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W swiecie komiksu — zestaw zadan i prezentacji cyfrowych dla klasy 4 SP

Narzedzie cyfrowe nr 2 dla klasy 4 SP

Opisywane elementy narzedzia sa dostepne na platformie Padlet.com pod linkiem:

https://padlet.com/aga handzel/gtxogmp8Ilbrc

lub kodem:

Uzasadnienie doboru tematu narzedzia:

Komiks jest gatunkiem obecnym na liscie lektur obowigzkowych dla II etapu ksztalcenia.
Autorzy podstawy programowej proponuja lekture tomu Kajko i Kokosz. Szkota latania, jako pozycji
charakterystycznej dla tej formy literackiej. Czytanie komiksow zawiera, oprocz niewatpliwych
warto$ci zwigzanych z odbiorem tekstu kultury, takze elementy rozrywkowe, pozwala polaczy¢ tekst
I obraz, co moze utatwia¢ odbiér fabuly. Komiks, czytany z przyjemnos$cig u progu czytelniczego
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doswiadczenia, moze sta¢ si¢ sposobem stworzenia pozytywnej relacji z ksigzka, z tekstem. Moze
zacheci¢ ucznia do siggnigcia po kolejne, bardziej wymagajace lektury. Przyjemna praca z komiksem
na lekcjach, zapoznanie si¢ z historig gatunku i innymi (cz¢sto ocenianymi jako bardziej warto§ciowe
od obecnej w PP) pozycjami wydawniczymi ma szans¢ obudzi¢ w uczniach pasje do czytania i
sktoni¢ ich do samodzielnych poszukiwan.

W sieci (nauczycielskie fora internetowe, propozycje wydawnictw) mozna znalez¢é wiele
inspiracji 1 gotowych propozycji scenariuszy lekcji 1 zadan zwigzanych z komiksem. Bardzo
popularna jest takze aplikacja pixton.com, w ktdrej uczniowie moga samodzielnie tworzy¢ komiksy
on-line i publikowac je (istniejg takze inne narzg¢dzia on-line do wykorzystania w tym celu).

Niniejsze propozycje majg na celu uzupekienie istniejgcych zasobow cyfrowych narzedzi z
uwzglednieniem mocnego przekonania autorki o tym, ze uczniowie czwartej klasy chetnie siegaja po
»analogowe” metody tworzenia komikséw. W przedstawionych propozycjach celem bylo
wykorzystanie technologii jake narzedzia i zrodla wiedzy koniecznej do stworzenia projektu
(komiks, stuchowisko), ktérego efekty beda przynajmniej czesciowo dostepne poza rzeczywistoscia

cyfrowa.

Cele wykorzystania narzg¢dzi:

1.  Urozmaicenie i egzemplifikacja zagadnien podczas pracy z komiksem.

2.  Trening i wdrazanie do pracy samodzielnej, ¢wiczenie umiejetnosci organizacji pracy i
zwigkszanie wspotudzialu ucznia w decydowaniu o procesie uczenia si¢.

3. Rozwijanie kreatywnosci uczniow poprzez zadania wymagajace samodzielnego
stworzenia komiksu/ stuchowiska.

4.  Uatrakcyjnienie pracy na lekcji poprzez wykorzystanie nauki przez zabawe (gra

dydaktyczna), materiatéw interaktywnych (prezentacja o komiksach).

Forma przekazania narze¢dzia:
Opisywane elementy narzgdzia sa dostepne na platformie Padlet.com pod linkiem:

https://padlet.com/aga handzel/gtxogmp8lbrc
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lub kodem:

Padlet to platforma cyfrowa ,tablica”, na ktorej umieszczono odnosniki do poszczegdlnych
elementéw - narzedzi. Dysponujac podanym linkiem mozna takze publikowaé na tym padlecie
wlasne materialy — efekty pracy uczniéw. By opublikowaé post, nalezy dwukrotnie klikna¢ w pusta
przestrzen miedzy istniejagcymi wpisami. Przestanie odnosnika jest mozliwe w formie tekstowej lub
kodu gr do zeskanowania za pomoca urzadzenia mobilnego, uczniowie bedg mogli publikowac

materiaty samodzielnie po otrzymaniu linku.

