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1. ZALOZENIA OGOLNE | ORGANIZACYJNE KURSU.

Kurs jest przeznaczony dla dzieci i mtodziezy w wieku 5-18 lat zainteresowanych nabyciem wiedzy i
umiejetnosci praktycznych z zakresu projektowania graficznego, rysunku, malarstwa, sztuk
filmowych, sztuk audiowizualnych oraz fotografii. Kurs stanowi unikalne potgczenie réznorodnych
modutéw obejmujacych powigzane dziedziny sztuki wizualnej. Zajecia integrujg elementy fotografii,
projektowania graficznego, rysunku, malarstwa, kinematografii oraz sztuk audiowizualnych, tworzac
spdjng i interdyscyplinarng catosé.

Uczestnicy majg okazje zanurzy¢ sie w kilku komplementarnych obszarach twérczosci w ramach
jednej, kompleksowej $ciezki. Dzieki takiemu podejsciu, kurs pozwala rozwija¢ wszechstronne
umiejetnosci artystyczne bez koniecznosci wyboru jednej waskiej specjalizacji — wszystko w ramach
jednego programu i jednej opfaty. To doskonata propozycja dla oséb poszukujgcych szerokiego
spektrum inspiracji, chcgcych rozwijac sie twdrczo i swiadomie eksplorowac rézne formy wyrazu
wizualnego. Warsztaty f3czg dziatania artystyczne — takie jak fotografia, projekty graficzne, podcasty,
wideo czy kolaze — z rozwijaniem umiejetnosci miekkich, takich jak komunikacja, empatia,
wspotpraca, samoswiadomosé czy kreatywne rozwigzywanie problemow. To interdyscyplinarny
program, w ktérym sztuka staje sie narzedziem do lepszego poznania siebie i innych. Uczestnicy uczg
sie, jak wyrazac¢ emocje, méwic o swoich pomystach, stuchac i wspéttworzy¢. Kurs wspiera budowanie
pewnosci siebie i wrazliwosci spotecznej — w praktyczny, nowoczesny i angazujgcy sposob.

Warsztaty prowadzone sg z uzyciem nowoczesnych narzedzi i platform takich jak ChatGPT, DALL-E,
Canva Al, RunwayML, Midjourney, Figma Al, Github Copilot czy Notion Al. Uczestnicy uczg sie nie
tylko ich obstugi, ale réwniez twdrczego i Swiadomego wykorzystywania w pracy projektowe;j i
codziennym zyciu. Interdyscyplinarna formuta kursu pozwala uczestnikom zanurzyé sie w kilku
komplementarnych dziedzinach sztuki i technologii — wszystko w ramach jednej kompleksowej $ciezki
rozwojowej. Dzieki takiemu podejsciu uczestnicy nie muszg zawezac swoich zainteresowan do jednej
dziedziny — rozwijajg sie twdrczo, technologicznie i jezykowo.

Kurs realizowany jest w jezyku polskim, z wybranymi elementami prowadzonymi w jezyku angielskim.
Wprowadzenie tresci anglojezycznych uzasadnione jest globalnym charakterem jezyka angielskiego,
ktory stanowi podstawowe narzedzie komunikacji w wielu dziedzinach, zwtaszcza w srodowisku
akademickim i zawodowym. Ponadto znaczna czes$¢ specjalistycznych materiatéw oraz programéw
dostepna jest wytgcznie w tym jezyku. Znajomosc i umiejetnosé postugiwania sie jezykiem angielskim
jest zatem niezbedna do sprawnego funkcjonowania we wspétczesnym Swiecie.

Kurs obejmuje nastepujace obszary tematyczne:

1) Projektowanie graficzne ( Adobe, Krita, Figma, Bledner, Canva).
2) Sztuki plastyczne.

3) Fotografii.

4) Sztuki audiowizualne.

5) Sztuka i design thinking.

6) Kinematografia.



