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KARTA TECHNICZNA
MYRIORAMA

CO TO JEST?

MYRIORAMA to jedna z najciekawszych i budzacych podziw gier. Na rynku jest ich wiele,
od przedmiotdw kolekcjonerskich po te stworzone przez prawdziwych artystow. Jest to
gra narracyjna, ktéra powstata na poczatku XIX wieku, chod jej twdrcy nie zalezato na
tworzeniu gry, lecz na doskonaleniu wtasnego stylu malarskiego. Wynalazca, francuski
artysta, naukowiec i pedagog, Jean-Pierre Brés, stworzyt prawdziwy obraz polioptyczny,
czyli obraz podzielony na rézne ,segmenty” lub panele, zatytutowany ,Myriorama: zbiér
wielu krajobrazow”. Termin ukuty na te okazje pochodzi z potaczenia dwdch greckich

termindw: myrias — mnogos¢ lub dziesigtki tysiecy oraz orama — wizja, scena.

Z kart tej fascynujgcej gry mozna utozy¢ nieskonczong liczbe krajobrazéw i historii,
poniewaz dziata ona dzieki wymiennosci kart, z ktorych sie sktada. Im wieksza liczba, tym
wieksze mozliwe kombinacje, ktdre mozna utworzy¢. To mate ztudzenie optyczne stato

sie prawdziwag rozrywka, zdolng zaczarowac niczym prawdziwy cud.

Nasza Myriorama sktada sie z szeregu kart od 12 do 16, na ktdérych przedstawiony jest
fragment krajobrazu. Utozone obok siebie karty przedstawiajg catg scene; jednakze
potozenie kart nie jest state, ale wymienne, poniewaz linia horyzontu jest zawsze taka

sama.

Dzieki temu mozliwe jest tworzenie scen zawsze nowych, ale przede wszystkim historii,
ktére zawsze sg inne. Na jednej potowie kart przedstawiony jest krajobraz, na drugiej
potowie postacie z opowiesci. Zmieniajgc kolejnosé kart, zawsze uzyskujemy harmonijng
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kompozycje, ale z punktu widzenia historii pozwala to na opowiedzenie historii zgodnie z
regularnym nastepstwem zdarzen, a takze na wywrdcenie porzadku i tym samym

zmieniad narracje niezliczong ilos¢ razy.

To narzedzie jest pod kazdym wzgledem doskonatg synteza narzedzi MAPA HISTORII i
KARTY HISTORII.

JAK TEGO UZYC

Nauczyciel pokazuje na stole talie kart z wyeksponowang oktadka, aby dzieci zrozumiaty,
ze jest to zarowno ksigzka gotowa do ,czytania”, jak i gra. Obrazy bowiem, podobnie jak
w TEATRZE CICHEJ KSIAZKI, zastepuja stowa, zatem zadaniem narratora jest
interpretacja sceny i narracja. Nastepnie uktada wszystkie karty w kolejnosci, jedna obok
drugiej, tak aby pasowaty do siebie i tworzyty jeden pejzaz, w ktérym rozgrywaja sie

sceny opowiesci.

Oktadka Myriorama: “Tezeusz i Minotaur”. Ponizej: cztery karty gry
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Dzieci zostang rozmieszczone w taki sposob, aby miaty dobry widok na catg Myriorame i
mogty w ten sposdb sledzi¢ opowiadang historie. Mozna je ustawié przed stotem obok
siebie lub w pdtkolu, siedzgc wszyscy razem —tgcznie z nauczycielem — na podtodze,
uktadajac karty przed sobg, twarza do dzieci. (Alternatywnie, przyklejajac dwustronng
tasme z tytu kazdej karty, mozesz utozyd karty na Scianie; w kazdym razie, poniewaz karty
sg mate, nadal konieczne bedzie, aby dzieci zblizyty sie do siebie i siedzie¢ blisko siebie).
Nawet w przypadku tego narzedzia narracyjnego gtos, barwa i sposdb opowiadania
historii sg absolutnie wazne i fundamentalne.

