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Komiks

Umiejetnosci metapoznawcze: refleksja, monitorowanie,

metapoznawcze strategie uczenia sie

Kiedy go uzywac?
Celem tworzenia komiksu jest przekazanie historii, pomystu lub przestania w

wizualnej i angazujacej formie, ktdra taczy ilustracje i tekst.

Co bedziesz robic¢?

Komiksy moga stuzy¢ do wyrazania pomystéw za pomoca obrazéow, czesto w
potaczeniu z tekstem lub innymi informacjami wizualnymi. Wykorzystuja
potaczenie sztuki i narracji, aby bawié, informowa¢ lub sktania¢ do myslenia w

przystepny i porywajacy sposob.

Czego potrzebujesz?

é] Otéwka, kredek lub markerow.

e Jesli uzywasz zataczonego szablonu do stworzenia komiksu,
potrzebujesz tylko otéwka i/lub kredek, i/lub kolorowych markeréw do

ilustracji oraz tekstu w dymkach.

Q Lub narzedzi cyfrowych, takich jak Canva, Pixton lub PowerPoint.
e Jesli zdecydujesz sie stworzy¢ komiks we wtasnym formacie:

- mozesz uzy¢ papieru lub kartonu podzielonego
otéwkiem/markerem i linijka na mniejsze kwadraty, w ktérych
stworzysz ilustracje i dymki z tekstem do réznych scen komiksu;

- mozesz tez uzyc aplikacji takich jak Canva, Pixton lub Power

Point, aby stworzy¢ komiks cyfrowy.
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Jak go uzywac?

1. Wypetnij swoje dane (imie, nazwisko, klase) oraz podstawowe informacje o
komiksie na pierwszej stronie arkusza (tytut, imiona bohateréw, miejsce i
czas akgji).

2. Poswiec chwile na przeczytanie przydatnych wskazéwek na drugiej stronie
szablonu.

3. Uwaznie zaplanuj i przemysl tres¢ dialogéw i monologdw, aby miaty jasny
przekaz.

4. Uzyj trzeciej strony jako inspiracji do tworzenia wtasnych dymkoéw i
wskaznikow tekstowych, takich jak dymki mowy, ramki narracyjne i
onomatopeje, za pomoca ktérych mozesz oznaczac dialogi, narracje, efekty
dzwiekowe (np. ,,WOW?”) lub inne informacje (np. mata zaréwka, ktéra
pokazuje, ze ktos wpadt na pomyst).

5. Nie zapomnij uzywa¢ wielkich liter.

O tej karcie pracy

1. Pierwsza strona - Dane osobowe i szczegoty komiksu

¢ Wypetnij: Imie i nazwisko, data, klasa.

e Wpisz: Tytut komiksu, imiona bohateréw, miejsce i czas akgcji.

2. Druga strona - Przydatne wskazéwki

e Przeczytaj te strone uwaznie, zanim zaczniesz.

e Zastanow sie, co chcesz przekazad, i napisz jasne, sensowne dialogi lub
monologi.

3. Trzecia strona - przyktady dymkow i efektow

e Uzyj jej jako inspiracji do tworzenia:

o ®dymkéw mowy

o ®dymkow mysli

o < efektéw dzwiekowych (np. WOW!)

o @ symboli pomystéw
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4. Puste szablony - stworz swéj komiks

e W pierwszym szablonie, w biato-czarnym kwadracie, napisz 2-3 zdania jako
wstep do komiksu.

e Narysuj swoja historie w kazdym z szablonéw.

e Dodaj dymki i tekst do poszczegdlnych scen.

Uzywaj WIELKICH LITER, zeby twoj tekst byt tatwy do czytania.

Wskazéwki dotyczace ponownego wykorzystania / kontynuacji

pracy z narzedziem

e Mozesz dodac wiecej stron do komiksu, jesli zamierzasz kontynuowac swoja
historie.

e Zachowaj te same postacie i styl, aby komiks byt spéjny.

e Pomysl o zakonczeniu typu ,,ciag dalszy nastapi...”, jesli chcesz budowa¢
napiecie.

e Zachowaj swdj komiks, zeby pdzniej go edytowac lub ulepszy¢ - nie wyrzucaj
go!

e Wykorzystaj uwagi od kolegdw z klasy lub nauczyciela, zeby stworzyé nowa

wersje lub druga czes¢ komiksu.
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N WatESKAZOWKIAZ

STWORZ KROTKIE DIALOGI ALBO MONOLOGI N+
TAKIE, ZEBY KAZDY ZROZUMIALt, O CO W NICH
CHODZI.

Uzywaj wielkich liter. ¥

Uzyj nastepnej strony jako inspiracji. Pomoze ci
ona wymyslic:

. wtasne dymki (Te “chmurki” na stowa).
e napisy (TeksT narratora albo objasnienia).
- . onomatopeje (Takie stowa, co nasladujqg

dzwieki, na przyktad: BUM!, PSSSST!, HA HA!).

Dzieki Temu pokazesz w swoim tekscie:
rozmowy (dialogi), opowiadanie (narracje),
dzwieki, inne, wazne rzeczy.
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