1.1. UCZESTNICY KURSU.

Uczestnikami kursu sg dzieci i mfodziez w wieku 5-18 lat na réznym poziomie umiejetnosci zgtoszone
indywidualnie badZ grupowo za posrednictwem szkoty, ktéra nawigzata wspdtprace programowa
oraz edukacyjng z REDESIGN. Program kursu jest elastycznie dostosowany do wieku oraz poziomu
zaawansowania uczestnikdw. Zaréwno tematyka, jak i sposdéb prowadzenia zaje¢ s odpowiednio
dopasowywane do grupy, co pozwala kazdemu uczestnikowi rozwija¢ sie we witasnym tempie.
Niezaleznie od wczesniejszego doswiadczenia, kursanci otrzymujg wsparcie dostosowane do ich
potrzeb, dzieki czemu warsztaty pozostajg angazujgce, tworcze i efektywne na kazdym etapie nauki.

1.2. ORGANIZACIJA KURSU.

Przyjmuje sie nastepujgce parametry organizacyjne kursu:

a) kurs trwa dwa semestry, jednak nie krécej niz 9 miesiecy (rok szkolny). Po odbyciu kursu
istnieje mozliwos¢ kontynuowania nauki na wyzszych poziomach zaawansowania w kolejnym
roku szkolnym. W celu szlifowania zdobytych umiejetnosci istnieje mozliwos¢ kontynuowania
zdobywania wiedzy i doswiadczen w semestrze letnim uczeszczajgc na poétkolonie letnie.

b) kursy dla grup zainteresowanych uczestnikow sg otwierane na biezgco w ciggu trwania catego
roku kalendarzowego. Dlatego program i zapisy trwajg bez przerwy., zgodnie z otarciem kazdego
kolejnego modutu programu. Miesieczna minimalna liczba godzin zajeé: 2 -5 h.

¢) podziat liczby godzin zaje¢ przeznaczonych na realizacje, w ramach danego obszaru tematycznego

kursu, na poszczegdlne tresci ksztatcenia, wymienione jest dokonywany przez organizatora kursu.

d) co najmniej 90 % godzin zaje¢ w kazdym z obszaréw tematycznych kursu prowadzonych jest w
formie warsztatow i realizacji zadan praktycznych,

e) maksymalna liczebnos¢ grupy szkoleniowej wynosi 17 0sdb,

f) egzaminy wewnetrzne sg organizowane w przypadku przyjecia przez organizatora kursu takiej

formy zaliczania zaje¢,

g) ewaluacja wewnetrzna - jest prowadzona zgodnie z przyjetymi w programie kursu

procedurami i narzedziami.

1.3. ORGANIZACJA ZADAN PRAKTYCZNYCH.

1. Za organizacje zadan praktycznych w szkole odpowiada organizator kursu.

2. Zadania praktyczne przewidziane do wykonania na kursie s3 powigzane z
obszarami tematycznymi kursu i tresciami ksztatcenia na kursie.

3. Szczegoétowego opisu zadan praktycznych przewidzianych do wykonania w trakcie kursu
dokonuje organizator kursu.

4. Organizator kursu dokonuje zaliczenia zadan praktycznych objetych programem kursu.

1.4. KADRA PROWADZACA WARSZTATY.

Warsztaty dydaktyczne mogg by¢ prowadzone wytgcznie przez osoby posiadajgce odpowiednie
kwalifikacje oraz doswiadczenie zawodowe w dziedzinach sztuk artystycznych, takich jak rysunek i
malarstwo, projektowanie graficzne oraz sztuki filmowe. Warsztaty prowadzone sg przez osoby
posiadajgce nie tylko odpowiednie kompetencje merytoryczne i doswiadczenie w prowadzeniu
warsztatéw artystycznych, ale rowniez aktualne zaswiadczenia o niekaralnosci oraz kwalifikacje
umozliwiajgce prace z dzie¢mi i miodziezg. Dzieki temu uczestnicy kursu pozostajg pod opieka



wykwalifikowanej, sprawdzonej i odpowiedzialnej kadry. Weryfikacja kompetencji i doswiadczenia
0sOb prowadzacych zajecia obejmuje ocene ich dorobku artystycznego, praktyki zawodowej oraz
osiggnie¢ w danej dziedzinie, posiadanych zaswiadczen. Proces ten jest realizowany przez organ
odpowiedzialny za wydanie zgody na prowadzenie kursu, co gwarantuje najwyzszg jakos¢ ksztatcenia.