Nie da sie powtdrzyd, ze kazda opowiesé jest prawdziwym prezentem dla dzieci. Poziom
zaangazowania i zaangazowania nauczyciela podczas opowiadania bedzie wprost
proporcjonalny do uwagi i udziatu dzieci. W tym konkretnym przypadku nauczyciel ma do
zagrania dodatkowga (przepraszam za gre stow) karte. To naprawde wspaniate narzedzie,
ktére moze zaangazowac i zachwycic¢ kazdego. Po zakonczeniu ,oficjalnej” historii
nauczyciel moze pokazad, jak mozna zmienié historie poprzez... tasowanie kart!

Te same karty sg utozone w innej kolejnosci, wiec historia rowniez bedzie inna.
Mozliwosci, jakie oferuje ta gra i cudowne zdumienie, jakie potrafi wywotad, stanowig
silny bodziec dla dzieci, ktére bedg mogty wymyslaé nieskonczone warianty wydarzen z
opowiesci.
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Do nauczyciela nalezy okreslenie liczby kart, ktorymi dzieci powinny poczgtkowo grac. Im

mniejsza liczba, tym krétsza i tym samym prostsza bedzie historia.

Cho¢ nasza Myriorama tak naprawde jest powigzana z konkretnymi historiami, to
mozliwosé zmiany kolejnosci wydarzen pozwala juz na modyfikacje podstawowej historii.
Nauczyciel moze poprosic¢ dzieci, aby zainspirowaty sie obrazkami lub poczgtkowo moze
im pomac, proponujgc nowg podpowiedz do czytania, na przyktad: ,Na matej wyspie
delfiny, znudzone ciggtym wyskakiwaniem z wody, postanowity zorganizowac turniej.
Styszac stowo turniej, Tezeusz i jego przyjaciel Minotaur postanowili wzig¢ udziat.

Bezstronnym sedzig miat by¢ Posejdon, bdg morz, ktory mieszkat w poblizu wyspy... itd.

Rowniez to narzedzie z pewnoscig doskonale nadaje sie do stania sie cennym wsparciem

w konstruowaniu Historii partycypacyjnych.

Dzieci moga, podobnie jak w przypadku ,kart opowiesci”, wykorzystad je jako punkt

wyjscia, a nastepnie ,przepisac” to, co sugeruje kombinacja kart!

Po pokazaniu mozliwosci tego narzedzia nauczyciel podzieli klase na pary lub mate grupy
(maksymalnie czworo dzieci) wreczajac im wtasny egzemplarz Myrioramy, zapraszajac je

do wzajemnego opowiadania oficjalnej historii, a nastepnie jej wariantow.
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INSTRUKCJE TECHNICZNE UZYTKOWANIA

Wydrukuj strony A4 zawierajgce karty 12/16 (najlepiej na papierze o gramaturze co
najmniej 200 g, co zapewni dzieciom dtuzsze i lepsze uzytkowanie). Alternatywnie, jesli
nie ma mozliwosci wydruku na odpowiedniej gramaturze, zaleca sie przyklejenie arkuszy
papieru o gramaturze 90 g, na ktérych drukowates, na arkusze formatu A4 o wyzszej
gramaturze, ktére bedg stanowié podktad, a nastepnie kontynuuj wycinanie
poszczegolnych kart. Potacz je i umiesé na wierzchu karte przedstawiajgca ,,oktadke”
historii. Alternatywnie sugerujemy znalezienie pudetka, ktére pomiesci talie i ozdobi

powierzchnie pudetka tak, jakby to byta oktadka ,ksigzki”, ale nie jest to obowigzkowe.

WARSZTATY: JAK STWORZYC WLASNA WERSJE

Wybierz opowies¢, historie, postac lub po prostu temat (np. przyroda, przestrzen itp.). Na
tej podstawie dowiedz sie, kim sg bohaterowie i ilu ich jest oraz w jakim $rodowisku toczy
sie Twoja historia. Bedziesz potrzebowac linijki lub kwadratu, otéwka i papieru A3 o
gramaturze co najmniej 200 g.

