uczestnicy wypowiadajg swojg kwestie, przez co
na biezgco ustalany jest kierunek rozwoju fikcyjnych zdarzen; wazne jest wciggniecie
do wspdlnej gry ucznidw niesmiatych, tak by kazdy miat swoj wktad w interpretacje
odgrywanej sytuacji.

5. Dyskusja —omdwienie reakcji, wypowiedzi i obrazéw stworzonych w komunikacji
niewerbalnej uczestnikéw.

6. Uczestnicy wychodzg z wybranych rél. Niezmiernie istotny jest moment zakoriczenia
dramy, ktéry oznacza wyjscie kazdego z odgrywanej przez niego roli, i powinien by¢
wyraznie zaakcentowany (np. sygnat nauczyciela, dzwiek).

Zalety pracy metoda dramy:

e doskonate ¢wiczenie jezykowe,

e rozwija my$lenie i wyobraznie,

e pozwala zrozumiec przezycia i zachowania innych ludzi,
e uczy komunikatywnosci, akceptacji i toleranciji,

e pomaga ¢wiczy¢ koncentracje, spontanicznosg,

* rozwija umiejetnos$¢ przekazu niewerbalnego.

W dramie mozemy rozrdznic proste i bardziej ztozone formy. G. Bolton usystematyzowat je
i dokonat podziatu na cztery poziomy dramy (Machulska i in., 1997: 23-28), ktére przedstawia
ponizszy schemat.




Rys. 1. Cztery poziomy dramy wg G. Boltona (oprac. na podstawie Drama..., 1997: 23)
Poziom A — Cwiczenia

Zawiera proste doswiadczenia, wprawki dramatyczne, éwiczenia dramowe, gry i inne formy
artystyczne. Jest to poziom najtatwiejszy, ktérego elementy moze wprowadzi¢ na swoich
zajeciach kazdy nauczyciel. Wszystkie ¢wiczenia sprzyjaja rozwojowi psychofizycznemu ucznia
przez dziatanie na zmysty oraz ¢wiczenie wyobrazni, fantazji i sprawnosci intelektualnej,
ekspresji uczu¢, wrazliwosci i intuicji.

Poziom A | — Proste doswiadczenia
Proste doswiadczenia to krétkie éwiczenia majace na celu rozwdj wrazliwosci, wyobrazni,
refleksu.

Poziom A Il — Wprawki dramatyczne
To ¢wiczenia wykorzystujgce proste sytuacje do rozwijania umiejetnosci improwizacji.

Poziom A Il — Cwiczenia dramowe
S3 to wprawki dramatyczne zawierajgce konflikt.

Poziom A IV — Gry
Gry to niezalezne ¢wiczenia rozwijajgce sprawnosc¢ fizyczng, intelektualng i emocjonalng
ucznia. Stanowig baze dla dziatann dramowych.
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Poziom AV — Inne formy artystyczne

Inne formy artystyczne, np. malowanie, taniec, $piew, pisanie tekstéw i poezji, fotografia
lub rzezbienie, to éwiczenia rozwijajgce uzyteczne w dramie dyspozycje artystyczne.
Dziatania te nie powinny mie¢ charakteru odtwodrczego, a by¢ ekspresjg ucznia.

Poziom B — Gry dramowe

To ¢éwiczenia bardziej rozbudowane, majgce okreslony kontekst i wyznaczone role dla
aktoréw. Ponadto opisane sg sytuacje wyjsciowe oraz stworzone ogdlne ramy, w ktérych
rozwija sie improwizacja uczestnikéw.

Poziom C — Teatr

Teatr zorientowany jest na przedstawienie. To rézni go zasadniczo od dramy. Jednak przez
¢wiczenie umiejetnosci teatralnych stuzy dramie. Pozwala takze ¢wiczy¢ wyobraznie, uczy
uzywania symboli i patrzenia.

Poziom D — Drama wtasciwa

Prowadzona jest ona przez specjaliste od dramy. Do zadan instruktora nalezy zaplanowanie
w porozumieniu z uczestnikami tematu, celéw, strategii, technik i sytuacji wyjsciowych.
Instruktor przeprowadza drame, by doprowadzi¢ do realizacji swoich celdw, odkrycia przez
uczestnikdw znaczen ukrytych w zdarzeniach i sytuacjach. Ostatecznie prowadzi to do
gtebszego zrozumienia poznawanej rzeczywistosci spotecznej lub praw rzadzacych nauka. Tak
prowadzona drama sprawia, ze lekcje stajg sie ciekawe, zaangazowana jest cata osobowos¢
ucznia, a przyswajane prawdy gteboko sie zakorzeniaja.

Do popularnych technik dramowych nalezg m.in.

Poza

Cwiczenia indywidualne — uczniowie formuja koto, ustawiaja sie do siebie plecami

i wymyslajg poze na umdwiony wczesniej temat. Na znak dany przez nauczyciela odwracajg
sie i stojgc przodem do innych prezentujg poze.

Rzezba
Cwiczenie w parach lub grupach. Uczniowie ustalajg miedzy soba poze i na znak nauczyciela
prezentujg wspodlnie nieruchomy obraz.

Stop-klatka

Uczniowie w grupach realizujg scenki na okreslony temat. Na umoéwiony sygnat nauczyciela
zaczynajg odgrywanie sceny, na kolejny sygnat zatrzymuja sie. Kazda z grup ma mozliwos¢
obejrzenia dziatan innych. Nauczyciel przez stawianie pytarh wzmacnia u ucznidw stopien
Swiadomosci ich dziatan:

e poziom czynnosci (Co teraz robisz?);
e poziom motywacji (Dlaczego to robisz?);




e poziom oczekiwan (Co chcesz osiggnac przez wykonywanie danej czynnosci?);

e poziom modeli i wzoréw (Skad wiesz, ze takie zachowanie jest odpowiednie w danej
sytuac;ji?);

e poziom przekonan (Jakie sg twoje zasady?).

Pantomima
Technika ruchowa oparta na ekspresji ciata. Uczniowie, wykorzystujgc mimike i gest, pokazujg
np. stany psychiczne bohatera lub tworzg bardziej rozbudowane sceny.

Ptaszcz eksperta
Uczniowie wcielajg sie w role przedstawicieli roznych grup spotecznych, np. dziennikarza,
nauczyciela, ksiedza, i starajg sie rozwigzac¢ postawiony problem z jego punktu widzenia.

Telefon zaufania

Uczniowie prébujg wymysli¢ rady dla osdb, ktére znalazty sie w tarapatach zyciowych.
Przyktadowo, nauczyciel rozdaje ilustracje, na ktorych ukazane sg rézne osoby w trudnych
sytuacjach. Uczniowie w grupach starajg sie uzasadnic znalezienie sie danej osoby

w przedstawionej sytuacji. Poszukujg dla tej osoby rozwigzania jej problemu. Jeden z uczniéw
wciela sie w osobe z ilustracji i dzwoni do telefonu zaufania. Inny uczen lub nauczyciel udziela
mu porady.

Zadania dla nauczyciela stazysty

1. Zastandw sie, jakie zagadnienie dotyczgce twojego przedmiotu maégtbys przyblizy¢
uczniom za pomocg metody dramy.
2. Ktdra z technik dramy sprawdzi sie w twojej klasie? Zanotuj swoje spostrzezenia i wnioski.

