SCENARIUSZ ZAJEC

Temat:
a Kultura obrazkowa — ogtupia czy ksztalci?
~ Obszar nauczania: lekcja plastyki (gimnazjum) lub wiedzy

I/III‘ o kulturze (szkota ponadgimnazjalna) lub zajecia artystyczne,
edukacja medialna, godzina wychowawcza.

Czas trwania zajeé: 45 minut

Cele:
= wprowadzenie pojecia kultura obrazkowa, kultura obrazu,
= ksztatcenie umiejetnosci krytycznego spojrzenia na zjawiska wspotczesnej kultury,
= doskonalenie umiejetnosci dyskusji w trakcie debaty.

Cele operacyjne — uczen:

= zna zasady prowadzenia debaty,

= doskonali umiejetno$¢ tworzenia prezentacji multimedialnej w programie Power Point lub
Prezi,

= zna zjawiska dotyczgce wspotczesnej kultury,

= potrafi wykorzysta¢ przyktady wytworow nalezgce do kultury wysokiej i popularnej
w dyskusji podczas debaty,

= potrafi wymieni¢ szanse i zagrozenia, jakie niesie ze sobg kultura obrazkowa.

Formy i metody pracy:
* praca w grupie,
praca indywidualna,
dyskusja,
wypetnianie tabeli,
prezentacja przygotowanych prezentacji multimedialnych,
praca z roznego rodzaju srodkami przekazu,
gtosowanie poprzez zajecie miejsca w przestrzeni ,na tak” lub ,na nie”.
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Materialy i Srodki dydaktyczne:
= tablica multimedialna (moze by¢ komputer i rzutnik),
= zaaranzowana przestrzen klasy - lewa i prawa strona; mozna tez przygotowac kolorowe
kartki, ktore w odpowiednich momentach podnoszg uczniowie, np. zielona - ksztafci,
czerwona - ogtupia;
= wyswietlone na tablicy multimedialnej zasady prowadzenia dyskusji sformutowane przez
uczniow.

Wprowadzenie
Nauczyciel informuje ucznidw 2 tygodnie przed lekcjg o debacie na temat Kultura obrazkowa —
ogtupia czy ksztafci?, nastepnie wybiera chetne osoby (4-6), ktére poprowadzg debate, a takze
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przygotujg 2 prezentacje multimedialne (jedna ma poda¢ argumenty za “ogtupianiem”, druga za
“ksztatceniem”) zawierajgce obrazy, fotografie, rysunki (np. ikoniczne instrukcje, opakowania
produktow, symbole uzywane w programach komputerowych), plakaty, komiksy, a takze
fragmenty filmow, reklamy itp., ktére zostang wykorzystane na lekcji w czasie debaty — ktére
bedg przemawialy za jednym Ilub drugim pogladem na kulture obrazkowg. Przed lekcjg
konsultujg z nauczycielem przygotowane materiaty, przyblizajg swojg argumentacje, nauczyciel
udziela im ewentualnych wskazowek. Kilka innych oséb przygotowuje na planszy lub w formie
pliku zasady prowadzenia dyskusji. Pozostali uczniowie maja zapoznac sie z zagadnieniem —
kultura obrazkowa, kultura obrazu (ksigzki, strony internetowe), zastanowi¢ sie, jak
odpowiedzieli by na pytanie zawarte w temacie debaty i przygotowa¢ 2-3 argumenty
z przyktadami, o ktérych bedg mogli opowiedzie¢ na lekcji; bedg oni aktywnymi uczestnikami
debaty.

Przebieg zajeé:

I. Na poczatku lekcji nauczyciel wyswietla przygotowane wczeéniej przez uczniéw zasady
prowadzenia debaty. Zostajg one wyswietlone na tablicy interaktywnej (przez rzutnik) lub
powieszone w widocznym miejscu w klasie, jesli sg w formie planszy, zeby mozna byto sie do
nich odwotac¢ w trakcie zajec.

Zasady prowadzenia debaty:

= W trakcie debaty uczniowie bedg prezentowali rézne argumenty za i przeciw kulturze
obrazkowe;j.

= Celem debaty jest stworzenie tabeli, ktéra zawiera¢ bedzie zbiér argumentow.

= Uczniowie w trakcie debaty bedg prezentowali rézne teksty kultury, pisane i obrazkowe.

= W trakcie debaty wykorzystujemy przestrzen klasy i zajmujemy miejsce po jednej
stronie, jesli jestedmy na tak lub po drugiej, jesli jestesmy przeciwko kulturze obrazkowej
(ewentualnie wykorzystujemy zielone ,na tak” i czerwone kartki ,na nie”).

= Przesiadamy sie tylko wtedy, gdy bedzie na to wyznaczony czas.

II. Nauczyciel wyjasnia, jak bedzie wyglgdat przebieg debaty. Zadaniem uczniéw wybranych
wczesniej do przygotowania debaty jest prezentowanie réznych argumentéw i przyktadéw
dotyczgcych kultury obrazkowej — czy ogtupia dzisiejszego odbiorce czy tez go ksztatci.
Nauczyciel kilkakrotnie w czasie zaje¢ da sygnal, ze mozna zmieni¢ miejsce na sali,
w zalezno$ci od tego, ktére argumenty bardziej uczniéw przekonujg. Wszyscy uczestnicy
debaty mogg sie wypowiadaé, komentowaé argumenty przedstawiane przez prowadzgcych
i podawac witasne.

lll. Zagajenie debaty przez wytypowanych wczesniej uczniow: czym jest kultura obrazu?
Zbierajg oni z klasy informacje od uczestnikéw debaty, czego dowiedzieli sie na ten temat.
Tworzg wspoélnie zapis definicji. Po jej stworzeniu uczniowie majg mozliwos¢ wyboru swojego
miejsca w przestrzeni klasy, wybor opcji, czy uwazam, ze ,ogtupia”, czy ze ,ksztalci’
(ewentualnie podnoszg odpowiednie kartki).

