MATERIALY DYDAKTYCZNE DLA NAUCZYCIELI

I KINO

Kl

Gra Endera

Rez. Gavin Hood

MATERIALY DYDAKTYCZNE DLA NAUCZYCIELI

SPIS TRESCI

I. Informacja o filmie Gra Endera (str. 2)

2. Scenariusz lekgji dla gimnazjum lub szkoty ponadgimnazjalnej po obejrzeniu filmu: Gra Endera

(str. 3)
Temat: Najtrudniej jest gra¢ w zycie
Mozliwe wykorzystanie: godzina wychowawcza, etyka, podstawy przedsigbiorczosci,

wychowanie do zycia w rodzinie, WOS
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INFORMACJE O FILMIE

Tytut: Gra Endera (Ender’s Game)

Premiera: | listopada 2013

Rezyseria: Gavin Hood (Tsotsi — Oscar za najlepszy film obcojezyczny, W pustyni i w puszczy — 2,2
min widzéw w kinach)

Scenariusz: Gavin Hood (na podstawie ksiazki Orsona Scotta Carda Gra Endera)

Obsada: Harrison Ford (Paranoja, Indiana Jones, Gwiezdne Wojny), Ben Kingsley (Iron Man 3, Lista
Schindlera, Gandhi), Viola Davis (nominowana do Oskara za Stuzgce), Abigaile Breslin (Mata miss)
Gatunek: science fiction / przygodowy

Produkcja: USA 2013

Muzyka: Steve Jablonsky - zdobywca nagréd BMI Film Music Award (Transformers) oraz dwukrotny
wspétlaureat nagrody BMI TV Music Award ( serial Gotowe na wszystko).

Oscarowa obsada i rozmach na miare¢ GWIEZDNYCH WOJEN.
Ekranizacja pierwszej czesci kultowej serii ksiazek Orsona Scotta, cieszacych sie ogromna
popularnoscia rowniez w Polsce. Film dostepny w wersji z napisami lub dubbingiem.

AKCJA FILMU

Jest rok 2070. Ziemskie centrum obrony realizuje tajny plan polegajacy na rekrutowaniu
wyroézniajacych sie dzieci i poddawaniu ich szkoleniu na wypadek inwazji nieprzyjaciela. Najlepszym
sposrod kadetow jest Andrew Wiggin zwany Enderem, ktéry zostaje wystany do orbitalnej szkoty
bojowej by przygotowac sie do nadchodzacych wyzwan.

WALORY EDUKACY]JNE

Film jest doskonata okazja do otwarcia w strone cenionej przez mfodziez i wykraczajacej poza
kanony lektur szkolnych — literatury science fiction. Gra Endera autorstwa Orsona Scotta Carda
zdobyta najwazniejsze nagrody w tej dziedzinie — Hugo i Nebule. W filmie obserwujemy zmagania
niezwykle uzdolnionego chfopca w jednostce szkoleniowej, sktadajacej sie z wybrancéw z catego
$wiata, gdzie gtéwny bohater walczy ze swoimi stabosciami, pokonuje trudnosci. Musi uwierzy¢, iz
to on zostat wybrany do uratowania swojej planety.

W finale opowiesci Ender wykonuje rozkazy, ktére wzbudza u niego watpliwosci natury
moralnej.

Andrew Wiggin to pozytywny bohater, z ktérym mozna si¢ utozsamic. Jego historia pokazuije, ze
trzeba ponies¢ czasem kilka porazek zanim sie osiagnie upragniony cel.

NOTA O REZYSERZE

Gavin Hood (ur. 12 maja 1963 w Johannesburgu) — potudniowoafrykanski rezyser, autor
scenariusza i rezyser ekranizacji powiesci W pustyni i w puszczy z 2001.

W 2005 odebrat Oscara dla najlepszego filmu nieanglojezycznego Tsotsi, ktérego byt rezyserem i
wspoétscenarzysty. Rezyserowat réwniez film X-men Geneza — Wolverine, ktéry zostat stworzony na
podstawie legendarnego komiksu amerykanskiego wydawnictwa Marvel (filii Walt Disney).
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NOTA O AUTORZE KSIAZKI

Orson Scott Card (ur. 24 sierpnia 1951 w Richland) — amerykariski pisarz science fiction i fantasy.
Od 2005 roku wyktada na Uniwersytecie Potudniowej Wirginii. Popularnos¢ przyniosta mu
powies¢ Gra Endera, za ktérg otrzymat prestizowe literackie nagrody: Hugo i Nebule. Rok poézniej
powtoérzyt te dwa osiagniecia dzieki kontynuacji watku w ksiazce Méwcy Umartych.

Orson Scott Card jest autorem ponad 53 powiesci, 68 opowiadan, |7 dramatéw, wielu stuchowisk,
esejow, a takze sztuk teatralnych. Jego ksiazki przettumaczono na 16 jezykow.