Ksztalcenie teatralne

Wymienione wyzej metody inscenizacji, symulacji i dramy opierajg sie zaréwno

na werbalnym, jak i niewerbalnym przekazie tresci. Celem nadrzednym jest w nich szukanie
rozwigzan dla postawionych uczniom problemdw. Oczywiscie wazne jest, co uczniowie
mowig i przekazuja, ale w procesie ogdlnego ksztatcenia niebagatelng role odgrywa tez to, jak
mowig, w jaki sposdb to przekazuja.

W metodach dramy, inscenizacji i symulacji (technik teatralnych) obok dyskutowania istoty
problemu i przygotowywania rekwizytéw warto zwrdcié¢ uwage na rézne techniki przekazu,
ktére utatwiajg realizacje celdw dydaktyczno-wychowawczych. Istotg technik teatralnych jest
ich funkcja stymulujaca.

Ciekawa rola wywotuje u ucznia naturalng chec zabrania gtosu. Granie rél pozwala mu

na otwarcie sie, ¢wiczy operowanie jezykiem, nadaje swoim myslom konkretny ksztatt
zamkniety w wypowiadanych zdaniach. Uczen caty czas ¢wiczy sposoby komunikacji
niezbedne w dorostym zyciu, a w okresie szkolnym chociazby podczas licznych prezentacji,

w tym prezentacji maturalnych.
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Zdolnos¢ tatwego, jasnego wypowiadania sie przektada sie czesto bezposrednio na lepsze
wyniki w nauce, a w szczegdlnosci na wyzsze oceny. Do tego dochodzi wieksza akceptacja
spoteczna. Uczniowie, ktérzy majg problemy z méwieniem i klarownym wyrazaniem swoich
mysli uwazani sg czesto za mniej inteligentnych.

Problemy z wystawianiem sie mogg miec podtoze biologiczne, psychologiczne lub spoteczne.
Mowa nie jest umiejetnoscig wrodzong, kazdy nabywa jg przez kontakt z innymi méwigcymi

i w sposéb dynamiczny ksztattuje przez cate swoje zycie. O ile zwalczanie przyczyn
biologicznych lub psychologicznych powinno by¢ oddane w rece specjalistow, o tyle walka

z przyczynami spotecznymi, ktérg mozna utozsamic z brakami intelektualnymi, lezy po stronie
nauczyciela.

Drugim waznym aspektem przekazu jest jego strona niewerbalna. Uzycie srodkow
niewerbalnych czesto ma wiekszy wptyw na odbiorcéw niz wypowiadane przez nas
zdania. Nierzadko zapomina sie, ze rozmowa to w potowie stowa, a reszta to gesty. Sztuka
miedzyludzkiego porozumiewania sie jest trudna i warto rozpocza¢ jej nauke juz na etapie
przedszkolnym.

Jezyk

Wypowiadanie sie w dyskusjach i w inscenizowanych scenkach oraz pisanie scenariusza
wymaga nieustannego wysitku ze strony ucznia. Samo mdwienie czesto nie wystarcza,
by zosta¢ ustyszanym. Nie trzeba rowniez do tego krzyku, niekiedy szept bywa bardziej
przekonywujgcy. Wazne jest nieustanne rozwijanie zasobéw mowy ucznia, ksztatcenie
sprawnosci jezykowe] i wzbogacanie jego stownika.

W uzyskaniu ptynnosci w méwieniu, prawidtowej artykulacji i akcentowaniu wypowiedzi
uczniowi mogg pomac réznorodne ¢wiczenia usprawniajgce aparat mowy i poprawe stuchu:

e plynne, poprawne artykulacyjnie czytanie na gtos,

e czytanie ciche, ze zrozumieniem,

* recytacja z pamieci wierszy i fragmentéw prozy,

* inicjowanie i rozwijanie réznych form wypowiedzi ustnej,

e praca z tekstem — pisanie krotkich i dtuzszych wypowiedzi, przygotowywanie kart
z synonimami, poczatkami wypowiedzi itp.

Cwiczenia fizyczne:

e (¢wiczenia oddechowe — oddychanie przez nos, nauka oddychania przepong,
e (¢wiczenia wzmacniajgce miesnie klatki piersiowej,

e rozluznianie aparatu artykulacyjnego mowy,

e (¢wiczenia jezyka, warg i krtani.




Cwiczenia artykulacyjne i dykcyjne:

e prawidtowe wymawianie samogtosek i spotgtosek,

¢ modulacja gtosu,

e ¢wiczenia w naktadaniu akcentu zdaniowego, akcentu wyrazowego,

e (¢wiczenie prawidtowych linii rytmiczno-melodycznych w wypowiedziach.

To, w jaki sposéb wystawia sie i jak operuje swoim gtosem nauczyciel, wptywa bardzo
mocno na uczniow. Dlatego powinien dbaé on o jakos¢ i forme swoich wypowiedzi, gdyz sg
one wzorcem, ktory jest nasladowany przez ucznidéw (Kazmierczak, 2016: 149).

Szczegdlny ciezar spoczywa tu na nauczycielach jezyka polskiego, ale pozostali pedagodzy
nie sg zwolnieni z obowigzku przyktadnego wypowiadania sie. Wyjatkowo trudne zadanie
nalezy do nauczycieli informatyki. W tej dziedzinie jezyk podlega dynamicznemu rozwojowi
i jest naszpikowany duzg iloscig nazewnictwa pochodzacego z jezyka angielskiego, tzw.
anglicyzmoéw. W wypadku wielu nazw angielskich istniejg odpowiedniki polskie i nalezy

je w miare mozliwosci przybliza¢ uczniom. Przyktadowo, lepiej méwic ,polecenie” niz
»,komenda”, zamiast stowa ,font” lepiej uzywac wyrazu ,czcionka”, ,level” to ,poziom”

itp. Problemdw nastrecza tez stowo ,, dedykowany”, ktére jest kalka z jezyka angielskiego
(dedicate), a w jezyku polskim oznacza co$ zupetnie innego (poswieca¢, komus, ofiarowac).
Dlatego zamiast ,komputer, program dedykowany” poprawnie jest mowic¢ , komputer,
program przeznaczony dla..., przygotowany specjalnie dla...”. Nalezy sie jednak pogodzi¢

z faktem, ze niektdre stowa zwigzane z branzg informatyczng na state wchodzg do polskiej
mowy w swoim angielskim brzmieniu, a ich pisownia z czasem jest ustalana stownikowo.

Trzeba réwniez pamietad, ze jezyk polski z reguty dopuszcza odmiane zapozyczonych stéw
przez przypadki. Najczesciej odmieniamy je tak, jak polskie stowo o podobnej konstrukcji,
np. wyraz ,,bit” bedzie sie odmieniat jak ,,mit”. Jezeli wyraz zapozyczony jest zakoriczony
spotgtoska, przyjmuje on po prostu polskie koricéwki deklinacyjne (np. blog, bloga,
blogowi, bloga, blogiem, blogu, blogu!). Jezeli natomiast jest zakoriczony na samogtoske,
ktérej sie nie wymawia, postac¢ podstawowa wyrazu nalezy oddzieli¢ od koncéwki
apostrofem (np. pendrive, pendrive’a, pedrive’owi, pendive’a, pendrive’em, pendrivie,
pendrivie!).




