PRZESTRZEN
FACZACA SZTUKE
 TECHNOLOGIE

ALEKSANDRA BANACH

photo by Mickey Litchfield '

Zrédto: https://adrianlandon.com/mechanical-horse

DOBRA PRAKTYKA


https://adrianlandon.com/mechanical-horse

DOBRA PRAKTYKA

Dziecinstwo wypetnione zabawg z wyobraznig staje
sie trampoling do dorostosci. Zabawa zapewnia
bowiem pewnego rodzaju lekkosc i elastycznosc
w wymyslaniu nowych pomystow czy koncepcji.
Dziecko budujgce z klockow Lego nie jest Swia-
dome, ze oprocz konstrukcji powstajgcych w bieza-
cej chwili zbiera rowniez doswiadczenia, z ktorych
tworzy baze dla siebie jako dorostego. Z zasobow
dzieciecego Swiata mozna czerpac¢ w dorostym
zyciu, dzieki nim realizowac z zapatem zyciowe cele.

Doskonatym tego przyktadem jest nowojor-
ski rzezbiarz Adrian Landon, ktory od dziecinstwa
pasjonowat sie konmi oraz uwielbiat budowac kon-
strukcje z klockow Lego. Wiedze zdobytg w dzie-
cinstwie wykorzystat przy budowie poztacanej
metalowej rzezby mechanicznego konia. Zbudo-
wanie go zajeto artyscie prawie dwa lata. Do jego
produkcji wykorzystat sto tozysk kulkowych, zebate
kota wycinane laserowo na zamowienie, ponad
dziewie¢ metrow taricucha, 23 przeguby oraz
jeden maty silnik elektryczny. Jednak prawdziwa
rewolucja technologiczna dzieje sie przed naszymi
oczyma, ekspozycja bowiem nie ogranicza sie jedy-
nie do wizualizacji. Odwiedzajgcy majg mozliwosc
ozywienia instalacji poprzez nacisniecie przycisku
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osadzonego w tafli szkta. Zwierze zaczyna galopo-
wac, wydajac przy tym metaliczne dzwieki. Ruchy
pedzacego konia sg niezwykle realistycznie, tym
samym poruszajgca sie rzezba moze powodowac
zachwyt u odbiorcy. Niewatpliwie autor przy jej two-
rzeniu czerpat z doswiadczen dziecinstwa, tgczac
pasje konstruowania z mitoscig do zwierzecia.

Wszystko mozna zamienic w zabawe i gre —
twierdzi nazywany Disneyem gier komputerowych
Shigeru Miayamoto, ktoremu wtasnie dziecieca
zabawa przetarta szlak do kreatywnosci w doro-
stym zyciu. Jako kilkulatek robit zabawki ze zna-
lezionych daréw natury, odgrywat za ich pomoca
przedstawienia, rysowat komiksy. Bedac starszym
chtopcem, spedzat wiecej czasu na tonie przyrody,
zwiedzat gory, jaskinie, gdzie we wtasnej wyob-
razni kreowat fantastyczne swiaty. W pozniejszych
latach, w oparciu o doswiadczenia wyniesione
z tych zabaw i wycieczek, stworzyt i zaprojektowat
legendarng w latach 80. XX wieku gre kompute-
rowg Super Mario Bros. Ta klasyczna gra, w ktorej
sledzimy poczynania wasatego, ubranego w ogrod-
niczki hydraulika Mario, ktory wraz z bratem Luigim
podejmuje wyprawe przez krolestwo, by uratowac
ksiezniczke, stata sie kultowa.
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Ekran startowy gry Super Mario Bros




U obu artystow zabawa zaowocowata mtodzien-
Cz3 Swiezoscig oraz zaawansowanym rozwojem
kreatywnosci w dorostym zyciu. Powyzsze przy-
ktady pokazujg, ze warto podtrzymywac dziecieca
potrzebe zabawy. Przygotowujac zajecia dla ucz-
niow, warto wykorzystac ten element jako pomoc
w zmotywowaniu ich do nauki, bez nadmiernego
stresu lub wyczerpania..

