TEMAT: NIEZWYKLI LUDZIE | ZAWODY

Dzien 1: Ludzie o niezwyktym wygladzie

1.

LETNIA AKADEMIA ARTYSTYCZNA 2026

"Najwyzszy i najmniejszy cztowiek" — zajecia rysunkowe
o Rysowanie postaci o skrajnych proporcjach (bardzo wysoka i bardzo niska),
nauka kontrastu wielkosci i proporcji ciata.

"Cztowiek o niezwyktym wygladzie" — zajecia malarskie

o Malowanie postaci o wyjgtkowych cechach, takich jak bardzo dtugie wtosy,
nietypowy kolor skory lub charakterystyczna budowa ciata.

"Projekt postaci" — zajecia komputerowe / tablet

o Tworzenie cyfrowego projektu bohatera o unikalnym wygladzie i cechach.
"Maska postaci" - zajecia rekodzielnicze

o Wykonanie maski inspirowanej niezwyktg twarzg z uzyciem kartonu, papieru i
materiatow dekoracyjnych.

"Postac przestrzenna" - zajecia konstrukeyjno-przestrzenne

o Budowa uproszczonej sylwetki cztowieka z kartonu, drutéw i materiatéw
mieszanych.

Dzien 2: Niezwykte umiejetnosci

1.

"Cztowiek o niezwyktej sile lub zrecznosci" — zajecia rysunkowe

o Rysowanie postaci w ruchu, pokazanie dynamiki i napiecia miesni.
"Tancerz / akrobata" — zajecia malarskie

o Malowanie postaci w ruchu z wykorzystaniem rozmy¢ i dynamicznych linii.
"Zawadd przysztosci" — zajecia komputerowe / tablet

o Projektowanie zawodu, ktéry jeszcze nie istnieje, wraz z jego funkcjg i
narzedziami.

"Akrobata" — zajecia rekodzielnicze

o Tworzenie postaci z drutu i papieru, z mozliwoscig ustawienia jej w réznych
pozycjach.

"Postac¢ w ruchu" - zajecia konstrukcyjno-przestrzenne

o Budowa figury z ruchomymi elementami (ramiona, nogi), rozwijanie myslenia
konstrukcyjnego.

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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Dzien 3: Niezwykte zawody

1.

"Pilot / astronauta" - zajecia rysunkowe

o Rysowanie postaci wykonujgcej zawéd wymagajacy specjalistycznych
umiejetnosci, z uwzglednieniem stroju i wyposazenia.

"Nurek gtebinowy" — zajecia malarskie

o Malowanie sceny podwodnej z postacig nurka i otoczeniem.
"zawodowa syrena " — zajecia komputerowe / tablet

o Tworzenie wtasnej ilustracji syreny pracujgcej w zoo .

"Stro;j ....... " —zajecia rekodzielnicze

o Projektowanie i wykonanie fragmentu stroju (np. hetm, maska, element ubioru)
z kartonu i materiatow mieszanych.

"stanowisko pilota” —zajecia konstrukcyjno-przestrzenne

o Budowa miejsca pracy wybranego zawodu (np. kokpit, laboratorium,
stanowisko badawcze).

Dzien 4: Zawody artystyczne i rozrywkowe

1.

"Klaun" - zajecia rysunkowe

o Rysowanie postaci klauna z naciskiem na ekspresje twarzy, mimike oraz
charakterystyczny stroj i proporcje.

"Tancerka baletowa" — zajecia malarskie

o Malowanie postaci w ruchu z uwzglednieniem lekkosci, dynamiki oraz pracy z
kolorem i Swiattem.

"Mim" — zajecia komputerowe / tablet

o Projektowanie postaci mima oraz sceny, w ktorej odgrywa swoja role, z
uwzglednieniem gestu i ruchu.

"Muzyk uliczny" — zajecia rekodzielnicze

o Tworzenie przestrzennej postaci grajgcej na instrumencie z kartonu, drutow i
materiatow mieszanych.

"Scena artystyczna" — zajecia konstrukcyjno-przestrzenne

o Budowa przestrzennej sceny dla wybranej postaci (ulica, teatr, scena), z
wykorzystaniem réznych materiatow i elementow dekoracyjnych.

Dzien 5: Zawody rzemieslnicze — dawne i wspotczesne

1.

"Wikliniarz" — zajecia rysunkowe
o Rysowanie postaci rzemieslnika przy pracy, z naciskiem na charakterystyczne
ruchy rak oraz strukture wyplatanych form.

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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LETNIA AKADEMIA ARTYSTYCZNA 2026

2. "Garncarz" - zajecia malarskie
o Malowanie sceny pracy przy kole garncarskim, z uwzglednieniem materiatu
(glina), ruchu i otoczenia warsztatu.

3. "Kowal" - zajecia komputerowe / tablet
o Projektowanie postaci kowala oraz jego narzedzi i miejsca pracy, z naciskiem na
funkcje i charakter zawodu.

4. "Szewc" —zajecia rekodzielnicze
o Tworzenie elementdw zwigzanych z zawodem szewca (np. but, narzedzia) z
kartonu, skoropodobnych materiatow i dodatkow.

5. "Warsztat rzemieslnika" — zajecia konstrukcyjno-przestrzenne
o Budowa przestrzennego modelu warsztatu (np. wikliniarskiego, kowalskiego lub
garncarskiego) z wykorzystaniem kartonu, patyczkow, sznurkéw i materiatow
mieszanych.

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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