[:] Zeszyt 3

Rys. 2. Schemat korygowania btedéw wymowy

Podczas oceny wypowiedzi ucznia nalezy pamietac, by braki lub niedoskonatosci

w stylistyce lub gramatyce nie stanowity o koricowej ocenie. Nalezy mu pomagac¢

W rozwoju na tej ptaszczyznie, informowac o istniejgcych problemach i wskazywa¢ metody
i drogi do ich rozwigzania.

Ciato

Metody teatralne sg doskonatym narzedziem do ¢wiczenia mowy ciata: gestéw, mimiki,
spojrzenia. Umiejetno$¢ zaangazowania przez nauczyciela wszystkich uczniéw, szczegdlnie
tych mniej przebojowych, sprawia, ze mocniej wierzg w siebie samych, w swoje
mozliwosci, uczg sie jak mozna swojg osobowoscig oddziatywac na innych.

Czesto nauczyciel napotyka, szczegdlnie u ucznidw starszych, na opér — uczniowie
odmawiajg udziatu w odgrywaniu rél, twierdzac, ze nie sg dobrymi aktorami. Warto
woéwczas powiedzie(, ze sie dobrze sktada, bo aktorzy sg niepotrzebni (Drama wzmacnia,
2016: 7). Liczy sie proces i sposéb wchodzenia w role, a nie artystyczny efekt.

Elementy pantomimiczne, tworzenie nieruchomych obrazéw i inne techniki dramy
pozwalajg, a wrecz wymuszajg wielostronne ¢wiczenie mimiki i gestéw. Uczg czytania
gestéw innych. Uczniowie dzieki technikom teatralnym uczg sie wigzac jezyk ciata

z jezykiem mowy. Widzg, ze bardziej przekonujace s3 te role, w ktérych obydwa rodzaje
przekazu wzajemnie sie wzmacniajg. Wazne jest, by nauczyciel potrafit pokaza¢ rowniez




przypadki odwrotne, gdzie jezyk ciata przeczy temu, co méwimy. Tym samym stajemy sie dla
odbiorcy mniej wiarygodni.

Rys. 3. Sposoby przekazywania komunikatéw niewerbalnych (oprac. na podstawie Doliriska, 2013: 103).

Po oméwieniu gtéwnych zagadnien, bez wzgledu na zastosowang metode, nauczyciel moze
pokusic sie o jeszcze jedng ewaluacje odegranych scen, tym razem od strony komunikacji
interpersonalnej. Omdwienie jej z uczniami pozwoli na ich uwrazliwienie na przekaz werbalny
i niewerbalny. W dyskusji na ten temat moze sie przydac karta pracy, w ktérej znajdg sie
odpowiednie pytania i miejsce na zapisanie zebranych przez ucznia obserwacji. Wazne, by
taka dyskusja zostata przeprowadzona krétko po odegraniu sceny, zeby pierwsze wrazenia sie
nie zatarty.

Mozna réwniez nagra¢ odgrywane sceny i przeanalizowac je w pdzniejszym terminie.
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Tab. 1. Karta pracy ucznia

Pytania Scena 1 Scena 2 Scena 3

Jaka informacje

za pomoca stow
(przekaz werbalny)
przekazali odgrywajacy
scene?

Jakie informacje miaty
forme niewerbalng?

Jakie $rodki zostaty
uzyte w przekazie
niewerbalnym?

Ktéry przekaz
uznajesz za bardziej
przekonujgcy?

Czego brakowato
w przekazie werbalnym?

Czego brakowato
w przekazie
niewerbalnym?

Korelacja miedzyprzedmiotowa

Rozwazanie z uczniami konkretnego zagadnienia staje sie petniejsze, gdy majg oni szanse
odniesc¢ sie do niego z perspektywy nie tylko jednego, ale najlepiej kilku przedmiotow
szkolnych. Korelacja miedzyprzedmiotowa pokazuje wiez miedzy réoznymi dziedzinami nauki,
ich wzajemne przenikanie sie. Ksztattuje proces nauczania uniwersalnego, holistycznego.

Ksztatcenie wielostronne przyczynia sie do petniejszego realizowania zadan wychowawczych,
zwieksza rowniez aktywnos¢ ucznidw w procesie dydaktycznym.

Powinno odgrywac wazna role w praktyce szkolnej. Wymaga tez dodatkowej pracy ze
strony nauczycieli i nieustannego doksztatcania sie, szczegdlnie w aspektach niezwigzanych
bezposrednio z nauczanym przez nich przedmiotem, a dotyczacym przedmiotu zagadnienia,
oraz rozwijania kompetencji organizacyjnych.

llos¢ i tatwosé dostepu do informacji we wspdtczesnym swiecie z jednej strony utatwia
nauczanie interdyscyplinarne, z drugiej strony nauczyciel musi podja¢ sie roli przewodnika.
Pokazac¢ uczniowi, jak oddziela¢ wiadomosci wazne od mniej istotnych, i wyéwiczy¢ go w tej
umiejetnosci. Musi nauczy¢ ucznia planowania wtasnego proces uczenia sie i przejmowania




za niego odpowiedzialnosci. Ksztatcenie wielostronne trenuje ucznia w rozwigzywaniu
problemdéw w sposdb twdrczy, uczy go wigzac teorie z praktyka.

Nauczania w szkole mozna podzieli¢ na:

e jednoprzedmiotowe (monodyscyplinarne) — najczesciej stosowane w praktyce
szkolnej; dane zagadnienie nauczyciel opracowuje z uczniami w ramach swojego
przedmiotu;

e wieloprzedmiotowe (multidyscyplinarne) — wybrane zagadnienia rozpatrywane
sg na kilku przedmiotach nauczania, dzieki temu rozwazane sg rézne aspekty tego
samego problemu; ten sposéb wymaga wspotpracy nauczycieli, najczesciej w ramach
zespotu zadaniowego;

e miedzyprzedmiotowe (interdyscyplinarne) — zagadnienie jest rozwazane na kilku
przedmiotach w ramach ustalonej struktury czasowej oraz kolejnych etapéw
(np. na jednym przedmiocie nastepuje wprowadzenie do problemu, na innych
rozszerzenie i opracowanie nabytej wiedzy).

Jesli chcemy wprowadzi¢ korelacje miedzyprzedmiotowa, nalezy ustali¢, co bedzie jej osig
i zastanowic¢ sie, czy chcemy przeprowadzic:

e integracje dotyczgcy problemu (pojecia, postaci),

e tresci nauczania (bloki przedmiotowe, moduty programowe, nauczanie
zintegrowane),

e rozwijanie kompetencji kluczowych (wypracowanie umiejetnosci).

Korelacje nalezy rozumie¢ jako proces. Z punktu widzenia dydaktyki wazne jest takie
zaplanowanie tego procesu, aby zostaty uwzglednione warunki panujgce w danej szkole.
Nalezy wzig¢ pod uwage:

e kadre nauczycielska,

e mozliwe rozwigzania organizacyjne,

* pomoc z zewnatrz (placowki zewnetrzne, specjalisci, rodzice uczniéw),
* umiejetnosci uczniéw.