Zawartos$¢ padletu:

1. Linki do narzedzia chmura wyrazowa w portalu mentimeter.com — dla uczniéw i

nauczyciela.
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Skojarzeniowa

i Nauczycielu -

chmura wyrazow - zaprezentuj wyniki burzy
KOMIKS mozgoéw w formie
Uzyjcie linku, by zapisa¢ chmury wyrazowej.
swoje skojarzenia z

komiksem.

Interactive presentation softw...
Interact with your audience usi...
mentimeter

Voting - Mentimeter

Vote on a Mentimeter question

mentimeter

2.  Link do filmu edukacyjnego w portalu YouTube oraz quizu sprawdzajacego wiedzg po

obejrzeniu filmu i filmik instruktazowy — tworzenie klas i zadnia domowe w Quizizz.

Jak powstaje komiks?

Obejrzyjcie film dowolng
ilo$¢ razy. Wypehnijcie
quiz sprawdzajgcy Waszg
i !
Free gamified quizzes on every... wiedze!
quizizz

Jak powstaje komiks | Kultura ...
by NCKultury

3. Link do planszy interaktywnej (prezentacji) z odnos$nikami do materiatéw (filmy,

artykuly) wraz ze szkicami polecen projektowych:
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KAJKO I KOKOSZ -

Komiks - stuchowisko
plansza interaktywna

. Wystuchajcie wybranych
Nauczycielu - A ;
fragmentéw stuchowiska.

wykorzystaj plansze
interaktywng podczas
pracy z komiksem "Kajko
i Kokosz. Szkota latania”

Jak uzyskano
wykorzystane tam
dzwigki? Jakimi stowami
mogly by¢ oddane w

lub innym wybranym
tekstem komiksowym.

komiksie?

o s
Kajko i Kokosz by Aga Handze...

Kajko i Kokosz by Aga Handzel...
genially

Kajko i Kokosz - Na Wczasach
by Karski Ate TV

EKT KOMIKS

zcie wiasny komiks!
stajac np. z
szczonych na

y interaktywnej Zrébmy stuchowisko!

4.  Link do gry (do wykorzystania na tablicy interaktywnej) :

Ziap kreta -
komiksowe dzwieki

Gra, w ktorej uczniowie
moga ¢wiczy¢
umiejetnosé
rozpoznawania wyrazow
dzwigkonasladowczych i

wykrzyknikow.

bec =
Komiksowe dzwigki

Correct: bec, bach, trach, skrzy...
wordwall - create better lessons q...

Instrukcja:
1.  Mentimeter.com - to narzedzie pozwalajagce m.in. na stworzenie chmury wyrazowej ze

skojarzen opublikowanych przez uczniéw. Gotowa chmura wyglada nastgpujaco:

“ 2@ D & sy 0516504537k iTe/TeTac ] noe®E &=

Go to www.menti.com and use the code 84 69 93 i

Z czym kojarzy Ci sie KOMIKS?

£ Mentimeter

ciekawe przygody
kaczor donald

kaczor odcinki
ajko i kokosz
g) dyr:itltoriu dymek

zabawa
wyrazy dzwiekonasladowcze

boahter

obrazki

rozmowa

wspo: # & 4 zu Spolecznego
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Taka forme¢ pracy warto wykorzysta¢ podczas wstepnych faz lekcji — do zebrania pierwszych
skojarzen, zgromadzenia i zbadania stanu wiedzy uczniéw na dany temat. Nawigzanie do wiedzy
posiadanej przez ucznidw, powigzanie jej z nowymi treSciami znacznie podnosi poziom
zapamig¢tywania materialu omawianego podczas lekcji. Chmury wyrazowe w mentimeter to jedna z
atrakcyjnych form zebrania dotychczasowej wiedzy ucznidow na wstepie do omawiania nowych
zagadnien.