Scenariusz na licencji: CC-BY 3.0 Polska - Fundacja Think! — www.think.org.pl 2



SCENARIUSZ ZAJEC

Wprowadzenie moze takze zrobi¢ nauczyciel:

Kultura obrazkowa to kultura, w ktdrej podstawowym medium jest obraz. Dzigki réznym
mediom mozemy komunikowac¢ sie i pokonywac ograniczenia czasowe czy tez przestrzenne.
Wspétczesnie czesto pojawia sie okreslenie kultura obrazkowa w odniesieniu do zjawisk, ktore
zdominowaly dzisiejszy swiat (fotografia, reklama, film, Internet), stato sie tak m. in. dzieki
technologii cyfrowej i dostepnosci tabletéw, Internetu, aparatéw fotograficznych, np.
w telefonach komdrkowych. Po wnikliwej analizie tego zjawiska mozna jednak zauwazyé, ze
kultura obrazkowa byta obecna juz w czasach prehistorycznych — malarstwo naskalne,
w starozytnosci, sredniowieczu i kolejnych epokach. Dzi$ jednak kultura obrazkowa coraz
bardziej niepokoi naukowcow, ktorzy obserwujg zjawiska bedgce nastepstwem
rozpowszechniania sie obrazu jako narzedzia komunikacji przy jednoczesnym spadku
czytelnictwa. Czy naukowcy majg stusznos¢, jakie sg szanse i zagrozenia zwigzane z kulturg
obrazkowg? Temu poswiecona bedzie debata.

V. Uczniowie prezentujg przygotowanie wczesniej fragmenty filmow, komiksow, plakatéw,
reklam, fotografii itp. ( w zaleznosci od tempa pracy 3-4 rundy), argumentujgc i bronigc zajetego
stanowiska. Po kazdym wystgpieniu mozliwa jest zmiana miejsc uczestnikbw debaty
i opowiedzenie sie za ktérgs ze stron.

VI. W trakcie debaty uczniowie konstruujg tabele z argumentami za i przeciw kulturze
obrazkowej — dobrze jest wytypowac do tego zadania ucznia, ktoéry prowadzi biezgcy zapis na
tablicy lub robi notatki.

VII. Na zakonczenie zaje¢ odczytywane sg argumenty przemawiajgce za i przeciw kulturze
obrazkowej. Uczniowie powinni skopiowa¢ zapis z tablicy, a po zajeciach otrzymac¢ od
prowadzacych prezentacje przygotowane przez nich do debaty.

Do zastanowienia sie¢ w domu:

Kultura obrazkowa to szansa czy zagrozenie dla wspétczesnej kultury? Odpowiedz na pytanie
i zaprezentuj swoje stanowisko w formie rozprawki. Wykorzystaj zapisane w tabeli argumenty
lub/i zaproponuj inne, odwotfaj sie do réoznych tekstow kultury.
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KULTURA OBRAZKOWA — OGLUPIA CZY KSZTALCI? — PRZYKLAD ROZWIAZANIA

OGLUPIA

KSZTALCI

Np. komunikacja jest szybka, ale informacje
nie sg pogtebione;

postugiwanie sie obrazami w procesie
komunikacji sprawia, ze spada czytelnictwo,
konsekwencjg tego zjawiska jest coraz nizszy
poziom umiejetnosci konstruowania zdan

i dtuzszych wypowiedzi w stylu innym niz jezyk
potoczny;

atrakcyjna forma przekazu z jednej strony,

a z drugiej ubozsza wyobraznia, ktérg
ksztattujg ksigzki;

w ksigzkach rzeczywistos¢ przedstawiona jest
doktadniej, zamiast skrotéw oferowanych
przez filmowe adaptacje literatury mozemy
obcowac z wielowgtkowym, rozbudowanym
dzietem literackim

nic nie zastgpi dziefa literackiego — by¢ moze
w przysziosci wielka literatura bedzie dostepna
tylko dla wybrancow, intelektualistéw;

Np. umozliwia szybka komunikacje, szybkag
wymiane mysli, szczegdlnie przez Internet,

a takze poprzez przekaz telewizyjny;
postuguje sie jezykiem czytelnym dla
wiekszosci odbiorcow, przekracza granice
jezykowe, jest uniwersalna;

jest atrakcyjng formg przekazu, wykorzystujaca
barwy, ciekawe ksztatty, wizerunki znanych
postaci (reklama);

przyspiesza komunikacje, szybciej oglada sie
obrazy (film) lub obrazy z krétkim komunikatem
stownym (komiks) niz czyta wielotomowa
powies¢;

lepiej dociera do odbiorcow (wiekszosé z nas
to wzrokowcy), nasz umyst lubi obrazy

i stojgce za nimi emocje, wtedy lepiej i trwalej
zapamietuje;

w Internecie umozliwia wielotorowos¢
wykonywanych czynnosci (np. oglagdanie
obrazéw i stuchanie muzyki);

wiele edukacyjnych tresci opartych jest na
potgczeniu tekstu z obrazem, zeby wzmocnié
przekaz i utatwi¢ przyswajanie tresci,
zapamietywanie;
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Autorka: Iwona Kulpa-Szustak nauczycielka jezyka polskiego i wiedzy o kulturze w Zespole Szkét nr 5
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