Wazne jest dostosowanie tego procesu do szkolnego planu nauczania, podstawy
programowej i wspomnianej wyzej osi korelacyjnej.

Warunkami wymaganymi do wprowadzenia ksztatcenia w ramach korelacji
miedzyprzedmiotowej jest:

e dobra znajomos¢ podstaw programowych nie tylko wtasnego przedmiotu,

e stosowanie aktywizujgcych metod i technik nauczania,

e umiejetnos$¢ postawienia przed uczniem sprecyzowanego problemu,

e wczesniejsze wyksztatcenie u uczniow umiejetnosci wykorzystywania wiadomosci do
rozwigzywania sytuacji problemowych,
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e praca miedzyprzedmiotowych zespotéw nauczycielskich,
e wsparcie dyrekcji i rady pedagogiczne;j.

Zaletami korelacji miedzyprzedmiotowe;j s3:

e wdrozenie ucznia w metody i technike pracy badawczej,
® przysposobienie ucznia do samoksztatcenia,
e ksztattowanie catosciowego postrzegania cztowieka i otaczajgcej go rzeczywistosci.

Organizacja, formy i metody pracy przydatne w ksztatceniu wielostronnym:

e integralne jednostki tematyczne zamiast lekcji,
* zajecia pozalekcyjne,

e praca indywidualna, w grupach, w zespotach,
e projekt edukacyjny.

Najbardziej naturalng metoda w wypadku nauczenia skorelowanego wydaje sie projekt
edukacyjny (opisany szczegétowo w Zeszycie 1), na ktdry sktada sie cykl zadan powigzanych
ze sobg wspdlnym celem i tematem. Projekt edukacyjny powinien mie¢ dobrze okreslone
cele, nawigzujace do rzeczywistosci. Bardzo czesto tgczy on wiedze z kilku przedmiotéw

lub wychodzi poza podstawe programowa. Zaktada i ze wzgledu na swa nature niejako
wymusza u uczniéw duze zaangazowanie w proces uczenia sie. Stworzenie dobrego projektu,
spetniajacego cele ksztatcenia miedzyprzedmiotowego, wymaga przemyslenia i konkretnego
wzajemnego wspierania sie nauczycieli realizowanego przez zespoty nauczycielskie (patrz
Zeszyt 2).

Korelacja miedzyprzedmiotowa ma réwniez gteboki sens tam, gdzie jeden z przedmiotéw
wymaga aparatu pojeciowo-narzedziowego innego przedmiotu. Dotyczy to gtéwnie
przedmiotéw scistych na ostatnim etapie edukacyjnym.

Jak juz wspominalismy, informatyka jako dziedzina wiedzy wraz z technologiami, ktére
wspiera, integruje sie z niemal wszystkimi innymi dziedzinami i staje sie ich nieodfgcznym
elementem (Podstawa programowa..., b.r.). Dzieki niej zagadnienia przerabiane z uczniami
na innych lekcjach zyskujg nowy wymiar i zwiekszajg ich zaangazowanie.

W wypadku tgczenia informatyki z naukami przyrodniczymi mozna punkt ciezkosci przeniesc
na rozwigzywanie problemdéw za pomocg odpowiednich programdw, na zastosowanie
podejscia algorytmicznego, obok obrazowania i dokumentowania poszukiwanych

i otrzymywanych wynikdw.

W korelacji zaje¢ informatycznych z lekcjami z przedmiotéw humanistycznych najczesciej
mamy do czynienia z dokumentowaniem uzyskanych efektéw pracy w postaci tworzenia
dokumentow, stron internetowych lub grafik.




Informatyka w potgczeniu np. ze sportem moze réwniez pomédc utrwali¢ uzyskiwane przez
uczniow osiggniecia przy uzyciu m.in. technik filmowania. Mozna bardzo ciekawie rozwing¢
tu temat obrébki materiatu filmowego, uje¢ poklatkowych itp.

Korelacja miedzyprzedmiotowa odgrywa znaczacg role w szkotach, w ktérych naucza sie
przedmiotéw zawodowych.

Program edukacji regionalnej

Jednym z przyktaddw korelacji miedzyprzedmiotowej jest przewidziany w programie
szkolnym program edukacji regionalnej. Program pozostawia nauczycielom wiele swobody

w wyborze tematyki i planowania zagadnien dotyczacych edukacji regionalnej. Proponowane
sposoby realizacji sugerujg odejscie od nauczania wyfacznie w systemie klasowo-lekcyjnym
na rzecz wycieczek, konkurséw, warsztatow i spotkan z ludZzmi zaangazowanymi w dziatalnos¢
regionalng. Na pierwszy rzut oka wydawac sie moze, ze jedynie takie przedmioty jak jezyk
polski, geografia lub historia, ewentualnie plastyka dajg sie skorelowaé w zdobywaniu
wiedzy o regionie. W zasadzie jednak prawie kazdy przedmiot nauczany w szkole moze
zostac zintegrowany w tym programie. Przyktadowo, na matematyce mozna skupic¢

sie na obliczeniach dotyczacych obszaru bedacego przedmiotem naszych badan lub

na statystycznym ujeciu zebranych danych, a na fizyce i chemii zainteresowac sie ztozami
znajdujgcymi sie w naszym regionie itp.

Informatyka petni szczegdlng role, wystepuje jako tgcznik miedzyprzedmiotowy. Pokazuje, jak

szuka¢ i gromadzi¢ potrzebne materiaty, jak korzystac z technologii informacyjno-
komunikacyjnych, jak opracowywac i utrwalaé efekty pracy uczniow.

Rys. 4. Narzedzia informatyczne pomagaja w realizacji regionalnej sciezki edukacyjnej w ramach réznych

przedmiotéw (oprac. na podstawie Program edukagji..., b.r.)
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Praca z uczniami

Nowoczesne metody pedagogiczne postrzegajg nauczyciela jako osobe wspierajgcg ucznia
w procesie aktywnego zdobywania wiedzy. Dlatego niezmiernie wazny jest wtasciwy

i réznorodny dobdr metod prowadzgcych ucznia do wyszukania, zrozumienia i przyswojenia
okreslonych tresci. Istotne jest przy tym, by odczuwat on satysfakcje po wykonaniu zadania.
Konsekwencja tego jest rozbudzenie u ucznia zainteresowania tematem i che¢ dalszego,
indywidualnego poszukiwania.

W zaleznosci od liczby oséb uczestniczagcych w wykonaniu zadania mozna ich prace podzieli¢
na indywidualng, grupowg i zbiorowa.

Wedtug badan przeprowadzonych przez firme Librus w czerwcu 2015 r. na prébie 3200
uczniéw zaledwie 18 proc. z badanych okreélito sie jako stuchowcy. U 28 proc. uczniéw
dominujgcym zmystem jest ruch, a 37 proc. odbiera informacje gtdwnie w sposéb

obrazowy. Tylko 10 proc. uczniéw podato, ze wyjatkowo tatwo przychodzi im wyrazac
swoje mysli w sposéb werbalny. Prace w grupach lub zespotowa preferuje az 59 proc.
badanych, pozostali wolg formy pracy indywidualnej.