1. Wybieraj najlepiej kartki formatu A3, bo dzieki nim tatwiej bedzie Ci rysowac i
wzbogacic historie o szczegdty. Oraz ustalenie odpowiedniego formatu kart, ktory nie

powinien by¢ ani za duzy, ani za maty.
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2. Za pomoca linijki narysuj linie podtuzna na $rodku arkusza oraz tyle linii pionowych, ile
kart chcesz utworzyc.
3. Teraz narysuj dwie kolejne poziome linie w odlegtosci okoto 2/3 cm od linii bazowe;j

kart.
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4. Na styku linii pionowej i poziomej narysuj znaki, ktére beda punktami, w ktérych Twdj
projekt musi zawsze do siebie pasowad. W tym miejscu mozesz takze usunac linie poziome,

z wyjatkiem tej, ktora dzieli arkusz na pét.
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5. Narysuj linie poziomom, naprzemiennie gdry, wzgdrza, réwniny lub inny element, ktéry

chcesz przedstawié. (np. panorame miasta, las tropikalny, krajobraz ksiezycowy lub
gtebokag przestrzen, a nastepnie odpowiednio wzbogacj). Zawsze nalezy zachowad
szczegolng ostroznosé podczas przecinania zaznaczonych wczesniej punktéw. Jest to
bardzo wazne, poniewaz w przeciwnym razie po rozdzieleniu kart i rozpoczeciu zmiany

kombinacji projekt moze nie pasowac.
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6. Nastepnie przystgp do rysowania scenerii, wzbogacajac kazdg ptytke o szczegdty, np.:
drzewa, zwierzeta, wioska i oczywiscie gtdwni bohaterowie. W ramach kazdej karty
mozesz dokonad wszelkich zmian i dodac¢ wszystkie szczegoty niezbedne do narracji
Twojej historii. Zalecamy jednak dodanie takze elementow zewnetrznych, niezwigzanych

$cisle z Twojg historia.

Na przyktad, jesli Twoja historia rozgrywa sie w lesie, mozesz dodac zwierzeta,
niedzwiedzia, jelenia itp. (To zalezy w duzej mierze od rodzaju historii, ktérg musisz lub
chcesz opowiedzied, ale mozesz takze dodad postacie i szczegdty, ktdre nie majg nic
wspdlnego z historig, np. co jesli Twoja historia dzieje sie w lesie, ale po niebie lata mate
ufo?). Te elementy i szczegdty bedg szczegdlnie przydatne, gdy zmienisz kolejnosé kart,

poniewaz moga by¢ ciekawym punktem wyjscia dla nowej narracji. Po ukonczeniu
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rysunku (aby zachowad oryginalny rysunek) zalecamy wykonanie jego fotokopii lub

zeskanowania, a nastepnie wydrukowanie.

7. Jesli nie mozesz drukowacd na papierze o gramaturze 200 g, zalecamy przed wycieciem
przyklei¢ go do grubej karty, a nastepnie precyzyjnie wycigc karty, zawsze zwracajac uwage

na miejsca tgczenia wzoru.

TERAZ MOZESZ JUZ GRAC!
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MALA WSKAZOWKA

Projektowanie Myrioramy wymaga duzej precyzji i umiejetnosci rysowania, jest dosé
ztozong pracay, dlatego przeprowadzenie tych warsztatow w klasie z bardzo matymi
dziec¢mi (5/6 i 7 lat) moze by¢ naprawde trudne.

W takim przypadku konieczne bedzie przygotowanie przez nauczyciela podstawowych
arkuszy, czyli rozmieszczenia linii podziatu i punktdw przeciecia linii horyzontu. Wyjasnij
dzieciom, ze bardzo wazne jest, aby szanowaty te zasade. Pokaz im, jak powinni to zrobic.
Pomdz im, jesli to konieczne.

