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@ CEL ZABAWY =, GRUPA WIEKOWA

Zbudowanie poczucia wiasnej wartosci
kazdego ucznia, nauka dokumentowania

procesu twoérczego, trening demokratycznego
wyboru oraz rozwijanie wyobrazni ~N 6-1 2 I at
przestrzennej poprzez cykliczne tworzenie

dziet sztuki z wykorzystaniem przezroczystej
ptaszczyzny i naturalnego tta.

@ WPROWADZENIE

A NARRACIJA DLA DIZIECI

,Kochani Artysci! Od dzisiaj nhasza przezroczysta Tablica Picasso
stgje sie najwazniejszq galeriq sztuki w catej szkole. Przez caty
rok bedziemy realizowac wielki projekt: Obraz Tygodnia. Co
tydzien cata klasa w tajnym gtosowaniu wybierze jednego
Gtownego Tworce, Ktory wyczaruje na szybie swoj witasny,
niesamowity swiat. Przez kolejne dni bedziemy podziwiac to
dzieto, az przyjdzie czas na zrobienie pamigtkowego zdjecia do
naszego Klasowego Zeszytu Sztuki. Potem wezmiemy
magicznqg sciereczke | zrobimy miejsce dla nastepnego artysty!
Na koniec roku z tych wszystkich zdjec stworzymy wielkq,
prawdziwg wystawe. Kazdy z was stanie sie na jeden tydzien
mistrzem!”

Projekt catoroczny

1 obraz tygodniowo: 45 minut na
tworzenie, 10 minut na prezentacje.
Wielki finak: 60-minutowa wystawa).

@ CZAS TRWANIA ® MIEISCE

Bezpieczna przestrzen,

w ktorej znajduje sie urzadzenie
»Tablica Picasso”, szkolny
korytarz lub biblioteka

(na finatowg wystawe).

A PRZYGOTOWANIE STANOWISKA

Tablica Picasso: Ustawiona w bezpiecznym |
dobrze widocznym miejscu klasy (najlepiej w
poblizu okna, aby wykorzysta¢ naturalne
Swiatto | tto z zewnatrz).

Klasowy Zeszyt Sztuki: Gruby, tadny album
do wklejania wydrukowanych zdjec¢ dziet
wraz z podpisem autora i data.

Sprzet fotograficzny: Aparat, smartfon lub
tablet do cotygodniowej dokumentacji.

Urna do gtosowania: Pudetko | mate karteczki, na
ktorych dzieci bedga zapisywac imie kandydata na
przyszty tydzien.

Narzedzia tworcze: Organizator (koszyczek) z
markerami suchoscieralnymi, markerami
kredowymi, farbami zmywalnymi i pedzlami.

Zestaw czyszczacy. Wilgotne Sciereczki z mikrofibry
| butelka z wodg ze spryskiwaczem.
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

WITRAZ ZE StONCEM W TLE

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

1.Artysta maluje na tablicy gruby, czarny kontur o ksztattach geometrycznych

Czarne, grube markery suchoscieralne. it I
(przypominajacy stary witraz).
Kolorowe markery kredowe. 2.Wybrane ,okienka” wewnatrz konturow wypetnia potprzezroczystymi
: : : . kolorami.
Tablica Picasso do szybkich szkicow. 3.Tablica zostaje ustawiona pod stonce — swiatto przenika przez kolory, rzucajac

barwne refleksy na podtoge klasy.

CEL EDUKACYJNY Poznanie techniki witrazu oraz zabawa wilasciwosciami swiatfa i koloru.

EKSPERYMENT -

DWUSTRONNY ILUZJONISTA (EFEKT 3D)

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Tworca wykorzystuje to, ze tablica jest dwustronna.
Na przedniej szybie maluje np. morska rafe
koralowa i wodorosty.
2.Przechodzi na tyt tablicy i maluje ryby oraz okrety
Tablica Picasso do szybkich szkicow. podwodne.
3.Kiedy klasa patrzy na dzieto od frontu, powstaje
efekt niesamowitej gtebi | trojwymiarowego
akwarium.

Zmywalne farby plakatowe

Pedzle

Ksztattowanie wyobrazni przestrzennej i budowanie gtebi obrazu za pomoca
pierwszego i drugiego planu.

CEL EDUKACYINY

EKSPERYMENT -

INTERAKTYWNY KRAJOBRAZ (MALOWANIE Z TLEM)

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA
Mark hoccieral 1.Tablica zostaje ustawiona tak, aby za szyba byto widac
arkery suchoscieraine konkretny element sali lub widok za oknem (np. drzewo na

boisku, zegar scienny).

2.Artysta dorysowuje elementy do rzeczywistego tta — np. do
drzewa za oknem dorysowuje wspinajgcego sie na szybie
dinozaura; do zegara dorysowuje postac, ktéra probuje go
ukrasc.