Praca indywidualna odbywa sie wéwczas, gdy kazdy uczen odrebnie realizuje zadania
dla niego przeznaczone. Daje czas uczniowi na samodzielne zmierzenie sie z problemem,
dostarcza mu rowniez okazji do refleksji nad wtasnym stanem wiedzy.

Praca grupowa zaktada roztozenie zadania na uczestnikdw grupy. Ta forma pracy dostarcza
innych bodZcéw aktywizujgcych niz praca indywidualna, uczy réwniez zachowan spotecznych.

Obydwie powyzsze formy pracy mogg by¢:

e jednolite — w wypadku formy pracy jednolitej indywidualnej/grupowej uczen/grupa
otrzymuje te same zadania, po ktérych wykonaniu poréwnywane sg ich rezultaty;

e zréznicowane — forma pracy zréznicowanej indywidualnej/grupowe;j zaktada,
ze kazdy uczen/grupa otrzyma rézne zadania sktadajgce sie na catosé lekcji lub
projektu.

Uzyskane w ten sposéb wyniki prezentowane sg na forum klasy i ukazujg stopniowy proces
dochodzenia do zatozonych celéw.

Z pracqy zbiorowg mamy do czynienia w sytuacji, gdy nauczyciel wspétpracuje z catg klasg
jednoczesnie. Praca zbiorowa ma szczegdlne znaczenie, jesli chcemy nawigza¢ do nabytej
wczesniej na lekcjach wiedzy, poréwnac indywidualne doswiadczenia uczniéw lub omoéwié
ogoblne ramy lekcji badz projektu. Praca zbiorowa nie jest tozsama z nauczaniem frontalnym,
cho¢ niekiedy ze wzgledu na sytuacje nosi wiele z jego cech.




W pracy z uczniami warto wykorzystywac rézne formy aktywnosci. Istotne jest, by sie
one przeplataty i uzupetniaty, lecz wzajemnie nie wykluczaty. Ich proporcje powinny by¢
dopasowane do charakteru i wielkosci klasy, wieku uczniéw i zréznicowania ich kompetencji.

Praca indywidualna, grupowa i zbiorowa to wzmacnianie kompetencji uczniow przez

witasciwe planowanie ich aktywnosci.

Praca indywidualna

Praca indywidualna ucznia czesto postrzegana jest jako metoda bardzo tradycyjna, mato
widowiskowa. Jednak jej warto$¢ w ogdlnym procesie przyswajania wiedzy jest bardzo
istotna i absolutnie nie powinno sie jej lekcewazy¢.

Praca indywidualna musi by¢ dobrze osadzona w strukturze zaplanowanej lekcji lub projektu.
Zadania powinny by¢ jasno sformutowane, ramy czasowe tak zdefiniowane, by uczen
zmiescit sie w czasie z wykonaniem ¢wiczen lub rozwigzaniem problemu. Bardzo wazne jest
omowienie lub mozliwos¢ skonfrontowania uzyskanych w trakcie pracy wynikdw. Nie mozna
pozostawiac ucznia samego z watpliwosciami, co do jakosci wykonanego zadania.

Istotne jest stworzenie odpowiednich warunkéw umozliwiajgcych petng koncentracje ucznia,
zarowno w szkole, jak i w domu. Praca indywidualna moze odbywac sie podczas lekcji lub

w formie pracy domowej, ktédra ma ugruntowad juz zdobyta wiedze albo przygotowaé do
nowego tematu.

Taka metoda uczenia sie pozwala uczniowi na samodzielne przerobienie zebranych
informacji. Daje szanse na poswiecenie sie w catosci danemu zagadnieniu. Uczy
odpowiedzialnosci. Umozliwia réwniez odizolowanie sie od grupy, co daje czas na osobistg
refleksje. Stwarza tez mozliwo$¢ nawigzania bezposrednich relacji z nauczycielem poprzez
zadawanie pytan i dyskusje na temat powstatych przy rozwigzywaniu zadan watpliwosci.

Umiejetnos¢ samodzielnego uczenia jest bardzo przydatna w pracy grupowej, wrecz czesto
stanowi warunek konieczny dla efektywnego dziatania zespotu. Dobrze zaplanowana przez
nauczyciela praca indywidualna ucznia powoduje, ze nastepujgca po niej praca grupowa
pogtebia jego wiedze, pozwala rozwing¢ nabyte umiejetnosci przez wymiane pogladéw

z innymi uczestnikami grupy. Takze dzieki temu pdzniejsze opracowanie wynikéw pracy
grupowe;j jest bardziej ekonomiczne.

Umiejetnos¢ pracy indywidualnej jest warunkiem koniecznym dla efektywnej pracy
W grupie.




[:] Zeszyt 3

Praca grupowa

Praca grupowa jest wazna ze wzgledu na to, ze uczen, szczegdlnie w pdzniejszym zyciu
zawodowym, bedzie miat stale z nig do czynienia. Grupa zapewnia poczucie bezpieczenstwa
i wsparcie. tatwiej przezwycieza sie trudnosci, gdy nie jest sie zdanym wytacznie na siebie.

Praca w zespole przynosi owoce, gdy wszyscy jej cztonkowie wykonujg wyznaczone zadania

i wypetniajg powierzone im funkcje. Wazne jest przy tym, by wszyscy uczestnicy rozumieli,
jaki jest ich wspdlny cel. Duze znaczenie ma tu wtasciwa komunikacja — wystuchiwanie racji
réznych stron, umiejetnos¢ bezkonfliktowego przedstawiania wtasnych pogladdéw, brak
zdominowania przez jednego lub kilku uczestnikdw. Praca w grupie to nie tylko potgczenie sit
pozwalajgce na osiggniecie sukcesu, ale rowniez lekcja cierpliwosci, poszanowania innych,
podporzadkowania sie.

Jedng z form pracy grupowej jest praca w parach. Ze wzgledu na szybkos¢ planowania

jest ona najprostsza do przeprowadzenia w klasie. Bardzo dobrze nadaje sie do
krotkoterminowych zadan. Z reguty uczniowie pracujg z osobami, z ktérymi dzielg tawke.

W wypadku innego fizycznego podziatu klasy partnerem w parze moze by¢ najblizej siedzaca
osoba. Pary mozna réwniez dobiera¢ losowo.

Praca partnerska jednoczesnie nosi cechy pracy indywidualnej, jak i grupowej. Pozwala
na szybkie wyszukiwanie informacji, dzielenie sie nimi z partnerem i wspdlne rozwigzywanie




probleméw. W zaleznosci od kompleksowosci zagadnienia dana para moze przez caty czas
pracowad razem albo na dany przez nauczyciela sygnat wymieniac sie z innymi.

Formowanie grupy polega na doborze kilku oséb, ktorzy bedg w ramach swojego zespotu
realizowac postawiony przed nimi cel. Najbardziej efektywna na poziomie klasy jest praca
w grupach liczacych 3—4 osoby, przy grach zespotowych lub zajeciach sportowych grupy
moga by¢ odpowiednio wieksze.

