CELE:

ADAPTACJA-KREACJA, CZYLI JAK STWORZYC KOMIKS
NA PODSTAWIE KSIAZKI

rozwijanie umiejetnosci wypowiedzi,

rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole,

rozwijanie wrazliwosci, wyobrazni i twérczego myslenia,
rozwijanie zdolnosci plastycznych.

Czas trwania: 3 x 60 min.
Wiek uczestnikéw: 10-13 lat (opcjonalnie dla starszych grup, 13-15 lat lub 15-18 lat)
Liczba uczestnikéw: 20

POTRZEBNE MATERIALY:

blok do flipchartu lub 2 kartony w formacie B1,

flamastry, otéwki, kredki,

kartki A4 lub (najlepiej) A3,

5 egzemplarzy przyktadowych komikséw bedgcych adaptacjami dziet literackich

(min. 1 komiks dla zespotu 4-osobowego), dobrane do wieku uczestnikéw, np. ,20 000 mil
podmorskiej zeglugi”, ,Muminki”, ,Fizia Ponczoszanka”, ,Piotrus Pan”, ,Sherlock Holmes”
(dla starszych grup: ,Maty Ksigze”, ,Trzej muszkieterowie”),

smartfony uczestnikdw (nie wszyscy muszg je mie¢, wystarczy 1 na zesp6t 4-osobowy) lub
dostep do 4-5 komputeréw lub tabletéw z dostepem do internetu w bibliotece,

na zajecia nr 2: wydrukowane szablony bohatera (po 2 na zespét, aby ew. mozna byto zaczgé
od poczatku),

komputer i rzutnik na zajecia nr 3 do wspdlnego obejrzenia filmu z YouTube.

PRZED ZAJECIAMI:

Przygotuj kilka komikséw bedgcych adaptacjami dziet literackich, dostowanych do wieku oséb
uczestniczgcych.
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Jesli masz takg mozliwos¢, na zajecia nr 1 przygotuj kilka tabletéw z dostepem do internetu.
Na zajecia nr 2 wydrukuj szablon z zatgcznika (po 2 egzemplarze na 3-4 osoby).
Na zajecia nr 2 i 3 przygotuj flamastry, kredki, otéwki, kartki A4 lub najlepiej A3.
Na zajecia nr 2 i 3 przygotuj przestrzen tak, aby osoby uczestniczagce mogty swobodnie sie
przemieszczac, ale tez miaty gdzie usigsc¢ i rysowac.
Na zajecia nr 3 podtgcz komputer do rzutnika i przygotuj sie do wyswietlenia filmu z YouTube.
Na zajecia nr 3 przygotuj blok do flipchartu i narysuj czarnym flamastrem koto podzielone na 4
czesci:

1) Czego sie dowiedziatam/dowiedziatem podczas warsztatow?

2) Co mi sie podobato podczas warsztatéw?

3) Co bym zmienit/zmienita? (czego powino by¢ mniej, a czego wiecej)?

4) Czy zamierzam tworzy¢ komiksy w przysztosci?

Przebieg cz. 1 (60 min)

1.

Na dobry poczatek (20 min)

Osoba prowadzgca przedstawia cel catego cyklu warsztatow: zapoznanie sie z przyktadowymi
komiksami, wymyslenie i naszkicowanie wtasnej wersji jednego z nich. Podkresla, ze zanim
osoby uczestniczgce bedg pracowac nad wtasnymi komiksami, wspdlnie przejrzg rézne
komiksy, by lepiej poznaé styl komiksu i sposdb jego tworzenia, a takze dowiedzg sie, czym
jest adaptacja i jak stworzy¢ wtasng adaptacje, czyli swojg wersje juz istniejgcej historii.

Zabawa:

Na poczatku mozna przeprowadzié¢ matg sonde wsrdd uczestnikdw w formie zabawy. Na
srodku sali osoba prowadzgca ktadzie kartke A4 lub stawia krzesto, ktére symbolizuje granice.
Nastepnie prosi wszystkich, by wstali i ustawili sie wzdtuz liny lub krzesta twarzg do osoby
prowadzgcej, ktora stoi po jednej stronie sali. Zadaniem osob uczestniczacych jest zrobic¢ kilka
krokéw w tyt (odpowiedzZ NIE) lub do przodu (odpowiedZ TAK) po odczytaniu przez
prowadzgcego nastepujacych zdan:

@ Bardzo lubie czyta¢ komiksy.