Chmury wyrazowej mozna uzy¢ takze podczas podsumowania — kazdej lekcji, cyklu lekcji lub
tematu. Wowczas poznamy najlepiej zapamigtane zagadnienia, a nieobecno$¢ np. istotnych terminow
bedzie informacja dla nauczyciela o koniecznosci powtdrzenia pewnych zagadnien.!

Do jego wykorzystania uczniowie potrzebujg wiasnych urzadzen mobilnych lub komputerow.

- Uczniowie otwieraja link z pierwszego pola, wpisujg swoje skojarzenia.

- Nauczyciel otwiera link z drugiego pola, wyswietla go na tablicy interaktywnej. W miarg
naptywania odpowiedzi uczniow na ckranie bedzie pojawia¢ si¢ chmura wyrazowa pokazujgca
skojarzenia uczniow. Wielko$¢ wyrazow bedzie oznaczaé ilos¢ powtdrzen danego stowa. Chmura

zmienia si¢ w miar¢ przybywania odpowiedzi uczniow.

Narzedzie mozna wykorzysta¢ do zebrania pierwszych skojarzen z omawianym tematem
podczas lekcji wstepnej lub podsumowania wiadomosci na koncu cyklu lekcji na dany temat.

Mozliwos$ci modyfikacji:

Uczniowie moga wpisywac swoje skojarzenia w parach, grupach, druzynach itp. W razie braku
urzadzen mobilnych, mozna kilkukrotnie skorzysta¢ np. z telefonu nauczyciela. Wykorzystanie
narzg¢dzia jest opcjonalne. Stwarza mozliwo$¢ rozmowy o wizualizowaniu tresci, r6znych formach 1

sposobach zapisywania spostrzezen.

2. Film edukacyjny i potgczony z nim quiz to propozycja do pracy samodzielnej — w formie
lekcji odwroconej lub wspolnej — w grupach, parach, w ramach projektu lub podczas zaje¢

indywidualnych.

! Wigcej informacjo o tym narzedzi oraz film instruktazowy: I. Moczydtowska, Lekcje z Mentimeter,
https://cyfrowypiornik.jimdofree.com/2017/09/15/jak-ograniczy%C4%87-jednokierunkow%C4%85-komunikacj%C4%99-
na-lekcji/ (dostep: 13.01.2020)
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Uczniowie ogladaja film dowolng ilo$¢ razy. Trwa ok. 15 minut — mozna takze zaplanowac
ogladanie go jako zadanie domowe. Quiz zawiera pytania Scisle zwigzane z trescig filmu, niektore z
nich maja wigcej niz jedng poprawng odpowiedz.

Wykorzystanie filmu i quizu moze wzbogaci¢ cykl lekcji o komiksie, by¢ dodatkowym
zadaniem dla chetnych uczniow lub wprowadzeniem do pracy z komiksem.

Uczniowie moga zainstalowac¢ aplikacje, za pomoca ktoérej wezma udzial w quizie, moga tez
uzy¢ przegladarki.

Po kliknigciu w link, nauczyciel moze przeprowadzi¢ gre w klasie, zada¢ ja jako zadanie
domowe (jesli wezesniej utworzyt swoje klasy, a uczniowie korzystali z Quizziz) lub uruchomi¢ tryb
treningu. Pokaz przygotowania zadania domowego znajduje si¢ w filmie zamieszczonym w poscie
Quizizz.

c e 0 @ ripe/qusazcom -

Quizizz

'M = E‘% KOMIKS o<8an b
KURSY

e — ZAWODOWE
i e ONLINE

#® 10pytania

Po wybraniu trybu gry, na ekranie wyswietli si¢ kod, ktoéry uczniowie wpiszag w aplikacji lub na

stronie:

1 Utyj dowoinego urzqdzenia, aby otworzye
joinmyquiz.com

2 Wprowod? kod gry

ub udostepni 2o podrednictwerr

POCZATEK

Oczekiwanie na dotqgczenie co najmniej jednej osoby

Projekt ,,Profesjonalny polonista. Praktyka i personalizacja”
wspolfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spolecznego



* ok

Fundusze . . .
iy Rzeczpospolita Unia Europejska S
Europejskie - Polska Europejski Fundusz Spoteczny LI

Wiedza Edukacja Rozwdj

3. Plansza interaktywna sklada sie z 2 slajdow.? Umieszczono na nich elementy
interaktywne odsylajace do artykulow internetowych, informacje dodatkowe, odnos$niki do filmoéw
instruktazowych zwigzanych z tematem. Zagadnienia poruszane w dotaczonych materiatach
korespondujg z trescig filmu z punktu 2.