Tu, inaczej niz przy pracy indywidualnej lub partnerskiej, wiekszg role odgrywajg emocje
i wzajemne relacje cztonkdw grupy. Wazna jest zatem odpowiednia atmosfera pracy. Nalezy
przestrzegac nastepujacych regut i pamietac, ze:

* Wszyscy maja rowne prawa,
e uzgadniamy strategie, a nie wartosciujemy i krytykujemy poglady innych,
e staramy sie wykorzystywa¢ mocne strony wszystkich uczestnikow.

Aby praca grupowa przyniosta wymierne korzysci, musi by¢ starannie zaplanowana przez
nauczyciela. Grupa ma mie¢ postawiony konkretny cel do zrealizowania, wiedzie¢, jakich
narzedzi powinna uzy¢ do jego osiggniecia, znac czas przeznaczony na wykonanie zadania.

Doboru cztonkéw grupy mozna dokonywac na wiele sposobdéw. Decyzje o ich wyborze
ufatwia nauczycielowi wiedza o sktadzie klasy, wzajemnych relacjach uczniéw, poziomie ich
wiedzy i kompetencji. W zaleznosci od planowanego tematu i zatozonego celu mozna tworzy¢

grupy:

e jednorodne pod wzgledem osiggnie¢ szkolnych,
® 0 zrdoznicowanym poziomie kompetencji,

e ze wzgledu na relacje kolezenskie,

* na podstawie doboru losowego.

Podziat losowy grupy mozna zrealizowad za pomoca rzutu kostka, losowania kart do gry lub
za pomocg specjalnie przygotowanej do tego celu karty do losowego wyboru cztonkéw grupy.
Obrazki na karcie w liczbie odpowiadajgcej liczbie uczniéw w klasie wycinamy, a nastepnie
uczniowie je losujg. W wypadku dzieci mtodszych wylosowany obrazek uczniowie mogg
wklei¢ do zeszytu, by na nastepnych zajeciach nie miaty watpliwosci, do ktorej grupy naleza.
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Ponizej przedstawiono przyktadowa karte do losowego wyboru cztonkéw grupy dla klasy
25-osobowe;j i grup piecioosobowych.

Kazda grupa przezywa kilka etapow swojego rozwoju. Oto one:

e formowanie — cztonkowie grupy poznajg cele, normy i strukture grupy; na tym etapie
cztonkowie grupy badajg, jakie zachowanie zostang zaakceptowane przez grupe;

e docieranie — ustalenie struktury grupowej: wytanianie lidera, stopniowe zarzucanie
indywidualizmu na rzecz wspdlnego dziatania; faza pojawiania sie réznych
konfliktow;

* normowanie —rozwdj i ustalenie wzglednie statych relacji miedzy cztonkami grupy;

e dziatanie — sprawne dazenie do wyznaczonego celu.

Czesc¢ z tych procesow jest dynamiczna i wystepuje przez caty czas dziatania grupy.

Zadanie

Aby realizowa¢ cele wychowawcze nauczania, zastanéw sie, jaki podziat klasy bys$ zastosowat,
aby jej uczniowie bardziej sie ze sobg zzyli. Zapisz swoje spostrzezenia.




Czes¢ praktyczna

W tej czesdci zawarte sg praktyczne informacje na temat przygotowywania animacji
komputerowych, rejestracji wideo oraz edycji filméw podczas lekcji informatyki.

Nauczyciel informatyki powinien przed rozpoczeciem pracy z uczniami omowic z nimi
nastepujgce zagadnienia:

1.

Jakie programy do nagrywania i modyfikacji wideo znamy i chcemy uzy¢? Jakie sg dla
nas dostepne?

Sprawdzenie na poczatku zaje¢, jakie programy do nagrywania i modyfikacji obrazu
uczniowie znajg, oraz wybor programu ich zdaniem najtatwiejszego w obstudze
(najbardziej intuicyjnego). Omdwienie dostepnosci programéw i narzedzi (czy réowniez
poza szkotg kazdy uczen ma mozliwos¢ skorzystania z komputera, tabletu lub smartfona
potrzebnych w wypadku pracy domowej lub pracy w ramach projektu).

Jak nagrywa sie programy w profesjonalnym studiu telewizyjnym?
Omodwienie na zajeciach z informatyki zagadnien dotyczacych rejestrowania i edycji
obrazu. Opcjonalnie: mozna zorganizowac wyjscie z uczniami do studia telewizyjnego.

Jakie techniki stosowane s3 przy tworzeniu animac;ji?

Omodwienie na zajeciach z informatyki zagadnien zwigzanych z przygotowaniem animacji.
Opcjonalnie: mozna zaplanowaé wyjscie z uczniami do firmy zajmujacej sie tworzeniem
animacji. Postaraj sie zorganizowac dyskusje z osobami pracujgcymi na uczelni,

w komercyjnej firmie producenckiej lub studentami kierunkéw multimedialnych.

Jak wyrazi¢ ekspresje artystyczng przy wykorzystaniu nowoczesnych technologii do
rejestracji i edycji filmow?

Omoéwienie na zajeciach z informatyki zagadnien zwigzanych z kreceniem filmu.
Opcjonalnie: mozna zaplanowac wyjscie z uczniami do szkoty filmowej / uczelni

z kierunkiem multimedialnym / firmy producenckiej. Postaraj sie zorganizowac spotkanie
z osobami pracujgcymi na uczelni, w firmie komercyjnej i studentami kierunkéw
filmowych.

Jakie wymierne korzysci w uczeniu sie lub zyciu codziennym moze przynie$¢ korzystanie
z narzedzi informatycznych?

Uczniowie na zajeciach z informatyki zastanawiajg sie, jakie wedtug nich sg najlepsze
narzedzia informatyczne utatwiajace nauke innych przedmiotéw. Dyskutujg, z jakich
aplikacji komérkowych nie powinien korzystac uczen.
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Przyktady symulacji, inscenizacji i dramy
Propozycja 1

Po wizycie w szkole filmowej uczniowie przygotowuja film poklatkowy pt. ,,Cwiczenia
sportowe jako zjawiska fizyczne”.

Zdjecia do filmu zostang nakrecone na zajeciach z wychowania fizycznego. Zadanie
wykonywane jest w ramach projektu miedzyprzedmiotowego obejmujgcego wychowanie
fizyczne, fizyke i informatyke.

Uczniowie wykonujg okreslone w scenariuszu filmu ¢wiczenia fizyczne, ktére sg filmowane
za pomocg smartfonéw. Dalsza praca nad filmem odbywa sie podczas zaje¢ z informatyki.
Zmontowany poklatkowo film uczniowie analizujg na lekcjach fizyki i komentujg pod katem
konkretnych zjawisk fizycznych. Na tej podstawie do filmu dodane zostajg opisy.

Poszczegdlne etapy projektu:

1. Stworzenie scenariusza (mozna tu wigczy¢ rdwniez zajecia z jezyka polskiego lub jesli
istnieje w szkole, zajecia w ramach kota teatralnego).

