LETNIA AKADEMIA ARTYSTYCZNA 2026

TEMAT: NIEZWYKLA PRZYRODA | ZWIERZETA

Dzien 1: Zwierzeta o niezwyktym wygladzie

1. "Dziobak" —zajecia rysunkowe
o Rysowanie niezwyktego zwierzecia tgczgcego cechy réznych gatunkéw, nauka
uproszczenia formy i budowy.

2. "Aksolotl" - zajecia malarskie
o Malowanie aksolotla z wykorzystaniem intensywnych koloréw i miekkich
przejs¢, podkreslenie nietypowych skrzeli.

3. "Ryba gtebinowa" - zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie organizmu zyjacego w ciemnosciach oceanu, z wykorzystaniem
Swiatta i nietypowych form.

4. "Kameleon" —zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie przestrzennego modelu kameleona z mozliwoscig zmiany koloru
(warstwy, elementy przesuwane).

5. "Mréwkojad" — zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o Budowa uproszczonej formy zwierzecia z kartonu i materiatdw mieszanych, z
naciskiem na charakterystyczng sylwetke.

Dzien 2: Zwierzeta o niezwyktych umiejetnosciach

1. " kamuflaz" - zajecia rysunkowe
o Rysowanie zwierzecia ukrywajgcego sie w otoczeniu poprzez kolor i wzor.

2. "Osmiornica" - zajecia malarskie
o Malowanie o$smiornicy z naciskiem na ruch ramion i zmiennos¢ koloru, mozliwe
uzycie technik rozlewania farby.

3. "Nietoperz" - zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie zwierzecia nocnego z uwzglednieniem ruchu i orientacji w
przestrzeni.

4. "Pajgkisiec" - zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie modelu pajgka z drucikéw i budowa przestrzennej sieci.

5. "Gekon" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o Budowa modelu zwierzecia zdolnego do chodzenia po $cianach, wykorzystanie
réznych faktur i materiatow.

Dzien 3: Rosliny niezwykte

Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w formie oraz szczegétowych tematach zajgé w dowolnym momencie trwania warsztatéw, przy zachowaniu gtéwnego
tematu przewodniego. Jednoczesnie organizator moze ograniczy¢ lub wykluczyé wybrane aktywnosci, dostosowujgc program do potrzeb grupy, warunkéw organizacyjnych lub

dostepnosci materiatéw « 1
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"Muchotéwka" - zajecia rysunkowe

o Rysowanie rosliny miesozernej z uwzglednieniem jej charakterystycznej
budowy.

"Rafflesia" — zajecia malarskie

o Malowanie najwiekszego kwiatu swiata z naciskiem na strukture i kolor.
"Roslina przysztosci" — zajecia komputerowe / tablet

o Projektowanie rosliny o niezwyktych wtasciwosciach (np. Swiecaca,
oczyszczajaca powietrze).

"Kaktus" — zajecia rekodzielnicze

o Tworzenie przestrzennego modelu kaktusa z papieru i kartonu, z
wykorzystaniem réznych faktur.

"Drzewo fantastyczne" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne

o Budowa drzewa o nierealnej formie z uzyciem drutéw, papieru i elementow
naturalnych.

Dzien 4: Hybrydy przyrodnicze

1.

"Zwierze hybryda" — zajecia rysunkowe

o Tworzenie zwierzecia tagczacego cechy kilku gatunkéw.

"Magiczne stworzenie" — zajecia malarskie

o Malowanie fantastycznego organizmu inspirowanego natura.

"Nowy gatunek" — zajecia komputerowe / tablet

o Projektowanie wtasnego organizmu wraz z jego funkcja i Srodowiskiem zycia.
"Hybryda roslinna" - zajecia rekodzielnicze

o Tworzenie rosliny z potgczenia réznych form przy uzyciu materiatow
mieszanych.

"Organizm przysztosci" — zajecia konstrukcyjno-przestrzenne

o Budowa przestrzennej formy inspirowanej naturg, ale przeksztatconej w sposob
kreatywny.

Dzien 5: Gatunki wymarte i Swiat prehistoryczny

1.

"Dinozaur" - zajecia rysunkowe

o Rysowanie wybranego dinozaura z uwzglednieniem jego charakterystycznych
cechi proporciji.

"Swiat dinozauréw" - zajecia malarskie

o Malowanie prehistorycznego krajobrazu z wulkanami, roslinnoscia i
dinozaurami.

Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w formie oraz szczegétowych tematach zajgé w dowolnym momencie trwania warsztatéw, przy zachowaniu gtéwnego
tematu przewodniego. Jednoczesnie organizator moze ograniczy¢ lub wykluczyé wybrane aktywnosci, dostosowujgc program do potrzeb grupy, warunkéw organizacyjnych lub
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3. "Wymarte zwierze" — zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie i odtwarzanie gatunkéw, takich jak mamut, tygrys szablozebny
lub wtasna interpretacija.

4. "Model dinozaura" - zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie przestrzennego modelu dinozaura z kartonu, drutéw i materiatow
mieszanych.

5. "Moj niezwykty zwierzak" — zajecia projektowe
o Zaprojektowanie wtasnego zwierzecia wraz z jego nazwa, wygladem i
umiejetnosciami oraz krétka prezentacja.

Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w formie oraz szczegétowych tematach zajgé w dowolnym momencie trwania warsztatéw, przy zachowaniu gtéwnego
tematu przewodniego. Jednoczesnie organizator moze ograniczy¢ lub wykluczyé wybrane aktywnosci, dostosowujgc program do potrzeb grupy, warunkéw organizacyjnych lub

dostepnosci materiatéw « 3