JAK ZATEM POLACZYC
OBOWIAZEK NAUKI

Z PRZYJEMNOSCIA ZABAWY,
TAK BY TA PIERWSZA STALA SIE
OPTYMALNYM SRODOWISKIEM
DLA DZIECI | MLODZIEZY?

Drogowskazem staje sie inspiracja, ktora ma trzy
niezwykte cechy. Pierwsza to przywotanie, naste-
puje wtedy, gdy cos nas inspiruje. Moze byc¢ to osoba
stanowigca dla nas wzor, nauczyciel, doswiadcze-
nie, ciekawy temat, zdjecie, stowo itp. Przywota-
nie nastepuje bez sSwiadomego wysitku. Drugg jest
przebudzenie, czyli chwila ol$nienia, ktéra — czesto
intensywna — przyjmuje forme wizji, ,widzenia”
Cczegos, czego wczesniej nie dostrzegalismy, choc¢
byto tu od zawsze. To czas, kiedy wpadajg nam do
gtowy kreatywne pomysty. | ostatnia cecha pojawia
sie w formie urzeczywistnienia, czyli zapatu, checi
wdrazania w zycie tworczego pomystu®.

Podsumowujac: prowa-
dzone zajecia majg pobudzic¢
wyobraznie ucznidw, przy-
wota¢ wspomnienie, spo-
wodowac doznanie olsnienia
i zainspirowac¢ do dziatania.
Stworzyc¢ baze na przysztosc,
z ktorej uczniowie beda czer-
pac jako dorosli. Zdecydowa-
nie w taki sposob nauczania
wpisuje sie model STEAM,
w duchu ktorego prowadze
zajecia, gdzie inspiracjg do
spotkan stata sie sztuka.

L SB. Kaufman, C. Gregoire, Kreatywni i masz pomyst na wszystko,
MUZA SA, Warszawa 2018, s. 61

Dzisiejsza sztuka przybiera niespotykane formy, do-
stepna jest dla kazdego, kto chce jg zauwazyc i w niegj
uczestniczyc¢. Artysci korzystajg z programow, apli-
kacji i rozwigzan technologicznych. Zwracajg sie
w strone telewizji, Internetu, widzac w nich potencjat
tgczenia w sobie wielu dziedzin. Nowe media staty sie
odpowiednikiem ptotna malarskiego i odzwiercied-
leniem elektronicznej epoki, w ktorej obecnie zyjemy.

W zwigzku z tym pomyslatam, ze warto uatrak-
cyjniac zajecia o osiggniecia techniki. Swoj pomyst
wzbogacitam o wykorzystanie robotéw. Tak zro-
dzity sie spotkania dla dzieci klas IV-VIII ,Roboty
i sztuka” oraz ,Roboty w podrozy”. Majg charakter
wypraw lub kreatywnych misji, podczas ktorych
uczniowie rozwijajg swoje zainteresowanie robo-
tyka oraz sztuka. Podejmowane na zajeciach dzia-
tania, zgodnie z ideg STEAM-owa, tgcza w sobie
wiedze i umiejetnosci z roznych dziedzin, majg cha-
rakter multidyscyplinarny. Poprzez zabawe dzieci
rozwigzujg problemy, uczg sie podejmowac decyzje,
pracujac w grupie metodg projektow.

Podczas cyklicznych spotkan uczniowie poznaja
rozne roboty, a nastepnie wykorzystujg w praktyce
ich mozliwosci techniczne i dostepne aplikacje.
Programujg gotowe roboty, np. Photona, Ozobota
czy Edisona. Te pomagajg im odczytywac zadania,
rozwigzywac quizy czy tworzyc wtasne gry i zabawy.
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Zajecia dla dzieci z wykorzystaniem ozobotow.