Rzeczywiscie frustrujgce moze by¢ dla dziecka niemoznos$¢ dopasowania projektu po
wycieciu kart i ponownego skomponowania panoramy w réznych wersjach.
Alternatywnie mozesz juz przygotowacd rézne ,krajobrazy”, pozostawiajgc dzieciom

jedynie wzbogacenie ich o postacie i szczegoty, ktorych chca.

KORZYSCI MYRIORAMY DLA UCZNIOW Z SPECYFICZNYMI ZABURZENIAMI
UCZENIA SIE

Korzystanie z Myrioramy w pracy z uczniami moze by¢ doskonatym uzupetnieniem
zwiekszonej inteligencji wzrokowej uczniéw z SLD. Podobnie jak w przypadku kart
opowiesci, myriorama sktada sie z obrazdw, a nie z tekstu, wiec kompozycja tego
narzedzia moze wykorzystaé¢ mocne strony tych uczniéw. Odbywa sie to poprzez
aktywacje ich bujnej wyobrazni za pomoca ilustracji przedstawiajgcych kluczowe miejsca
w opowiesci, zamiast polegacd na uczniach, ktérzy czytajg i zapamietujg wyjasnienia
wydarzen z historii. Nalezy pamietad, ze jesli prosisz dzieci, aby opowiadaty historie,
korzystajgc wytgcznie z ilustracji umieszczonych obok siebie, nie powinienes nalegac na
doskonate powtdrzenie wydarzen i stow kluczowych. Pozwdl dzieciom na swobode
twaorczej ekspres;ji juz przy pierwszej dyskusji na temat tej historii i stopniowo wspadlnie
udoskonalaj swoje opowiadania.

Podobnie jak w przypadku mapy opowiesci, ilustracje myriorama, umieszczone

chronologicznie, dajg uczniom widok z lotu ptaka na strukture opowiesci i powigzania
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miedzy wydarzeniami z opowiesci. W zwigzku z tym dzieci sg wspierane w odzyskiwaniu
pamieci (szczegdlnie przydatne w przypadku uczniow z SLD), a takze pokazuje sie im, w
jaki sposdb miejsca, wydarzenia i postacie sg ze sobg powigzane.

Dodatkowo, podobnie jak w przypadku Mapy Historii, narzedzie to sprzyja stosowaniu
technik rusztowania: w zaleznosci od mocnych stron uczniow, mozesz okresli¢ liczbe kart,
z ktorymi uczniowie bedg sie kontaktowad. Jesli zdajesz sobie sprawe, ze pewne aspekty
historii sprawity uczniom trudnosci, mozesz je podkresli¢ i pomingc¢ te czesci, ktére
uczniowie juz opanowali, dostosowujgc ¢wiczenie do ich potrzeb. Zmieniajac liczbe kart
uwzglednianych w tym ¢wiczeniu, mozna takze dostosowac historie zgodnie z zyczeniami
ucznidow: aby zwiekszy¢ zaangazowanie w materiat do nauki i przeciwdziataé lekowi przed
naukg, zapewnic im swobode wtaczania i ponownego opowiadania czesci historie, ktdra
najbardziej ich ekscytuje.

Narzedzie to moze by¢ rowniez wykorzystane do uczenia sie wielozmystowego,
zwtaszcza do taczenia mozliwosci uczenia sie wzrokowego i kinestetycznego. Jak juz
wspomniano, pozwol dzieciom przemieszac ilustracje zgodnie z ich zyczeniem i wtgczyc
¢wiczenia aktorskie, aby pobudzi¢ rézne zmysty.

Stosujgc to narzedzie w klasie, wez pod uwage podobne kwestie, jak w przypadku
narzedzia kartki z opowiesciami: nie wyznaczaj czasu zajec tak, aby przyttoczyty uczniow;

zamiast tego powoli odkrywaj ilustracje i udzielaj doktadnych wyjasnien.
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