3.Klasa musi stang¢ w okreslonym punkcie widokowym, aby
zobaczyc¢ spdjny obraz.

CEL EDUKACYINY Integracja sztuki z rzeczywistym otoczeniem i eksperymentowanie z perspektywa zbiezna.
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@ AKTYWNOSCI | EKSPERYMENTY

EKSPERYMENT -

ODCISKI NASTROJU (ZMYStOWA ABSTRAKCIA)

A INSTRUKCIA

@ SKLADNIKI / MATERIALY
1.Ustaw Tablice Picasso w taki sposob, aby jej ttem byt rzeczywisty

Wydruki A4: Katsushika Hokusai — ,Wielka horyzont — np. kwitngcy ogrdd, drzewa lub dynamiczne chmury na
fala w Kanagawie” oraz Claude Monet — ,Lilie niebie. Wykorzystaj unikalng zalete tablicy, w ktérej tto staje sie
wodne”, integralng czescig obrazu!
szerokie pedzle, 2.Przymocuj jeden z wybranych szablonéw natury z tytu szyby.
farby plakatowe (btekity, turkusy, biele, 3. Dz.|ec.|, pracujac po obu stronac.h tabllcyjed.noczesme, odtwarzaj.a;.

: : .- spieniong, potezna fale Hokusaia lub spokojne, subtelne plamy lilii
zielenie, roz),

| ; d7i wodnych Moneta.

naturalne tro w ogrodzie. 4. ZwWroc¢ uwage dzieci na niesamowity efekt: ich namalowane linie

naktadajg sie na zywy, poruszajacy sie krajobraz w tle, tworzac
trojwymiarowa instalacje artystyczna.

Zrozumienie relacji miedzy sztukg a naturg, ksztaltowanie wyobrazni przestrzennej

CEL EDUKAGYINY oraz nauka obserwacji perspektywy i gtebi.

EKSPERYMENT -

TWARLZE Z NATURY GIUSEPPE ARCIMBOLDO

@ SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIA

1.Przyklej portret Arcimboldo z tytu tablicy.

Wydruk A4 (Arcimboldo — portret z . . . ) :
- 2.Dziecko najpierw odrysowuje poszczegolne elementy (ksztatt gruszki,
owocow/warzyw), . S , .
o jabtka, liscia), z ktdorych sktada sie obraz.
kolorowe markery suchoscieralne. 3.Po odsunieciu sie od tablicy dziecko odkrywa, jak odrysowane owoce

utozyty sie w cata twarz.

Cwiczenie percepcji wzrokowej poprzez przejscie od analizy detalu do postrzegania

CEL EDUKACYJNY catosciowej kompozycji.

EKSPERYMENT -

MIEKKI GZAS SALVADORA DALEGO

. SKLADNIKI / MATERIALY A INSTRUKCIJIA

Wydruk A4 (Dali — Trwatoéé pamieci) 1.Przyk|§j Z ty’rg obra; przedstawiajacy stynne, roztapigjqce sie zegary.
2.Zadaniem dziecka jest ptynne, powolne prowadzenie markera, aby

powtorzyC efekt ,roztapiania” sie przedmiotow.
3.Mozecie dodac eksperyment: jedno dziecko przyktada reke za szybg, a

drugie obrysowuje ja tak, jakby dton rowniez byta ,,z gumy”.

markery kredowe.

Pobudzenie wyobrazni poprzez surrealistyczne znieksztatcenia rzeczywistosci

CEL EDUKACYJNY i ptynne prowadzenie linii.
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® PODSUMOWANIE | REFLEKSJA

PYTANIA DLA DZIECI PODKRESLENIE WARTOSCI

@ Ktoérego mistrza nasladowato Ci sie najtatwiej, a przy
ktorym Twoja reka musiata wykonywac najdziwniejsze
ruchy?

@ Co czutes/as, kiedy rysowates ostre, poszarpane linie - . . . ..
: ) ’ ) 4+ R toryk t 4T ¢ t
(jak u Picassa), a co, gdy malowates tagodne fale? 0zwoj motoryki mate) rening koncentracji

<4 zrozumienie historii sztuki w praktyce

@ IJak zmienity sie Twoje rysunki, kiedy z tytu zdjelismy
kartke | obraz natozyt sie na to, co byto widac przez
szybe?

@ Cdybys Ty miat/a dzisiaj stworzy¢ nowy kierunek w <4 Pobudzenie wyobrazni przestrzennej
sztuce, jakich linii i koloréw bys$ uzyt/a?

@ Ktoéry artysta Twoim zdaniem ukryt w swoim obrazie
najwiecej tajemnic?

<4 ksztaltowanie inteligencji emocjonalnej

<4 Wspélpraca
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