Plansz¢ mozna wykorzysta¢ jako material podczas lekcji — na tablicy interaktywnej —
obejrzec 1 przeanalizowa¢ wspolnie z uczniami. Mozna rowniez przesta¢ uczniom linki do planszy
w ramach zadania domowego — na zasadzie odwroconej lekcji.

Na padlecie umieszczono réwniez link do poétprofesjonalnego stuchowiska na podstawie
innej czesci przygod Kajka 1 Kokosza. Stanowi ono przyktad wykorzystania opisywanych w
filmie i artykule® technik tworzenia dzwigkow. Trwa 43 minuty — wyshichanie catosci mozna
zaplanowac jako zadanie domowe.

Przeanalizowanie plansz, obejrzenie filmow 1 wysluchanie fragmentow stuchowiska moga
stanowi¢ przygotowanie do projektu stworzenia samodzielnie komiksu lub stuchowiska, ktorego
polecenia w og6lnym zarysie zostaty zwarte w postach przypigtych do planszy 1 stuchowiska.

Warto zaangazowa¢ uczniow w doprecyzowanie polecen projektowych, okreslenie
konkretnych celéw i zaplanowanie harmonogramu dziatan projektu.

Modyfikacje:

Plansze 1 zawarte w niej materialy mozna wykorzysta¢ jako materiaty do lekcji odwroconej,
wstep do omawiania tekstu komiksu lub podsumowanie pracy z lektura.

Projekt moze powstawa¢ jako obowigzkowy element pracy z komiksem — WwWSzyscy
uczniowie otrzymujg zadania do wykonania, opracowujg kryteria oceny swoich dziatan i dokonujg
autoewaluacji po przedstawieniu wynikOw pracy.

Mozna réwniez potraktowaé projekt jako zadanie dodatkowe dla chetnych — czesto
umiejetnosci  naszych uczniow w niektorych dziedzinach znaczaco wykraczaja poza
nauczycielskie oczekiwania —np. projekt w wersji on-line moze stanowi¢ okazj¢ do odkrycia i
zaprezentowania pasji lub pochwalenia si¢ talentem plastycznym.

4, Gra ,,Whack a mole” polega na ,,uderzaniu” wirtualnego kreta, ktory ,,niesie” stowo
bedace wyrazem dzwigkonasladowczym spotykanym w komiksie. W atrakcyjnej formie

uczniowie majg okazje do zapoznania si¢ z wyrazami i utrwalenia ich pisowni.

2Wykorzystano wlasne zdjecia komiksu: J. Christa: Kajko i Kokosz. Szkota latania, Egmont, Warszawa 2017.
3 Ustyszeé komiks. Wywiad Marty Lis z rezyserem dzwigku, Marcinem Kardachem, ,,Magiel. Niezalezny Miesiecznik
Studentow™ http://www.magiel.waw.pl/2014/11/kultura/ksiazka/uslyszec-komiks, (dostep: 13.01.2020)
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Gra moze stanowi¢ formg¢ ,nagrody” lub przerywnika w pracy z tekstem komiksu.
Zataczony kod qr mozna wydrukowaé i wrgczy¢ uczniom jako niespodziankg — do wykorzystania
w domu. Mozna réwniez wykorzysta¢ gre na lekcji (doswiadczenie podpowiada jednak, ze jedna
tablica interaktywna to za mato przy kilkunastu osobach chetnych do gry w tym samym czasie).

Gr¢ mozna wykorzysta¢ rowniez jako element uatrakcyjnienia lekcji o wyrazach

dzwigkonasladowczych w innym konteks$cie niz komiks.
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