2. Uczniowie dzielg sie na grupy.

3. Uczniowie krecg filmy na zajeciach wychowania fizycznego (np. ruch pitki podczas gry
w koszykowke, ¢wiczenia lekkoatletyczne). Jeden scenariusz moze by¢ sfilmowany
kilkoma smartfonami (taka sama jakosc¢) z roznej perspektywy. Do rejestracji obrazu
mogaq zostaé uzyte dostepne obecnie darmowe programy do filmowania poklatkowego.
Uczniowie powinni pamietac o zastosowaniu zasad filmowania, ktére poznali podczas
wizyty w szkole filmowej.

4. Film umieszczony zostaje w ogdlnodostepnym miejscu (na wspdlnym dysku lub
w chmurze).

5. Kazdy z ucznidw uczestniczy w montazu filmu w ramach swojej grupy — dodaje napisy
poczatkowe, tnie klatki, dodaje dZzwiek.

6. Wspdlne pierwsze ogladanie zmontowanego filmu majgce na celu sprawdzanie, czy
nie zawiera on elementéw dyskryminujacych innych uczniéw i nie narusza ich sfery
prywatnej. Nastepnie przeprowadzana jest dyskusja, co mozna dodac, poprawic¢, zmienic.

7. Analiza filméw na lekcjach fizyki. Potgczenie konkretnych obrazéw ze zjawiskami
fizycznymi (ruch, zréznicowanie na rzut poziomy, ukosny).




8. Analiza filmu z nauczycielem wychowania fizycznego, dyskusja dotyczgca poprawnosci
wykonanych ¢wiczen.

9. Dodanie do filméw komentarzy fizycznych w postaci napiséw lub dzwieku. Dodanie opisu
z punktu widzenia sportowca.

10. Umieszczenie filméw np. na serwerze szkoty lub na stworzonej do celéw projektu stronie.
Propozycja 2

Po wizycie w studiu telewizyjnym uczniowie przygotowujg program pt. ,,Szkolne wiadomosci”.
Zdjecia do filmu zostang nakrecone na zajeciach z jezyka polskiego. Zadanie wykonywane jest
w ramach projektu miedzyprzedmiotowego obejmujacego jezyk polski i informatyke.

W ramach lekcji jezyka polskiego nalezy oméwié szczegdlng role wypowiedzi prezentera
telewizyjnego, potozy¢ nacisk na dobrg dykcje i odpowiednie akcentowanie wypowiedzi.
Wazne jest zwrdcenie uwagi na znaczenia gestow i mimiki podczas prezentowania
wiadomodsci. Jesli to mozliwe, mozna do wspodtpracy zaprosi¢ osobe zajmujgca sie treningiem
komunikacyjnym.

Jesli w szkole dostepny jest profesjonalny sprzet (kamera ze statywem), nalezy z niego
skrzoystac.

Dalsza praca nad filmem odbywa sie podczas zajeé¢ z informatyki.

Poszczegdlne etapy projektu:

1. Stworzenie scenariusza (mozna tu wigczy¢ réwniez zajecia w ramach kota teatralnego,
jesliistnieje w szkole).

2. Uczniowie dzielg sie na grupy i wybierajg dziat, o ktérym bedg przygotowywac
wiadomosci, np. aktualnosci, wydarzenia sportowe, konkursy, planowane wydarzenia.

3. Kazdy z zespotéw zbiera i dokumentuje (pisze teksty i robi zdjecia) najnowsze wydarzenia
ze szkoty z wybranego dziatu.

4. Uczniowie wspdlnie przygotowujg scenografie i niezbedne rekwizyty.
5. Grupy wytaniajg przedstawicieli, ktérzy beda prezentowaé wiadomosci. Podczas

przedstawiania wiadomosci zostang sfilmowani. Wazne jest zastosowanie zasad
filmowania, ktére uczniowie poznali podczas wizyty w studiu telewizyjnym.

6. Film zostaje umieszczony w ogdlnodostepnym miejscu (na wspdlnym dysku lub
w chmurze).
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7. Kazdy z ucznidw uczestniczy w montazu filmu w ramach swojej grupy, np. dodaje napisy,
tnie sekwencje, przyspiesza i zwalnia tempo, oczyszcza dzwiek z szumow, dodaje dzwiek,
ustawia kadrowanie, poprawia kolory i $wiatto, stabilizuje obraz.

8. Wspdlne pierwsze oglgdanie zmontowanego filmu majace na celu sprawdzanie, czy
nie zawiera on elementéw dyskryminujacych innych uczniéw i nie narusza ich sfery
prywatnej. Nastepnie przeprowadzana jest dyskusja, co mozna dodac, poprawic¢, zmienic.

9. Po analizie i wprowadzeniu poprawek umieszczenie filmoéw np. na serwerze szkoty lub
na stworzonej do celéw projektu stronie.

Propozycja 3

Po wizycie w szkole filmowej uczniowie przygotowuja film pt. ,Wybuchowe reakcje
na skonfiskowanie telefonu komérkowego”.

W kazdej szkole uczniowie i nauczyciele wypracowuja reguty dotyczace (nie)uzywania
telefonéw komadrkowych podczas zajec szkolnych (wraz z przerwami). Cze$¢ ucznidw nie
trzyma sie regut, co najczesciej koriczy sie konfiskatg telefonu przez nauczyciela. W ramach
metody symulacji proceséw spotecznych uczniowie rozwazajg mozliwe reakcje uczniéw

na zabranie telefonu.

Projekt moze zosta¢ wykonany w ramach lekcji informatyki przy udziale pedagoga szkolnego
i wychowawcy klasy.

Poszczegdlne etapy projektu:

1. Doktadne opracowanie zasad i scenariusza symulacji, ktérych uczestnicy muszg sie
trzymacd.

2. Uczniowie dzielg sie na grupy.

3. Nastepnie kazda z grup nagrywa wedtug nich najczesciej wystepujgce reakcje
w momencie zabierania telefonu komdrkowego przez rodzica/nauczyciela. Uczniowie
powinni pamietaé o zastosowaniu zasad filmowania, ktére poznali podczas wizyty
w szkole filmowe;.

4. Uczniowie przeprowadzajg dyskusje po prezentacji kazdej scenki.

5. Film zostaje umieszczony w ogélnodostepnym miejscu (na wspdlnym dysku lub
w chmurze).

6. Kazdy z ucznidw uczestniczy w montazu filmu w ramach swojej grupy, np. dodaje napisy,
tnie sekwencje, przyspiesza i zwalnia tempo, oczyszcza dzwiek z szumow, dodaje dzwiek,
ustawia kadrowanie, poprawia kolory i $wiatto, stabilizuje obraz.




7. Najwazniejsze argumenty, ktore padty podczas dyskusji, stanowig zakornczenie filmu.

8. Wspdlne pierwsze oglgdanie zmontowanego filmu majace na celu sprawdzanie, czy
nie zawiera on elementéw dyskryminujacych innych uczniéw i nie narusza ich sfery
prywatnej. Nastepnie przeprowadzana jest dyskusja, co mozna dodac, poprawi¢, zmienic.

9. Po analizie i wprowadzeniu poprawek umieszczenie filmoéw np. na serwerze szkoty lub
na stworzonej do celéw projektu stronie.

Propozycja 4

Po wizycie w firmie produkujacej filmy uczniowie przygotowuja film pt. , Dzis$ ty sie z nami nie
bawisz”.