@ Bardziej niz komiksy lubie czytac ksigzki.
@ Jestem tu, zeby stworzy¢ wtasny komiks.
@ Jestem tu, aby dobrze sie bawié.

@ Jestem tu, aby poznaé nowych przyjaciét.

Osoba prowadzaca dziekuje za udziat w zabawie — teraz juz zna preferencje i motywacje
uczestnikow.

Nastepnie przedstawia wybrane przez siebie komiksy; moze pokazaé oktadke kazdego z nich,
przeczytac tytut i przypomniec posta¢ gtéwnego bohatera/bohaterki, a nastepnie puscic
komiksy ,w obieg”, aby wszyscy mogli je przejrzeé. Pyta, czy osoby uczestniczace znajg te
tytuty, filmy na ich podstawie, albo moze ktos czytat juz ksigzki lub stuchat audiobookow?
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2. Akcja-adaptacja (15 minut)
Nastepnie prowadzacy porusza temat adaptacji méwiac, ze prezentowane komiksy sg
adaptacjami oryginalnych utworéw. Prosi uczestnikow, aby podzielili sie na zespoty 3-4
osobowe i sprébowali w ramach tych zespotow:
a) odnalezé w internecie definicje adaptacji i dowiedzie¢ sie, jakie sg rodzaje adaptacji
(np. imitacja wierna pierwowzorowi i transformacja)
b) dlaczego robi sie adaptacje? Czemu ma to stuzyé?
c) zastanowic sie, czy mieli juz do czynienia z adaptacjami, jesli tak to jakimi: kazda grupa
powinna podac 1-2 przyktady adaptacji, ktére juz zna.

Osoba prowadzgca zbiera odpowiedzi od grup i zapisuje je na flipcharcie.

Na koniec powinna wymienic jeszcze raz trzy gtéwne cele tworzenia adaptac;ji:

@ dostosowanie danej opowiesci do wieku odbiorcow,

@ dostosowanie opowiesci do upodoban odbiorcéw zwigzanych z pojawieniem sie nowego
srodka przekazu (medium, sposobu komunikacji), np. telewizji, internetu, smartfona,

@ unowoczesnienie danej historii (uaktualnienie, dostosowanie do wspétczesnych realiéw).

3. Komiksowy detektyw (15 minut)
Teraz osoba prowadzgca prosi, aby uczestnicy podzielili sie na zespoty 3- lub
4-osobowe (moga by¢ te same lub inne niz wczesniej), ktére tematycznie sg zainteresowane
jednym z komiksow (1 zesp6t = 1 komiks) albo sama losuje zespoty i komiksy. Nastepnie
rozdaje kazdemu zespotowi po min. 1 komiksie.
Prosi, aby kazdy zesp6t przejrzat komiksy i pobawit sie w detektywa: znalazt w komiksie,
na pierwszej stronie lub w internecie nastepujace informacje:
a) kto jest autorem oryginalnego utworu?
b) jakiego rodzaju byt to utwér? (powiesé¢, opowiadanie)
c) kiedy zostat napisany ten utwoér?
d) kiedy i gdzie zostat pierwszy raz wydany?
e) kto jest autorem ilustracji do komiksu?
f) kim sg bohaterowie komiksu?
g) gdzie i kiedy dzieje sie akcja komiksu?

Zespoty szukajg informaciji, a nastepnie dzielg sie tym, co znalazty. Osoba prowadzgca moze
zapytag, czy zdaniem uczestnikdw to, ze oryginalne utwory zostaty napisane kiedys, np. w XIX
czy na poczatku XX wieku, wptywa na to, kim sg bohaterowie i jak sie zachowujag? A jesli tak,
to dlaczego?

