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,TU Ziemia”

Karta zadania nr 32 dla ucznia/uczennicy
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Najpierw przeczytaj

Przeczytaj ksigzke pt. Gra Endera Orsona Scotta Carda lub obejrzyj film pod
tym samym tytutem.

Podstawowe informacje o filmie
Tytut: Gra Endera (Ender’s Game)
Premiera: 1 listopada 2013 roku
Rezyseria: Gavin Hood

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

Obsada: Harrison Ford, Ben Kingsley, Viola Davis, Abigail Breslin
Gatunek: science fiction/ przygodowy

Produkcja: USA, 2013 rok

Muzyka: Steve Jablonsky

Akcja filmu: Jest rok 2070. Ziemskie centrum obrony realizuje tajny plan
polegajacy na rekrutowaniu wyrdzniajgcych sie dzieci i poddawaniu ich
szkoleniu na wypadek inwazji nieprzyjaciela. Najlepszym sposréd kadetéw
jest Andrew Wiggin, zwany Enderem, ktory zostaje wystany do orbitalnej
szkoty bojowej, by przygotowac sie do nadchodzgcych wyzwan.

Na podstawie: https://www.filmweb.pl/film/Gra+Endera-2013-163903

(dostep: marzec 2020 r.).
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https://www.filmweb.pl/film/Gra+Endera-2013-163903
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Najpierw przeczytaj

Podstawowe informacje o ksigzce
Tytut: Gra Endera (Ender’s Game)
Jezyk oryginalny: angielski

Autor: Orson Scott Card (ur. 24 sierpnia 1951 w Richland) — amerykanski
pisarz science fiction i fantasy. Od 2005 roku wykfada na Uniwersytecie
Potudniowej Wirginii. Popularnos¢ przyniosta mu powies¢ Gra Endera, za
ktdrg otrzymat prestizowe literackie nagrody: Hugo i Nebule. Rok pdiniej
powtdrzyt oba osiggniecia dzieki kontynuacji watku w ksigzce Mowcy
Umartych. Jest autorem ponad 50 powiesci, 68 opowiadan, 17 dramatdw,
wielu stuchowisk, esejow, a takie sztuk teatralnych. Jego ksigzki
przettumaczono na 16 jezykéw.

Ttumacz: Piotr W. Cholewa

Kategoria: literatura piekna

Gatunek: science fiction

Forma: powiesc

Rok pierwszego wydania: 1985 (w jezyku polskim 1991)

Na podstawie: https://www.biblionetka.pl/book.aspx?id=662

(dostep: marzec 2020 r.).

Pokieruj zespotem redakcyjnym, ktory przygotuje jedng strone gazety

na temat ksigzki lub filmu Gra Endera.


https://www.biblionetka.pl/book.aspx%3Fid=662
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KROK 1

Stworz linie zycia Endera — zapisz na osi czasu informacje dotyczace
awansu zyciowego chtopca oraz wydarzenia, ktére sie z tym wigzaty. Jakie
decyzje podejmowat wowczas bohater? Jakg postawe przyjat?

Awans
zyciowy
Endera

—

Cogo
spotkato?

Podjete
decyzje

Przyjeta
postawa
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KROK 2

Jestes$ liderem/liderkg zespotu redaktoréw/redaktorek gazety , TU Ziemia”.
Przygotujcie tzw. , jedynke”, czyli widok pierwszej strony gazety.
Pokierujesz pracg zespotu. Wybierz, jakim liderem/ jakg liderkg chcesz by¢.

Lider/liderka A

Kierujesz zespotem, ktdory ma wykonac zadanie w ciggu 15 minut. Poméz
swojemu zespotowi w wyborze najlepszej metody osiggniecia celu. Zachec
kazdego cztonka/ kazdg cztonkinie do zaangazowania i do czynnego udziatu
w realizacji zadania.

Lider/liderka B

Kierujesz zespotem, ktéry ma wykonac zadanie w ciggu 15 minut. Jako
lider/liderka jeste$ odpowiedzialny/odpowiedzialna za szybkie i skuteczne
poradzenie sobie z zadaniem. To Ty decydujesz o wyborze sposobéw
realizacji zadania.

Wyjasnij swéj wybor

Zbierz zespot redakcyjny.
Moga sie w nim znalez¢ koledzy i kolezanki z Twojej klasy, z innych klas lub

Twoje rodzenstwo. Zapros 4-5 oséb. Zapisz imiona nalezacych do zespotu
redaktoréw/redaktorek.
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KROK 3

Sposrdod wypisanych w kroku 1 wydarzen z zycia Endera wybierzcie te,
ktére chcecie umiescic na ,,jedynce” i nadajcie im tytuty. Do kazdego tytutu
napiszcie lid (lead). Mozecie skorzystac z podanego schematu.

Nagiéwek

tytut tytul

tresé obrazek tresé obrazek

tytul

tresé (kolumny)

obrazek tytut

tresc obrazek

Zrédto: www.juniormedia.pl (dostep: marzec 2020 r.).

Dowiedzcie sie, jak powinien by¢ sformutowany lid. Jakie jest jego zadanie?
Na co musicie zwrdci¢ uwage, tworzac tytuty do poszczegdlnych historii?
Mozecie skorzystac¢ z informacji ze strony: https://sagomedia.pl/blog/jak-
napisac-wstep-ktory-zacheci-do-przeczytania-artykulu/

(dostep: marzec 2020 r.).


http://www.juniormedia.pl/
https://sagomedia.pl/blog/jak-napisac-wstep-ktory-zacheci-do-przeczytania-artykulu/
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KROK 4

Pokieruj praca swojego zespotu redakcyjnego. Przygotowang strone gazety
przeslij e-mailem do nauczyciela/nauczycielki jezyka polskiego na adres
.................................. (podaj adres e-mailowy)

KROK 5

Odpowiedz na pytania.

1. Czy zespotowi, ktérym kierowates/kierowatas, udato sie wykonac
zadanie?

2. Jak przebiegata praca? Jak sie czute$/czutas jako lider/liderka zespotu?

3. W jakich sytuacjach (typach zadan) dany typ przywoédztwa jest
przydatny?

Punkty kontrolne

v" Wypetniona karta zadania ,, TU Ziemia”
v Strona gazety ,TU Ziemia” przestana e-mailem do
nauczyciela/nauczycielki jezyka polskiego
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