1.5. DOKUMENTACIA KURSU.

1. Wykaz osdb prowadzacych zajecia na kursie wraz z informacjg o posiadanych przez
poszczegdlne osoby kwalifikacjach i doswiadczeniu zawodowym.

2. Szczegotowy plan i program kursu.

3. Opis zadan praktycznych przewidzianych do wykonania w trakcie kursu.

4. Harmonogram kursu.

5. Wyniki ewaluacji wewnetrznej.

6. Dziennik zaje¢, uwzgledniajgcy informacje o realizacji zadan praktycznych przez uczestnikow

kursu na platformie LibrusGo. Jest on zintegrowany z systemem szkolnym Librus, dzieki czemu rodzice
majg wygodny dostep do wszystkich informacji w jednej aplikacji.

7. Protokoty z testow, w przypadku przyjecia przez organizatora kursu takiej formy zaliczania zaje¢
praktycznych.

8. Prace dyplomowe (mozliwos¢ archiwizacji w formie elektronicznej).

9. Rejestr wydanych swiadectw ukonczenia kursu.

1.6. WARUNKI UKONCZENIA KURSU.

Warunkiem ukonczenia kursu jest:

a) aktywny udziat we wszystkich zajeciach (dopuszczalna usprawiedliwiona absencja -
10% ogdlnego czasu trwania zaje¢ dydaktycznych),

b) zaliczenie wykonania zadan praktycznych wymaganych programem kursu,
c) wykonanie i obrona pracy koricowej

1.7. PRACA KONCOWA.

Praca kofncowa powinna stanowi¢ kompleksowe podsumowanie zdobytych umiejetnosci i wiedzy w
trakcie catego kursu, opierajgc sie na projektach artystycznych i zadaniach praktycznych wykonanych
przez uczestnika. Jej celem jest zaprezentowanie autorskiej wizji w jednym lub kilku obszarach
tematycznych zwigzanych z rysunkiem, malarstwem, projektowaniem graficznym czy sztukami
audiowizualnymi, realizowanych w trakcie kursu. Obrona pracy dyplomowej bedzie polegata na
przedstawieniu i omoéwieniu zgromadzonego portfolio, ktére odzwierciedla rozwdj artystyczny
uczestnika oraz jego indywidualne podejscie do zrealizowanych tematéw i projektéw.

2 .1. PLAN KURSU.

MODUL ZAtOZENIA PROGRAMOWE

1.1 Praca z programami graficznymi: Krita, Adobe Photoshop/Illustrator oraz Figma —
nauka podstawowych narzedzi wykorzystywanych w projektowaniu.

1.2 Miesieczny cykl tematyczny — kazdy miesigc poswiecony jednemu programowi i
konkretnemu aspektowi projektowania graficznego (ilustracja, layout, grafika

uzytkowa).

1.3 Cwiczenia praktyczne — krétkie zadania uczace obstugi programéw oraz podstaw




PROJEKTOWANIE GRAFICZNE

kompozycji, koloru, typografii i formy wizualnej.

