TEMAT: NIEZWYKLE POSTACIE | PRZYGODY

Dzien 1: Bohaterowie niezwyktych przygod

1. "Superbohater" - zajecia rysunkowe
o Rysowanie postaci bohatera z naciskiem na charakterystyczne cechy, stroj i
proporcje ciata.
2. "Bohater w akcji" — zajecia malarskie
o malowanie sceny dynamicznej, w ktorej posta¢ wykonuje niezwyktg czynnosc¢
(lot, skok, ratunek).
e "Projekt bohatera" - zajecia komputerowe / tablet
o tworzenie cyfrowego projektu postaci wraz z jej umiejetnosciami i historia.
3. "Maska bohatera" - zajecia rekodzielnicze
o wykonanie maski lub elementu stroju z kartonu i materiatow dekoracyjnych.
4. "Postac przestrzenna" — zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o budowa uproszczonej postaci bohatera z kartonu, drutéw i materiatow
mieszanych.

Dzien 2: Postacie z r6znych swiatow

1. "Rycerz / wojownik" —zajecia rysunkowe
o rysowanie postaci z przesztosci lub swiata fantastycznego, z uwzglednieniem
stroju i wyposazenia.
2. "Czarodziej" - zajecia malarskie
o malowanie postaci w magicznym otoczeniu, praca z kolorem i Swiattem.
3. "Postac zinnejplanety" — zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie istoty z kosmosu wraz z jej wygladem i funkcja.
4. "Stroj postaci" - zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie elementow ubioru lub dodatkow (np. miecz, rézdzka, hetm).
5. "Swiat postaci" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o Budowa fragmentu swiata, w ktérym zyje zaprojektowana postac.

1. Dzien 3: Niezwykte przygody

2. "Podréz w nieznane" - zajecia rysunkowe
o Rysowanie sceny przedstawiajgcej wyprawe w nieznane miejsce.
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3. "Przygoda w dzungli/ oceanie" — zajecia malarskie
o Malowanie sytuacji przygodowej w wybranym srodowisku.
4. "Gra przygodowa" - zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie postacii prostego swiata do gry lub historii.
5. "Mapa przygody" - zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie mapy z zaznaczeniem miejsc, przeszkéd i celu podrdzy.
6. "Scena przygody" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o Budowa przestrzennej sceny przedstawiajgcej wybrang przygode.

Dzien 4: Druzyna super bohaterow

e "ZespOt postaci” —zajecia rysunkowe
o Rysowanie kilku bohaterdéw jako druzyny, kazdy z inng rolg i cechami.
e "Akcja zespotowa" - zajecia malarskie
o Malowanie sceny, w ktérej postacie wspotpracujg w jednej przygodzie.
e "Nowa druzyna" - zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie zespotu bohaterow wraz z opisem ich funkgiji.
e "Figurki bohateréw" — zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie kilku postaci z materiatéw mieszanych.
e "Baza bohaterow" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o Budowa miejsca spotkan lub bazy druzyny (np. kryjowka, statek, zamek).

Dzien 5: Moja historia i postac

1. "MG@j bohater" - zajecia rysunkowe

o Rysowanie wtasnej postaci z uwzglednieniem jej cech i wygladu.
2. "Najwazniejsza przygoda" — zajecia malarskie

o Malowanie kluczowej sceny z przygody stworzone;j .
3. "Projekt historii" — zajecia komputerowe / tablet

o Opracowanie bohatera i jego swiata w formie cyfrowego komiksu .
4. "Model postaci" —zajecia rekodzielnicze

o Tworzenie przestrzennej formy bohatera z materiatow mieszanych.
5. "Prezentacja" -
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