SCENARIUSZ LEKC]JI DLA KLAS GIMNAZJUM
LUB SZKOLY PONADGIMNAZJALNE])

Opracowanie: Przemystaw Staron — psycholog i kulturoznawca, specjalista w Centrum Rozwoju
Jump, nauczyciel i wychowawca w Il LO im. Bolestawa Chrobrego w Sopocie, pracownik Zaktadu
Psychologii Wspomagania Rozwoju oraz ekspert w Centrum Prasowym Szkoty Wyzszej Psychologii
Spotecznej w Warszawie.

Temat: Najtrudniej jest grac w zycie
Odbiorcy: uczniowie Il i IV etapu edukacyjnego (gimnazjum i liceum)

Mozliwe wykorzystanie: godzina wychowawcza, etyka, podstawy przedsiebiorczosci,
wychowanie do zycia w rodzinie, wiedza o spoteczenstwie

CELE LEKC]JI

a) wychowawcze

* poruszenie problemu funkcjonowania cztowieka w grupie spoteczne;j

* skonfrontowanie mfodziezy z problemem akceptacji jednostki szczegélnie uzdolnionej

* wskazanie konsekwencji zycia pod presja i poszukanie sposobéw radzenia sobie z nig

* skonfrontowanie uczniéw z zagadnieniem osiagania celéw

* poruszenie zagadnienia przywédztwa oraz wskazanie réznic miedzy poszczegélnymi typami
przywodcy

b) poznawcze

* ¢wiczenie umiejgtnosci abstrahowania i myslenia za pomoca analogii

* doskonalenie umiejetnosci wchodzenia w role i odgrywania rol

* ¢wiczenie kompetencji zwiazanych ze wspoétpraca w grupie

FORMY PRACY

* praca grupowa
* praca zbiorowa
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METODY

* pokaz multimedialny

* rozmowa kierowana

* ¢wiczenie aktywizujace z wykorzystaniem metodyki map mysli (mind mapping)
* ¢wiczenie aktywizujace z wykorzystaniem metodyki odgrywania rol

SRODKI DYDAKTYCZNE

* film Gra Endera

* materiaty przygotowane przez nauczyciela (wydrukowany zatacznik )
* arkusze biatego papieru (preferowany rozmiar: wiekszy niz A4)

* flamastry

CZAS

* 2 godziny lekcyjne
* Lekcja odbywa sie po obejrzeniu przez dzieci filmu Gra Endera.

PRZEBIEG ZAJEC, LEKCJA |

I. Wprowadzenie
Nauczyciel po projekgcji filmu pyta mtodziez o wrazenia — czy film sie¢ podobat, dlaczego tak / nie

2. Zadania
a)

Nauczyciel dzieli klase na kilka grup. Kazda z nich ma za zadanie wypisanie na arkuszu papieru
tych elementéw problematyki filmu, ktére kazdy cztowiek spotyka w swoim codziennym zyciu.
Nalezy wykona¢ to wedtug metodyki map mysli (mind mapping) — narysowaé w srodku ,,stonce”,
czyli koto z napisem ,,Gra Endera = gra w zycie”, a poszczegdlne elementy nanies¢ na wzér
promieni.

Nauczyciel prosi uczniéw o odczytanie swoich propozycji. W rozmowie kierowanej pyta,
dlaczego wybrane zostaly akurat te elementy; dokonuje ich syntezy oraz wprowadza ewentualnie
te, ktérych zabraktfo (a ktére sg bezposrednio powiazane z celami wychowawczymi lekg;ji -
cztowiek w grupie spotecznej, jednostka szczegélnie uzdolniona, stres, presja, realizowanie celéw,
przywédztwo).

b) Nastepnie nauczyciel rozmawia z cafg klasa na temat postawy Endera. W rozmowie powinny
zosta¢ poruszone takie zagadnienia, jak zdolnosci gléwnego bohatera, jego determinacja w
osiagnieciu celu, relacje z innymi, kompetencje przywoédcze oraz radzenie sobie ze stresem i presja
otoczenia. Nauczyciel stara si¢ rozpozna¢, w jakim stopniu postawa Endera wzbudza szacunek i
podziw mtodziezy. Wspdlnie z uczniami dokonuje wartos$ciowania zachowan gtéwnego bohatera.

[N
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PRZEBIEG ZAJEC, LEKCJA 2

I. Wprowadzenie
Nauczyciel przypomina uczniom tematyke poprzednich zajec¢

2. Zadania

Uczniowie maja za zadanie podzieli¢ sie na cztery grupy, a kazda z grup musi wybra¢ lidera.
Nauczyciel wyprowadza lideréw za drzwi i tam przekazuje im kartki z instrukcja (patrz: zatacznik
1), w jaki typ przywédcy maja sie wecieli¢ (liderzy A, C — typ demokratyczny, czyli wspierajacy i
»kolegialny”; liderzy B, D — typ autokratyczny, czyli autorytarny i dyrektywny). Nastepnie wraca z
liderami i rozdaje zadanie kazdej z grup.