1.4 Tworzenie mini projektéw — m.in. plakaty, grafiki do social mediéw, proste
identyfikacje wizualne.

1.5 Prezentacja efektow pracy — podsumowanie modutu poprzez prezentacje
projektow i omoéwienie postepow.

1.6 Publikacja wybranych prac uczestnikéw na stronie szkoty i w mediach
spotecznosciowych.

1.7 Rozwijanie kreatywnosci i myslenia projektowego — taczenie estetyki z
funkcjonalnoscia.

1.8 Wykorzystanie narzedzia Al w praktyce — urozmaicenie nauki oraz swojej pracy.
1.9 Sztuka komunikacji i wspoétpracy — projektowanie empatyczne i spoteczne.
1.10 Prezentacja i feedback: oficjalna prezentacja projektu przed grupg, omowienie

procesu twoérczego, wspodlna dyskusja oraz konstruktywna krytyka w atmosferze
wzajemnego szacunku.

SZTUKI PLASTYCZNE

2.1 Podstawy sztuk plastycznych: wprowadzenie do klasycznych technik rysunku i
malarstwa — praca ze swiattem, kompozycjg, faktura, kolorem i perspektywa.

2.2 Eksperymentowanie z narzedziami: poznawanie réznych mediéw — od otéwka i farb
po wegiel, tusz i techniki mieszane.

2.3 tgczenie technik analogowych i cyfrowych: prace realizowane zaréwno recznie, jak
i z wykorzystaniem programoéw graficznych (np. Krita, Adobe).

2.4 Praca w plenerze: ¢wiczenia w naturalnym Swietle, obserwacja przestrzeni, natura
jako inspiracja do dziatan artystycznych.

2.5 Projekty indywidualne i zespotowe: rozwijanie wiasnego stylu oraz wspétpraca przy
tworzeniu wiekszych, wspdlnych kompozycji.

2.6 Koncowy efekt modutu: realizacja indywidualnych i grupowych prac artystycznych,
ktore zostang zaprezentowane podczas wystawy.

2. 7 Prezentacja i refleksja: omdéwienie procesu tworczego, wspdlna analiza praci
rozwijanie umiejetnosci Swiadomego wyrazania sie poprzez obraz.

2.8 Emocje jako komunikat — co chce powiedzie¢ swiatu? Wizualna narracja i
autoprezentacja: nauka swiadomego tworzenia przekazu wizualnego — spojnosc formy,

dzwieku i tresci.

2.9 Planowanie projektu: wyboér tematu i narzedzi z pomoca Al — uzycie w praktyce.

3.1 Podstawy fotografii artystycznej: wprowadzenie do kompozycji, pracy ze swiattem,
kadrowania i Swiadomego budowania obrazu fotograficznego.

3.2 Tematyczne zadania fotograficzne: regularne ¢wiczenia rozwijajace wrazliwosé
wizualng — cze$¢ realizowana rowniez samodzielnie poza zajeciami.

3.3 Mini reportaz fotograficzny: stworzenie cyklu zdje¢ opowiadajgcych historie lub




FOTOGRAFIA

dokumentujacych wybrany temat.

3.4 Zabawa konwencja i technika: eksperymenty z analogowym przetwarzaniem zdje¢,
kolaze, rysowanie po odbitkach, mieszanie medidw.

3.5 Tworzenie autorskiego zinu fotograficznego: na zakoriczenie modutu uczestnicy
opracowuja wiasny mini magazyn fotograficzny — dla chetnych mozliwy druk z doptata.

3.6 Zwienczenie pracy — wystawa: prezentacja wybranych prac uczestnikow podczas
wewnetrznej wystawy w przestrzeni szkoty.

3.8 Rozwdj indywidualnego spojrzenia: kurs zacheca do eksperymentowania,
odkrywania wiasnego stylu i twdrczego podejscia do fotografii.

3.9 Rozwijanie kreatywnosci i myslenia projektowego — taczenie estetyki z
funkcjonalnoscia. Rozpoznawanie emocji w obrazie — analiza zdje¢ portretowych i
reporterskich.

3.10 Zastosowanie Al w sztuce, designie, fotografii i tworzeniu tresci. Al-fotograf i
ilustrator: edycja zdjec¢, tworzenie grafik (DALL-E, Midjourney, Leonardo).

