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Temat zajeé: Surrealny wymiar swiata w animacji Daniela Szczechury

Fatamorgana 1.

Adresat zajec¢: uczniowie i uczennice szkoty ponadpodstawowe;.

Rodzaj zaje¢: warsztaty.

Cel ogdlny zajeé:

przyblizenie uczestnikom i uczestniczkom wiadomosci na temat fascynaciji

artystycznych Daniela Szczechury i ich wykorzystania w filmie Fatamorgana 1.

Cele szczegotowe:

Uczestnicy i uczestniczki:

wiedzg, czym jest inspiracja malarska,

znajg film Daniela Szczechury pt.: Fatamorgana 1,

dostrzegajg podobienstwa miedzy kadrami filmowymi a malarstwem surrealistéw,
rozumiejg, czym jest malarskos¢ filmu,

rozumiejg zasady zgodnego z prawem publikowania prac (w tym na podstawie prawa
cytatu)

rozumiejg pojecie Muzeum Wyobrazni,

potrafig odtworzy¢ wybrany kadr filmowy, wykorzystujgc materiaty plastyczne,

pracujg w grupach, wykorzystujgc wlasng kreatywnosc¢ i pomystowosc.
Metody pracy: prezentacja, heureza, cwiczenie kreatywne.

Formy pracy: praca catego zespotu, praca grupowa.

Srodki i materiaty dydaktyczne: komputer z dostepem do internetu,

rzutnik/telewizor, drukowane materiaty do tworzenia prac warsztatowych materiaty

plastyczne.



Zgodnos¢ z podstawg programowa:

Jezyk polski

[I. Odbidr tekstéw kultury. Uczen:

1) przetwarza i hierarchizuje informacje z tekstéw, np. publicystycznych,
popularnonaukowych, naukowych;

2)  analizuje strukture tekstu: odczytuje jego sens, gtbwng mysl, sposéb
prowadzenia wywodu oraz argumentacje;

5) charakteryzuje gtéwne prady filozoficzne oraz okresla ich wptyw na kulture epoki;
6) odczytuje pozaliterackie teksty kultury, stosujgc kod wiasciwy w danej dziedzinie
sztuki;

7) odréznia dzieta kultury wysokiej od tekstow kultury popularnej, stosuje kryteria

pozwalajgce odrozni¢ arcydzieto od kiczu.

IV. Samoksztatcenie. Uczen:

2) porzgdkuje informacje w problemowe catosci poprzez ich wartosciowanie;
syntetyzuje poznawane tresci wokot problemu, tematu, zagadnienia oraz
wykorzystuje je w swoich wypowiedziach;

9) wykorzystuje multimedialne Zrédta informaciji oraz dokonuje ich krytycznej oceny;
12) wykorzystuje forme projektu w przygotowaniu i prezentowaniu oraz

popularyzowaniu swoich zainteresowan i osiggniec;

ZAKRES ROZSZERZONY
[I. Odbidr tekstéw kultury. Uczen:
1) wykorzystuje teksty naukowe w interpretacji dzieta sztuki;

4) porownuje teksty kultury, uwzgledniajgc réznorodne konteksty.

Plastyka

|. Uczestniczenie w kulturze poprzez kontakt, analize i interpretacje dziet sztuki;
dostrzeganie kontekstow powstawania dzieta. Uczenh:

1) zna terminy i pojecia, wiasciwe dla analizy formy dzieta sztuk plastycznych;

2) rozroznia poszczegolne dyscypliny sztuki (...);

3) rozumie, ze sztuka powstaje w kontekscie innych dziedzin kultury, a takze historii,

filozofii, religii;



4) w oparciu o witasciwg terminologie dokonuje opisu i analizy wybranych dziet sztuki
réznych dyscyplin;
5) przybliza twérczos¢ artystow réznych dziedzin sztuki, w szczegdlnosci

plastycznych.

Historia sztuki:

Il. Zapoznawanie z najwybitniejszymi dzietami w zakresie architektury i sztuk
plastycznych. Uczen:

8) wymienia rézne funkcje dziet sztuki (...);

10) okresla funkcje dzieta i wskazuje jej wptyw na ksztatt dziefa.

Stowa kluczowe: inspiracja, malarskos¢, surrealizm, zestawienie, przesztos¢,

przysztosc.

Czas: 90 min. + projekcja filmu

PRZEBIEG ZAJEC:

Uwaga: Prezentacja dotgczona do scenariusza zaje¢ prowadzi przez wigkszg czesc

warsztatow.

. Prowadzacy/a wykonuje czynnosci organizacyjne, sprawdza liste obecno$ci,
opowiada krotko o zatozeniach projektu i przebiegu zajec.

. Nastepnie prowadzgcy/a wprowadza uczestnikéw i uczestniczki w zagadnienia
zwigzane z tworczoscig rezysera filmu, umiejscawia film w kontekscie historii
polskiego kina, jak réwniez w biografii rezysera. Realizacja tej czesci zajec jest
zgodna ze schematem przygotowanym w prezentacji multimedialnej, ktadgcej nacisk
na rozne aspekty kulturowe i spoteczne.

. Pogadanka na temat filmowych inspiracji malarskich Daniela Szczechury
wykorzystanych w filmie. Analiza i interpretacja poréownawcza kadrow filmowych
i dziet malarstwa surrealistycznego. Realizacja tej czesci zaje¢ jest zgodna ze
schematem przygotowanym w prezentacji multimedialnej.

. Projekcja filmu.



5. Praca w grupach. Prowadzacy/a dzieli zespét na piec¢/szes¢ grup (w zaleznosci od
liczebnosci zespotu). Zadanie kazdej polega na stworzeniu zywego kadru, grafiki
komputerowej lub obrazu przy pomocy materiatdw w tym celu wczesniej
przygotowanych. Grupy samodzielnie wybierajg kadry i obrazy, ktére majg
odtworzy¢€. Inspiracjg do wykonania zadania jest oczywiscie wyswietlony film.
Uwaga: Jezeli zajecia odbywajg sie w trybie zdalnym, uczniowie i uczennice
wykonujg instalacje lub tworzg wiasng interpretacje plastyczng kadru lub obrazu
samodzielnie — cyfrowo lub w dowolnej technice plastyczne.

6. Po zakonczeniu ¢éwiczenia grupy/uczestnicy prezentujg wyniki swoich prac i

wykonujg zdjecia/ zrzuty komputerowe prac powarsztatowych do wirtualnej wystawy
muzealnej, a prowadzgcy/a wykonuje dokumentacje fotograficzng. Zwraca uwage na
aspekty prawa autorskiego i zgodne z prawem mozliwosci samodzielnego tworzenia
grafik i innych dziet. Przybliza termin Muzeum Wyobrazni.
Alternatywnie: nauczyciel/ka przypomina, czym jest inspiracja oraz wskazuje
konsekwencje naduzywania tego terminu np. w kontek$cie plagiatu. Przybliza termin
Muzeum Wyobrazni.

7. Zajecia konczg sie krotkim podsumowaniem wiadomosci na temat filmu Piotra

Dumaty i podziekowaniem za wspolnie spedzony czas.

Opracowanie w ramach projektu ,Polski punkt widzenia — malarskos¢ filmu 4.0”:

Matgorzata Bazan Pracownia Filmu Literatury i Medidw

Polski punkt widzenia - malarskos¢ filmu 4.0
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