4. Zacheta do czytania (10 min)
Na koniec osoba prowadzgca zacheca do przeczytania komikséw lub ich czesci w domu lub
bibliotece albo tez zapoznania sie z filmem, ksigzka lub audiobookiem do nastepnej czesci
warsztatow, kiedy zespoty bedg tworzy¢ swoje komiksy —adaptacje.
Zacheca do zajrzenia na strone Wolne Lektury, gdzie mozna znalez¢ oryginalne utwory, na
ktérych podstawie stworzone zostaty niektore komiksy, np. ,20 000 mil podmorskiej zeglugi”:
https://wolnelektury.pl/media/book/pdf/20-000-mil-podmorskiej-zeglugi.pdf
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Przebieg cz. 2 (60 min)

1.

Poczatek (10 minut)
Osoba prowadzaca pyta wszystkich, jakie sg ich wrazenia po lekturze ksigzek lub komikséw
albo po wystuchaniu audiobookéw. Przedstawia plan na dzis: rozpoczecie prac nad
stworzeniem wtasnej adaptacji wybranego komiksu, czyli komiksu w ktorym:
@® w centrum sg inni bohaterowie, dotychczas drugo- lub trzecioplanowi (rodzaj
tzw. spin-offu),
lub
@ dotychczasowi bohaterowie sg zmienieni wg. preferencji uczestnikow warsztatow,
np. bohater staje sie bohaterka, cztowiek — zwierzeciem, postac realistyczna -
postacig ze $wiata fantasy (smokiem, jednorozcem) albo odwrotnie,
@ bohaterowie majg inne przygody,
@ czasimiejsce akcji sg inne — np. bohaterowie przenoszg sie w przysztosc¢ lub
w przesztose.

Jak sie tworzy komiksy? (15 min)

Osoba prowadzgca pyta, jak zatem, wg uczestnikéw, przebiega¢ moze stworzenie tego typu
adaptacji w formie komiksu. Nastepnie porzadkuje ich odpowiedzi i rysuje proces na tablicy
lub flipcharcie:

- Krok 1. Wymyslenie pomystu na komiks: o czym ma by¢ (np. o podrézy w kosmos,

o przygodach w szkole), kto ma by¢ bohaterem, gdzie i kiedy ma rozgrywac sie akcja
(np. w przysztosci na Marsie albo w Polsce w czasach $redniowiecza).

- Krok 2. Opracowanie postaci gtéwnego bohatera: jego wygladu, cech charakteru,
krotkiej biografii — gdzie sie urodzit, chodzit do szkoty, kim sg jego przyjaciele, rodzina,
co go napedza do dziatania (np. che¢ poznawania $wiata, che¢ znalezienia przyjaciot,
odnalezienia skarbu lub rodziny).

- Krok 3. Opracowanie przyktadowej planszy, czyli 1 strony z kadrami, przedstawiajgce;j
krotkg przygode bohatera.

Dopiero po wykonaniu tych krokdw mozna pomysleé nad stworzeniem dtuzszego
komiksu.

Osoba prowadzaca moze podkresli¢, ze praca nad stworzeniem komiksu to czesto
praca zespotowa: potrzebne sg osoby z réznymi umiejetnosciami, takie ktore maja
duzo pomystéw, potrafig rysowac i takie, ktére potrafig pisa¢. Procz tego dobrze jest
mie¢ w zespole osobe, ktéra potrafi zorganizowac prace innych oséb i pilnuje, by
zespo6t spawnie pracowat.

J

Mozna podac przyktad zespotu autoréw komiksu np. ,20 000 mil podmorskiej zeglugi”.
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3. Opracowanie wtasnej wersji komiksu (30 min)

Teraz osoby uczestniczace, w zespotach, powinny wspdlnie zastanowi¢ sie nad pomystem na
swojg adaptacje wybranego komiksu.
Ich zadaniem na dzis jest:
a) wybra¢/wymysli¢ 1-2 bohateréw, opisaé ich kim sg, jakie majg cechy charakteru, jak
wygladajg oraz naszkicowac ich wyglad, wedtug zatgczonego szablonu,
b) wybrac¢ czas i miejsce akciji: kiedy i gdzie dzieje sie akcja adaptacji,
c) wymysli¢ przygode lub sytuacje, o jakiej bedzie opowiadata ich adaptacja.

Osoby uczestniczgce pracujg w zespotach — na tym etapie zespoly nie dzielg sie pomystami
Z innymi zespotami.

