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Plan lekgji

Tytut lekcji Artysta czasami widzi duszg i sercem
Czas trwania 45 minut
Metody i strategie nauczania Bezposrednia instrukcja (dzielenie sie kluczowymi

koncepcjami dotyczgcymi sztuki sensorycznej i
dostepnosci).

Dyskusja sytuacyjna (kierowana refleksja na temat
adaptacji sensorycznej i niepetnosprawnosci).

Asymilacja wiedzy (grupowa rozmowa i praktyczne
doswiadczenie sensoryczne).

Wspodtpraca w parach (partnerskie tworzenie przy
uzyciu strategii wspomagajgcych).

Cykl myslenia projektowego (empatia -
definiowanie - tworzenie pomystéw -
prototypowanie - refleksja.

Rezultaty uczenia sie Uczniowie:

- Rozumiejg w jaki sposdb uposledzenie wzroku
zwieksza zaleznos¢ od innych zmystéow w sztuce.
- Doceniajg, w jaki sposdb artysci z
niepetnosprawnos$ciami wyrazajg kreatywnosg,
uzywajac alternatywnych narzedzi i perspektyw.
- Poznajg podstawy modelowania 3D,
projektowania dotykowego i technik kodowania
wspomagajgcego.

- Stosujg myslenie projektowe, aby rozwijac
inkluzywna, wielozmystowg sztuke lub narzedzia
artystyczne.

- Wspdtpracujg i komunikujg sie skutecznie,
rozwigzujgc problemy poprzez tworzenie.

- Zastanawiajg sie nad empatig, dostepem i
innowacyjnoscig w ekspresji artystycznej.

Kroki do wykonania 1. Wprowadzenie (5 minut)

- Wyjasnij klasie zakres aktywnosci ,Jak mozemy
tworzyc i cieszy¢ sie sztuka, uzywajgc zmystéw
innych niz wzrok?”.

- Zaprezentuj krotki klip wideo lub audio o
niewidomych artystach (np. rzezbiarzach lub
muzykach), ktérzy uzywajg zmystéw
alternatywnych. Mozesz rowniez pokazaé
przyktady sztuki dotykowej drukowanej w 3D lub
wycinanej laserowo.

Popro$ ucznidw, aby pomysleli o nastepujacych
pytaniach pomocniczych:

- Jakie zmysty mogg kierowac twadrczoscia
artystyczng, jesli wzrok jest niedostepny?




- Czy narzedzia takie jak drukarki 3D, lasery tnace
lub sztuka oparta na kodzie mogg zwiekszy¢
dostepnosc¢?

- W jaki sposdb technologia moze pozwoli¢
kazdemu ,,widzie¢” réznymi zmystami?

Uzyj kolorowych kart
(zielonego/z6ttego/czerwonego), aby sprawdzi¢
zrozumienie uczniéw i zachecic¢ ich do udziatu.

Adaptacja dla inkluzywnosci;

- Rézne formy uzywane we wstepie przez
nauczyciela (ustne, wideo, pisemne, klipy audio).
- Zachecaj do zadawania pytan i przekazywania
opinii na temat zrozumienia.

- Utatwiaj komunikacje dotyczaca zrozumienia
wprowadzenia, korzystajac z kolorowych kart
(zielonego, z6ttego, czerwonego).

2. Tres¢ gtéwna (35 min)
Krok 1: Eksploracja i empatia

- Pokaz uczniom przyktady, w jaki sposéb
technologia moze uczynic sztuke bardziej dostepna
— takie jak rzezby drukowane w 3D, wycinane
laserowo warstwowe dzieta sztuki lub sztuka
kodowania oparta na dzwieku. Mogg to by¢
wizualizacje cyfrowe lub prébki dotykowe.

- Wyjasnij, w jaki sposdb te narzedzia pozwalajg
ludziom, zwtaszcza tym niewidomym lub
niedowidzgcym, doswiadczac i tworzy¢ sztuke w
nowy sposob.

- Podkresl, ze niewidomi artysci czesto rozwijajg
silniejsze zmysty dotyku, dZwieku i Swiadomosci
przestrzennej, co pozwala im tworzyé znaczace
dziefa sztuki.

Wprowadz proces Design Thinking:

Woczuj sie = Zrozumienie potrzeb uzytkownika
Definicja = Identyfikacja problemu

Pomyst - Burza mézgdw na temat rozwigzan
Prototyp - Budowanie modelu

Zastanodw sie = Analiza i dopracowanie pomystu

Krok 2: Tworzenie sztuki sensorycznej

- Podziel uczniéw na pary i popros ich o wybranie
jednego z trzech ponizszych wyzwan twaorczych:
Opcja 1:

Sztuka dotykowa — rzezbienie z gliny lub masy
plastycznej

Cel:




Stworzenie matej rzezby, ktérg mozna eksplorowadé
dotykiem.

Proces:

Jeden uczen zaktada opaske na oczy i staje sie
Artysta, wydajgc instrukcje wytacznie za pomoca
gtosu.

Drugi uczen jest Budowniczym, ksztattujgcym gline
lub mase plastyczng zgodnie z instrukcjami Artysty.
Wspdlnie tworzg prosty obiekt (np. kwiat, zwierze
lub symbol).

Na koniec zdejmij opaske i pozwdl Artyscie poczué
efekt. Zmiencie role, jesli czas na to pozwoli.

Opcja 2:

Teksturowana sztuka warstwowa — uzywanie
papieru i materiatéw rzemieslniczych.

Cel:

Stworzenie obrazu warstwowego, ktéry mozna
wyczu¢ dtorimi.

Proces:

Uczniowie uzywajq papieru, filcu, tkaniny, tektury i
kleju, aby stworzy¢ wypukty, dotykalny obraz (np.
las, stoneczny dzien lub ulubiong scene z
opowiesci).