Projekt moze zosta¢ wykonany w ramach lekcji informatyki przy udziale pedagoga szkolnego
oraz wychowawcy klasy i przybra¢ forme dramy.

Poszczegdlne etapy projektu:

1. Nauczyciel przedstawia temat scenki ,,Dzi$ ty sie z nami nie bawisz” opisujgcy codzienny
szkolny problem wykluczenia jednostki z grupy.

2. Uczniowie, jesli jest taka potrzeba, wspdlnie przygotowujg scenografie i niezbedne
rekwizyty.

3. Nastepnie ustawiane sg kamery i odgrywana jest drama. Uczniowie powinni pamietac
o zastosowaniu zasad filmowania, ktére wczeséniej poznali.

4. Film zostaje umieszczony w ogdlnodostepnym miejscu (na wspdlnym dysku lub
w chmurze).

5. Kazdy z ucznidw w ramach pracy indywidualnej montuje film, w ktérym zawiera
najwazniejsze wedtug niego momenty odegranych scenek. W edycji filmu np. dodaje
napisy, tnie sekwencje, przyspiesza i zwalnia tempo, oczyszcza dzwiek z szumoéw, dodaje
dzwiek, ustawia kadrowanie, poprawia kolory i Swiatto, stabilizuje obraz.

6. Kazdy uczen indywidualnie z pedagogiem szkolnym oglgda film w celu sprawdzenia,
czy nie zawiera on elementéw dyskryminujgcych innych uczniéw i nie narusza ich sfery
prywatnej. Indywidualny kontakt ucznia przygotowujgcego film z pedagogiem pomaga
réwniez w razie potrzeby zdiagnozowac jego problemy i zdefiniowac ewentualng forme
pomocy.

7. Uczen z nauczycielem informatyki oglada film pod katem technicznym w celu
sprawdzenia, co mozna dodac, poprawi¢, zmienic.
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8. Po analizie i wprowadzeniu poprawek umieszczenie filmoéw np. na serwerze szkoty lub
na stworzonej do celéw projektu stronie.

9. Wspdlne ogladanie przygotowanych filméw na lekcji z pedagogiem szkolnym
i wychowawca.

Propozycja 5

Po wizycie w firmie tworzgcej animacje uczniowie przygotowujg wtasng animacje pt. , Dzien
z zycia ucznia”.

Projekt moze zostaé¢ wykonany w ramach lekcji informatyki przy udziale nauczyciela jezyka
polskiego lub jezyka obcego oraz nauczyciela plastyki.

Omowienie na lekcji informatyki zasad dotyczacych projektowania grafik i tworzenia animacji
oraz ustalenie poszczegdlnych krokdéw.

Poszczegdlne etapy projektu:

1. Scenariusz do animacji — uczniowie przygotowujg go na lekcji jezyka polskiego lub jezyka
obcego.

2. Uczniowie w ramach pracy indywidualnej na lekcjach plastyki tworzg projekt
poszczegdlnych grafik do animacji.

3. Uczniowie w ramach pracy indywidualnej na lekcjach informatyki tworzg ilustracje
w programie do grafiki.

4. Uczniowie przygotowujg animacje z wykorzystaniem zaprojektowanych grafik.
5. Uczniowie prezentujg wykonane prace.
Propozycja 6

Uczniowie na podstawie przeprowadzonej symulacji komputerowej przygotowujg animacje
pt. ,,Jak powstaje tecza”.

Projekt moze zosta¢ wykonany w ramach lekcji informatyki przy udziale nauczyciela fizyki.

Omowienie na lekcji informatyki zasad dotyczacych projektowania grafik i tworzenia animacji
oraz ustalenie poszczegdlnych krokdéw.




Poszczegdlne etapy projektu:

1.

3.

4,

Na lekcji fizyki uczniowie zapoznajg sie ze zjawiskiem dyspers;ji, ktérg omawiaja
na przyktadzie teczy. Nauczyciel moze wykorzysta¢ dostepne symulatory, np.
w serwisie oPhysics: Interactive Physics Simulations.

Na lekcji informatyki uczniowie za pomocg symulatora (np. w serwisie PhET)
przeprowadzajg symulacje dyspersji Swiatta biatego na kole o wspdtczynniku
zatamania odpowiadajgcego wspotczynnikowi zatamania wody (symulacja idealnej
kropli deszczu).

Uczniowie przygotowujg animacje pt. ,Jak powstaje tecza”. Gtéwne kroki animacji:
e promien Swiatfa biatego pada na koto,
e promien Swiatfa biatego zatamuje sie, odbija i rozszczepia,

* uczniowie obrazujg wptyw kata padania Swiatfa na kat rozszczepienia.

Uczniowie prezentuja wykonane prace.

Pomysty do wykorzystania

el

Generowanie liczb pseudolosowych.

Symulacje zjawisk fizycznych.

Magiczne bloczki, program symulujgcy dziatanie algorytmu blokdw.
Algodoo, symulator zjawisk fizycznych.

Sprawdz, czy potrdfisz...

omoéwi¢ metody ekspresji i impresji.

wskazaé cechy metody symulacyjnej i przeprowadzi¢ symulacje z uczniami.
wymienic etapy przygotowania inscenizacji.

wyjasni¢, czym jest drama i wskazaé zalety tej metody.

opisac techniki dramowe.

wyjasni¢, na czym polega korelacja miedzyprzedmiotowa.

omowic formy pracy z uczniami.



http://ophysics.com/l18.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/bending-light/latest/bending-light_en.html
https://www.randomizer.org/
http://home.agh.edu.pl/~kakol/programy_pl.htm
http://erisoftware.pl/dla-szkoly/schematy-blokowe-magiczne-bloczki
http://www.algodoo.com/
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Dowiedz sie wiecej

1. Techniki dramowe iich zastosowanie na stronie Stop-klatka Stowarzyszenia Praktykow
Dramy [online, dostep dn. 27.09.2017].

2. Lekcje opisujgce tworzenie wtasnego filmu w podreczniku do informatyki (1.3.6.)
na stronie epodreczniki.pl [online, dostep dn. 27.09.2017].

Przydatne informacje

Przyktady aplikacji na wolnej licencji do:

1. Animacji poklatkowej: Stop Motion Maker 1.2.0 (na smartfony z systemem Android).
2. Animacji: oprogramowanie desktopowe Google Web Designer, https://www.google.com/

webdesigner.
3. Edycji wideo, oprogramowanie desktopowe:

e Kdenlive, https://kdenlive.org;
e BlackMagic DaVinci Resolve 14 (rozszerzona wersja ptatna), https://www.
blackmagicdesign.com/products/davinciresolve.

Najpowszechniej uzywanym komercyjnym oprogramowaniem do tworzenia animacji
komputerowych oraz edycji filmdéw jest pakiet firmy Adobe (www.adobe.com), w ktérego
sktad wchodza:

¢ Adobe Animate,
¢ Adobe Premiere,
e Adobe After Effects.



http://stop-klatka.org.pl/
http://www.epodreczniki.pl/reader/c/177483/v/latest/t/student-canon/m/iY1OVaZBCF
https://www.google.com/webdesigner
https://www.google.com/webdesigner
https://kdenlive.org
https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve
https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve
http://www.adobe.com
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