Grupy lideréw A, B otrzymuja zadanie X (nieuporzadkowane, wymagajace swobodnego myslenia,
nieposiadajace jednego poprawnego rozwiazania), natomiast grupy lideréw C, D otrzymuja zadanie
Y (o wysokim stopniu uporzadkowania, z jednym poprawnym rozwigzaniem) — tresci zadan sa
dostepne w zataczniku 2. Grupy maja |5 minut na wykonanie zadania.

Po uptynieciu czasu nauczyciel pyta klase o to, jak sie pracowato i czy udato sie zrealizowac zadanie.
Nastepnie liderzy przyznaja sie, jakie odgrywali role. Nauczyciel prowadzi rozmowe kierowana na
temat tego, w jakich sytuacjach (typach zadan), ktéry typ przywodztwa jest przydatny, jak dziata na
cztowieka presja grupy i jak osigga¢ zamierzone cele.

3. Podsumowanie

* kazdy cztowiek zyje w spoteczenstwie (warto przypomnie¢, ze Arystoteles okreslat cztowieka
jako ,,zwierze spoteczne”), co daje kazdemu z nas wiele korzysci, ale przysparza takze réznych
problemow;

* czlowiek inaczej funkcjonuje pod presja, przede wszystkim pod presja grupy; sa sytuacje, w
ktorych warto postuchac innych, jednakze w innych sytuacjach nalezy by¢ niewzruszonym — do
nas nalezy ocena, w jakim typie sytuacji si¢ znalezlismy;

* posiadanie szczegdlnych zdolnosci to nie tylko dar, ale i wielka odpowiedzialnos¢;

* cele s3 potrzebne kazdemu z nas — V. E. Frankl, wybitny psychiatra, méwit nawet: ,,cztowiek
zniesie kazde jak, jesli ma wyrazne po co”;

* przywdédztwo nie jest czyms$ jednoznacznym — potrzebny jest zaréwno styl dyrektywny,
autorytarny, jak i demokratyczny, kolegialny. Wiele bowiem zalezy od typu zadania. Zadanie
nieuporzadkowane, wymagajace przede wszystkim myslenia kreatywnego (nieszablonowego,
nieschematycznego, otwartego na wiele rozwiazan), bedzie z reguty lepiej wykonywane
w przypadku mniej autokratycznego stylu kierowania zespotem. Przywédca powinien by¢
elastyczny i dopasowac styl kierowania do typu zadania oraz grupy, z ktéra pracuje.
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Zatacznik |

Instrukcja dla lidera A

Kierujesz grupa, ktéra ma wykona¢ zadanie w ciagu |5 minut. Poméz swojemu zespotowi
w wyborze najlepszej metody rozwiazania zadania. Zachec¢ kazdego cztonka grupy do
zaangazowania i do czynnego udziatu w realizacji zadania.

Instrukcja dla lidera C

Kierujesz grupa, ktéra ma wykona¢ zadanie w ciagu |5 minut. Poméz swojemu zespotowi
w wyborze najlepszej metody rozwiazania zadania. Zache¢ kazdego cztonka grupy do
zaangazowania i do czynnego udziatu w realizacji zadania.

Instrukcja dla lidera B

Kierujesz grupa, ktéra ma wykona¢ zadanie w |5 minut. Jestes odpowiedzialny — jako lider —
za szybkie i skuteczne poradzenie sobie z zadaniem. To ty decydujesz o wyborze sposobow
realizacji zadania.

Instrukcja dla lidera D

Kierujesz grupa, ktéra ma wykona¢ zadanie w |5 minut. Jestes odpowiedzialny — jako lider —
za szybkie i skuteczne poradzenie sobie z zadaniem. To ty decydujesz o wyborze sposobow
realizacji zadania.

Zatacznik 2

Zadanie X

Ender szkoli osiem zespotéw. Nazwijcie kazdy z nich w ciekawy sposéb, zaczynajac od
poczatkowego zespotu, a koriczac na najbardziej zaawansowanym. Dopasujcie réwniez
odpowiedni okrzyk bojowy do poszczegdlnych grup.

Zadanie Y

Pole walki Endera wyglada jak szachownica (roztozenie pél 8 x 8). Jego jedyny zotnierz moze
poruszac¢ sie po nim jak konik szachowy, ktérego ruch wyglada jak litera ,,l”” - przesuwamy
go dwa pola do przodu i jedno w bok albo jedno pole do przodu i dwa w bok. Jaka jest
najmniejsza liczba ruchéw, ktére musi wykona¢ zotnierz (stojacy na biatym polu w rogu
szachownicy), aby obej$¢ wszystkie pola i na kazdym z nich stanaé¢ przynajmniej raz?

DLA NAUCZYCIELA: Odpowiedz do zadania ,Y” - zotnierz moze poruszy¢ sig minimalnie 63 razy.
Cwiczenie na podstawie propozycji Andy’ego Kirby’ego, modyfikacja autorska.