Pozegnanie (10 min)

Osoba prowadzgca pyta uczestnikow, jak sie im dzisiaj pracowato: czy wymyslanie komiksu i
bohatera byto przyjemne? Jak przebiegata praca w zespotach? Nastepnie dziekuje
uczestnikom za wspolng prace i zapowiada dalszy cigg na kolejnych zajeciach.

Przebieg cz. 3 (60 min)

1.

Powitanie i wprowadzenie do tworzenia planszy komiksowej (15 min)

Osoba prowadzgca wita uczestnikéw i przedstawia plan na dzis: zespoty kontynuujg prace nad
swoimi wersjami (adaptacjami) wybranych komikséw, a ich zadaniem na dzis$ jest
przygotowac szkic jednej planszy komiksu (czyli 1 strony komiksu) z wybranym na
poprzednim spotkaniu bohaterem/bohaterami.

Mozna wspdlnie obejrze¢ 4-minutowy film na YouTube pt. ,How | made my manga comic
strip”, prezentujacy krok po kroku, jak stworzy¢ plansze komiksowa:
https://www.youtube.com/watch?v=ROFKaG-hnMlI. Film jest w jezyku angielskim, ale mozna
wigczy¢ napisy lub po prostu puscié¢ film bez dZzwieku — wazne jest to, jak autorka prezentuje
poszczegodlne fazy pracy nad planszg komiksowa

Osoba prowadzaca jeszcze raz méwi uczestnikom jak stworzy¢ plansze komiksowa krok po
kroku:
- Krok 1: Otéwkiem podzielcie kartke A4 (lub A3) na kadry (zastandwcie sie, ile kadréw
potrzeba do opowiedzenia krétkiej historyjki).
- Krok 3: Otéwkiem naszkicujcie delikatnie postaci i to co robig w kazdym kadrze
(zwracajcie uwage na to, aby ich gesty i wyraz twarzy pokazywaty ich emocje i nastréj
w danej chwili).
- Krok 4: Otéwkiem dodajcie dymki z tekstami, wyrazy dZzwiekonasladowcze (trutum,
wIrT, auu), wypowiedzi narratora.
- Krok 5: Nastepnie przyjrzycie sie, czy wszystko jest tak, jak chcieliscie. Jesli tak,
przejdzcie do kroku 6. Jesli nie, wygumuijcie i poprawcie szkice otéwkiem.
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- Krok 6: Teraz mozecie poprawi¢ kontury czarnym mazakiem lub kredka
i pokolorowa¢ kadry.

| voila! Wasza pierwsza plansza komiksowa jest juz gotowal
. Praca w zespotach nad planszami (30 minut)

. Podsumowanie i pozegnanie (15 minut)

Zespoty prezentujg swoje adaptacje komikséw: moéwig, kogo uczynili bohaterkg czy
bohaterem swojego komiksu i dlaczego, kiedy i gdzie dzieje sie akcja komiksu i jaka
przyktadowa przygode lub sytuacje ilustruje narysowana przez zespot plansza.

Osoba prowadzaca dziekuje uczestnikom za ich prace i proponuje doklejenie karteczek na
przygotowanej planszy z kotem podzielonym na 4 czesci: 1) Czego sie
dowiedziatam/dowiedziatem podczas warsztatéw 2) Co mi sie podobato podczas warsztatéow
4) Co bym zmienit/a? (czego powinno by¢ mniej, a czego wiecej?) 3) Czy zamierzam tworzy¢
komiksy w przysztosci?

Osoby uczestniczgce przyklejajg karteczki ze swoimi odpowiedziami. Osoba prowadzaca
podsumowuije to, co widzi na tablicy. Jesli sg odpowiedzi, w ktérych uczestnicy deklarujg
tworzenie swoich komiksoéw w przysztosci, to pyta, o czym bedg te komiksy? Czy np. chca
rozwija¢ ten, ktory rozpoczeli na zajeciach, czy stworzyé nowy? Nastepnie zegna uczestnikéw
i zacheca ich do samodzielnego tworzenia komiksow.

Autorka: Sylwia Zé6tkiewska
Scenariusz powstat w ramach akcji ,BOOM2! Na komiksy i gry planszowe w bibliotece” realizowanej

we wspotpracy wydawnictwa Story House Egmont Sp. z 0.0. i Fundacji Rozwoju Spoteczenstwa
Informacyjnego.
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