Zachec ich do uzywania réznych faktur dla réznych
czesci (np. bawetny dla chmur, papieru $ciernego
dla Sciezek, sznurka dla konturéw).

Po zakonczeniu uczniowie mogg zamkna¢ oczy i
bada¢ nawzajem swoje dzieta dotykiem.

Opcja 3:
Sztuka dZwieku i Swiatta — korzystanie ze Scratch Jr
lub podstawowej elektroniki.

Cel:

Stworzenie prostej grafiki, ktéra zawiera dzwiek
lub Swiatto, aby poméc ludziom doswiadczy¢ jej w
nowy sposob.

Proces:

Jesli dostepne sg komputery/tablety, uczniowie
mogaq uzy¢ Scratch Jr, aby stworzy¢ postac lub
obraz, ktory odtwarza dzwiek po kliknieciu.
Alternatywnie, uzyj prostych materiatow, takich jak
brzeczyki lub diody LED (jesli sg dostepne), aby
stworzy¢ projekt artystyczny, ktory swieci lub
wydaje dzwiek.

Dzieto sztuki moze odtwarza¢ dzwiek po dotknieciu
lub $wieci¢ okreslonymi kolorami, aby
reprezentowac uczucia lub czesci historii.

Krok 3: Mini-galeria i gtosowanie rowiesnikow




- Gdy uczniowie ukorniczg swoje projekty tworcze,
ustaw Mini-galerie w klasie, aby wyswietli¢
dotykowe dzieta sztuki (np. projekty z
teksturowanego papieru lub rzezby z gliny) lub
cyfrowe prototypy (jesli dotyczy).

- Zachecaj uczniéw do chodzenia, eksplorowania
prac innych i gtosowania na ich ulubione dzieto na
podstawie kreatywnosci i tego, jak dobrze
integruje rézne elementy sensoryczne (np. dotyk,
dzwiek, swiatto). Mozna to zrobié, podnoszac rece
lub uzywajac prostych naklejek, aby oznaczy¢ ich
ulubione dzieta.

Adaptacja na rzecz inkluzywnosci;

- Elastyczny czas dla poszczegdlnych zespotdéw na
wykonanie zadan.

- Bezposrednia pomoc dla wrazliwych lub
nieSmiatych uczniéw.

- Uproszczone zadania dla uczniéw z trudnos$ciami.
- Pomoc réwiesnicza w wykonywaniu zadan.

- Pozwél uczniom wybraé, w jaki sposéb podejma
sie kazdej czesci zadania.

- W razie potrzeby zapewnij uczniom
niepetnosprawnym wiekszy papier do malowania.

3. Podsumowanie/Przeglad (5 minut)

Pozwdél uczniom przedstawié wyniki swojej pracy
artystycznej.

Popros ich o zastanowienie sie nad nastepujgcymi
pytaniami (na przyktad):

- Jak sie czuli, tworzac sztuke bez uzywania
wzroku?

- Czego nauczyli sie o procesie wspierania osoby z
wada wzroku?

- Jak sie czuli, polegajgc na zmystach, takich jak
dotyk, stuch i komunikacja werbalna, aby tworzy¢
sztuke?

Adaptacja na rzecz inkluzywnosci;

- Akceptuj wszystkie wyniki, podkreslaj twdrcze
wysitki.

- Pozwdl uczniom chwali¢ piekno ich pracy za
pozytywne emocje.

- Pomoc réwiesnicza w rozwigzywaniu zadan.

Wymagane materiaty i zasoby

- Narzedzia do rysowania: bloki techniczne,
kredki, farby, otéwki.

- Opaski na oczy.

- Modelowana glina lub ciastolina (do projektow
sztuki dotykowej).

- Papier i materiaty rzemieslnicze: papier, filc,
tkanina, tektura, klej.




- Scratch Jr lub tablety/komputery (do projektéw
kodowania).

- Podstawowa elektronika (np. brzeczyki, diody
LED, do sztuki dzwiekowej i Swietlnej).

- Drukarka 3D (do drukowania po zajeciach, jesli
ma zastosowanie).

- Przyktady sztuki dotykowej: drukowane lub
fizyczne obiekty (np. rzezby drukowane w 3D,
wycinane laserowo dzieta sztuki).

- Zielone/26tte/czerwone karty (do sprawdzania
zrozumienia podczas dyskus;ji).

- Naklejki lub proste materiaty do gtosowania (do
gtosowania réwiesnikéw podczas sesji Mini-
Galerii).

Techniki oceny lub ewaluacji

Udziat i zaangazowanie:

- Obserwuj aktywne zaangazowanie uczniéw
zaréwno w dyskusji, jak i w zadaniach
praktycznych.

Proces tworczy:

- Ocen zdolnos¢ uczniéw do wspdtpracy,
tworzenia pomystdw i dostosowywania ich
pomystéw projektowych.

Produkt koricowy:

- Ocen, jak dostepny i kreatywny jest
ostateczny, dotykowy obraz.

Refleksja:

- Postuchaj refleksji uczniéw podczas
podsumowania, aby ocenié zrozumienie
empatii i dostepu w sztuce.

Rozwazania etyczne

- Wspieraj szacunek, integracje i empatie
podczas lekcji.

- Upewnij sie, ze wszyscy uczniowie czujg sie
bezpiecznie i doceniani, niezaleznie od ich
poziomu umiejetnosci lub wynikéw.

- Nadzoruj ucznidéw podczas korzystania z
narzedzi i technologii, zwtaszcza lasera i
drukarki 3D.

- Zachecaj do wspotpracy i wzajemnego
wsparcia podczas zajec tworczych, zwtaszcza w
przypadku uczniow niepetnosprawnych.