SZTUKI AUDIOWIZUALNE

4.1 Wprowadzenie do narzedzi cyfrowych: nauka obstugi programéw Canva
(projektowanie graficzne) oraz CapCut (montaz wideo) — przystepnie o interfejsie,
funkcjach i praktycznym zastosowaniu.

4.2 Tworzenie tresci do medidw spotecznosciowych: projektowanie postéw, rolek,
prezentacji, moodboardow i grafik promocyjnych.

4.3 Krétkie formy wideo: montaz video blogéw, podkastow, relacji, mini-reportazy i
kreatywnych klipédw — rozwdéj umiejetnosci storytellingu i pracy z obrazem w ruchu.

4.4 Tworzenie vloga jako projekt koficowy: kazdy uczestnik przygotowuje autorskiego
vloga — np. z wybranego wydarzenia, dnia, warsztatéw lub wtasnego tematu.

4.5 Eksperymentowanie z Al w tworzeniu tresci: wykorzystanie wybranych narzedzi
sztucznej inteligencji do wspomagania pracy tworczej (np. generowanie tekstéw,

podpowiedzi montazowe, style graficzne).

4.6 Wizualna narracja i autoprezentacja: nauka swiadomego tworzenia przekazu
audiowizualnego — spojnosc formy, dzwieku i tresci.

4.7 Publiczna prezentacja prac: najlepsze vlogi i tresci wizualne zostang opublikowane
na stronie oraz w mediach spotecznosciowych szkoty.

4.8 Al w social mediach: planowanie postéw, grafiki, copywriting.

4.9 Rozwdj indywidualnego spojrzenia: kurs zacheca do eksperymentowania,
odkrywania wtasnego stylu i twdrczego podejscia do filmowania.

5.1 Wprowadzenie do metody Design Thinking: ¢wiczenia rozwijajgce empatie,
myslenie projektowe oraz kreatywne podejscie do rozwigzywania probleméw.

5.2 Burze moézgow i prototypowanie: generowanie pomystow w grupie, praca nad
koncepcjami i tworzenie pierwszych szkicow oraz modeli rozwigzan.

5.3 Projektowanie w praktyce: realizacja indywidualnego projektu na wybrany temat z
wykorzystaniem narzedzi poznanych w poprzednich modutach (grafika, fotografia,
multimedia, film, rysunek).




SZTUKA | DESIGN THINKING
5.4 Rozwijanie wtasnej idei twérczej: taczenie estetyki z funkcjonalnoscig — projekt jako
forma odpowiedzi na realny problem lub wyzwanie artystyczne.

5.5 Prezentacja i feedback: oficjalna prezentacja projektu przed grupg, omdwienie
procesu twérczego, wspdlna dyskusja oraz konstruktywna krytyka w atmosferze
wzajemnego szacunku.

5.6 Budowanie pewnosci siebie i kompetencji komunikacyjnych: nauka méwienia o
wtasnych pracach, uzasadniania wyboréw oraz przyjmowania opinii.

5.7 Rozwijanie kreatywnosci i myslenia projektowego — faczenie estetyki z
funkcjonalnoscia.

6.1 Wprowadzenie do $wiata filmu: poznanie podstawowych struktur pracy na planie
filmowym i telewizyjnym — omdwienie rél, piondw i przebiegu produkc;ji.

6.2 Rozrdznienie wewnetrzne dyscypliny: fabutfa, dokument, reportaz, reklama — czym
sie réznig i jak powstaja.

6.3 Warsztaty storytellingowe: ¢wiczenia z tworzenia historii, konstruowania bohatera
i budowania napiecia — zaréwno w formie fabularnej, jak i dokumentalnej.

6.4 Pisanie scenariusza: uczestnicy tworzg krétkie formy scenariuszowe — filmowe i
dokumentalne.

6.5 Montaz w programie DaVinci Resolve: nauka podstaw montazu filmowego, pracy z
ujeciami, dzwiekiem i narracjg wizualna.