.Roboty w podrézy”. Zrodto: Zasoby wtasne

DOBRA PRAKTYKA



DOBRA PRAKTYKA

Ponadto dzieci tworzg od podstaw wtasne roboty,  Zbudowac wtasnego robota mozna rowniez wyko-
wykorzystujgc proste uktady elektroniczne. Maty rzystujgc prosty uktad elektroniczny, plastikowy
silniczek wprawia w ruch stworzony mechanizm,  kubeczek oraz mazaki. Uczestnicy zajec projek-
doskonale wpisujgc sie w sztuke kinestetyczng.  tujg wowczas roboty rysujgce, ktore wprowadzane
Tak na przyktad z uzyciem szczoteczki do zebow w ruch przez silniczek tariczg niczym Pollock, two-
powstajg nanoroboty. Dzieci projektujg mikroowady,  rzac na ptaszczyznie kreatywne obrazki. W ten
pojazdy, bohaterow z wyobrazni. Pozniej przenosza sposob powstajg mapy nieodkrytych lgdow, ktore —
swoje robotyczne pomysty na ptaszczyzne skon-  uzupetniane o wtasne propozycje — znane sg tylko
struowanych przez siebie swiatow: placow zabaw,  uczestnikom spotkan.

miast, labiryntow czy drog dla pojazdow.

Nanoroboty i projekty mikroswiatéw autorstwa
uczestnikow zaje¢ DELTA ,Roboty i sztuka”.
Zrodto: Zasoby wtasne

Odkrywamy nieznane lady z uzyciem robotow rysujacych. Zajecia ,Roboty i sztuka”.
Zrodto: Zasoby wtasne



Zajgcia ,Roboty w podrézy.
Sladami Matego Ksigcia. Misja
Photona”. Zrédto: Zasoby wtasne

Kazde zajecia to podroz w nie- |
znane — poprzez aktywnoscizréz- |

nych przedmiotow z wizjg dziatan
artystycznych w tle. Na zajeciach
nie zabrakto rowniez klockow

Lego, ktore rozwijajg kreatywnosc i pomagajg urze-
czywistnia¢ wymyslone $wiaty. Klocki te zagoscity na
spotkaniu z lekturg ,Maty ksigze” i postuzyty dzieciom
do stworzenia planet odwiedzanych przez bohatera
ksigzki. Nastepnie Photon, odpowiednio zaprogra-
mowany przez dzieci, odtworzyt ksigzkowe przygody,

przemieszczajgc sie miedzy planetami z klockow.

Klocki pojawity sie rowniez
podczas misji w Ameryce, do
ktorej oczami wyobrazni wy-
bralismy sie, by poznac¢ pro-
motora technologii XX wieku
Andy’'ego Warhola, tworce
pop-artu. On jako pierwszy wprowadzit do relacji
artysta-dzieto maszyne, ktora niejako wykonata
stynny obraz Marylin Monroe metoda sitodruku. Na
spotkaniu uczestnicy nie tylko poznali sylwetke arty-
sty, ale rowniez w grupach konstruowali z klockow
Lego fragmenty obrazu, ktore, ztozone jak puzzle, ku
zdumieniu dzieci pokazaty portret Marylin Monroe.

Z wizytg u Warhola, czyli zakodowany obraz Marylin Monroe. Zajecia ,Roboty i sztuka”.

Zrodto: Zasoby wtasne
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Wszystkie powyzsze przyktady realizowane s3g
w atmosferze dobrego uczenia sie, czyli samodziel-
nosci, odpowiedzialnosci, wiary w siebie i oczywi-
scie wspotpracy.

Na zajeciach oprocz klockow, robotow i aplikaci
stuzgcych do ich programowania wraz z uczniami
wykorzystywalismy inne aplikacje i urzadzenia typu
Makey Makey. Uczestnicy tworzyli wtasne kompo-
zycje rytmiczne, grajgc na owocach czy przedmio-
tach codziennego uzytku. Ponizej przedstawiam
przyktad takich zajec¢ rozpisanych zgodnie z ideg
STEAM.

GRANIE NA BANANIE,
CZYLI OWOCOWA SZTUKA
NA STRAGANIE -
SPOTKANIE Z DZIELAMI
GIUSEPPE ARCIMBOLDA

S — Propozycja dla dzieci w mtodszym wieku szkol-
nym to praca z tekstem Jana Brzechwy ,Na straga-
nie’. Rozpoznawanie i nazywanie warzyw i owocow
wystepujagcych w wierszu. Gtosne czytanie nazw
warzyw i owocow przez uczniow. Rozmowa na
temat znaczenia warzyw i owocow dla zdrowia.
Wypowiedzi uczniow na temat: Dlaczego nalezy
jes¢ codziennie warzywa i owoce?

Starsi uczniowie zapoznajg sie z prezentacjg mul-
timedialng o tworczosci Giuseppe Arcimbolda.
Na podstawie obejrzanego materiatu uktadajg quiz
dla siebie nawzajem, sprawdzajgcy wiedze o artyscie.

T - Praca z urzadzeniem Makey Makey. Dzieki
zestawom uczniowie dowiedzg sie, jak przebiega
impuls elektryczny i skonstruujg z wybranych
przez siebie owocow i warzyw wtasne instrumenty
muzyczne.

E - Uczniowie stang sie projektantami i konstruk-
torami unikatowych prototypow instrumentow
pozwalajgcych tworzy¢ muzyke z wykorzystaniem
OWOCOW i warzyw.

A — Uczestnicy zajec rozwing:

e wrazliwos¢ muzyczng — poprzez obcowanie
z muzyka tworzong na zywo: wtasne kompo-
zycje muzyczne — odgtosy targowiska;

e wrazliwosc¢ plastyczng — tworzenie owocowego
portretu — technika collage z uzyciem gotowych
obrazkow warzyw i owocow; grupowa praca
tworcza, np. pan Cebulak, pani Fasola itp.

Granie na bananie. Praca z urzadzeniem Makey Makey — tworzenie kompozycji rytmicznych.
Zrodto: Zasoby wtasne



Ta przestrzen to pobudzanie wyob-
razni oraz inspirowanie do rea-
lizacji roznorodnych pomystow.
Sztuka pozwala elastycznie dopa-
sowywac i wykorzystywac swoje
osiggniecia na wielu przedmiotach
w szkole. W potaczeniu z techno-
logig i odpowiednimi metodami
nauczania, jak na przyktad STEAM,
mozna zrewolucjonizowac sposob,
w jaki pracujemy z dzie¢mi i mto-
dziezg — wychowywac kreatywne
mtode pokolenie, bawigc sie sztuka
i technologia. ©
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Owocowy collage inspirowany twérczoscig Giuseppe Arcimbolda.

Zajecia ,Roboty i sztuka”. Zrédto: Zasoby wtasne 3. Bubrowiecki A. Popraw swoja
kreatywnosc¢, MUZA SA, War-
M - Uczniowie poréwnujg owoce i warzywa pod szawa 2018.

wzgledem wielkosci, dtugosci czy masy. Dzieci uzy-
wajg linijki, miarki oraz wagi elektrycznej. Poprzez =~ ALEKSANDRA BANACH - nauczyciel konsul-
udziat w zajeciach rozwijajg umiejetnosc logicz- = tant przedmiotow artystycznych w Mazowieckim
nego myslenia oraz myslenia przestrzennego. Ucza Samorzadowym Centrum Doskonalenia Nauczycieli
sie planowania i krytycznej oceny, rozumowania, = Wydziat w Ptocku. Plastyk, florysta, autorka szkolen
whnioskowania i wykorzystywania myslenia matema- i projektow dla nauczycieli w zakresie dziatan arty-
tycznego do rozwigzywania wybranych problemow. — stycznych. Tworzy i realizuje zajecia STEAM-owe
w Deltaklubie: ,Roboty i sztuka”, ,Roboty w podrozy”
Artysci nie tylko malujg i rzezbig, ale robig duzo oraz ,Kreatywne misje robotow”. Koordynator pro-
innych zaskakujgcych rzeczy, umiejetnie przepla- = jektu edukacyjnego ,Otwarci na kulture — edukacja
tajgc tradycyjne techniki plastyczne z tymi, ktore kulturalna w mazowieckich szkotach i przedszko-
umozliwia smartfon, ekran tablicy interaktywnej lach”. Prywatnie mitosniczka ksigzek i myslenia
czy iPad i rysik. Na sztuke nie ma gotowych roz- = wizualnego.
wigzan, bo nie ma jednego wtasciwego jej rozu-
mienia. Podobnie jak nie istnieje jedyna wtasciwa
droga nauczania. Jednak pojawiajg sie wspolne
mianowniki, przestrzen, ktdéra — pomimo roznic —
scala wszystkie drogi, determinujgc rozwaoj ucznia.
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