KINEMATOGRAFIA
6.6 Tworzenie wiasnych filmikéw: uczestnicy montujg krétkie formy filmowe z
wykorzystaniem dostepnych materiatéw (wtasnych i z internetu) — z jasnym
poczatkiem i zakonczeniem.

6.7 Storytelling w montazu: nacisk na opowiadanie historii poprzez wybodr ujeé, tempo,
rytm i emocje.

6.8 Eksperymenty z Al w kinematografii: wykorzystanie sztucznej inteligencji do
wspierania procesu — np. w pisaniu scenariusza, generowaniu narracji, szukaniu

referencji czy analizie materiatu.

6.9 Efekty koncowe: prezentacja zmontowanych filméw na podsumowaniu modutu —
pokaz prac i rozmowa o procesie tworczym.

6.10 Praca twdrcza nad portfolio (grafika, film, chatbot, prezentacja, strona).

2.2 ZALOZENIA PROGRAMOWE KURSU
2.2.1. Celem kursu jest ksztatcenie umiejetnosci w zakresie:

1. Tworzenia projektéw artystycznych i graficznych o wysokim stopniu praktycznosci, ktére
znajdujg zastosowanie w réznych dziedzinach sztuki, edukacji i projektowania, takich jak
ilustracja, plakat, identyfikacja wizualna czy design uzytkowy.

2. Praktycznego zastosowania technik rysunkowych i malarskich w pracy nad konkretnymi
projektami, w tym martwag naturg, pejzazami, portretami oraz projektami narracyjnymi, ktére
mogg by¢ wykorzystane w materiatach edukacyjnych lub wystawowych.

3. Budowania kompetencji projektowych w pracy z réznorodnymi mediami artystycznymi, takimi
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jak tradycyjne narzedzia (otowek, wegiel, farby akwarelowe, olejne, akrylowe) oraz techniki
cyfrowe, pozwalajgce na integracje réznych podej$é twdrczych.

Praca zespotowa i relacje miedzyludzkie, poprzez dziatania grupowe — takie jak wspdine
projektowanie plakatéw, tworzenie zindw, prowadzenie kampanii kreatywnych i projektow
spotecznych — uczestnicy uczg sie wspotpracy, odpowiedzialnosci i rozwigzywania konfliktow w
zespole. W praktyce dzielg zadania, planujg harmonogramy dziatan, prowadzg burze mézgow i
wspodlnie prezentujg efekty swojej pracy. Rozwijajg umiejetnos¢ aktywnego stuchania, negocjacji,
budowania relacji i pracy w réznorodnych zespotach twoérczych. Uczg sie przyjmowania i dawania
konstruktywnego feedbacku oraz rozwijajg postawe wspierajgcg innych.

Kreatywne rozwigzywanie problemoéw, uczestnicy uczg sie generowania pomystéw, szukania
innowacyjnych rozwigzan i tworczego podejscia do realnych wyzwan — np. spotecznych,
edukacyjnych, $rodowiskowych. Pracujg nad konkretnymi zadaniami: identyfikujg problem,
badajg potrzeby uzytkownikéw, projektujg rozwigzania i tworzg prototypy. W praktyce uzywajg
narzedzi takich jak mapa empatii, storyboard, moodboard czy prezentacja koncepcyjna. Uczg sie
tez pracy iteracyjnej — testowania, poprawiania, refleksji nad efektem. Modut rozwija
umiejetnosc twoérczego myslenia, planowania, elastycznosci i wspotodpowiedzialnosci.
Swiadoma komunikacja i autoprezentacja, Uczestnicy uczg sie méwié o sobie, swoich emocjach,
zainteresowaniach i poglgdach w sposdb jasny, Swiadomy i spéjny. W praktyce tworzg autorskie
podcasty (Audacity), nagrywajg vlogi (CapCut), projektuja moodboardy osobowosciowe i
narracyjne (Canva), a takze przygotowujg krotkie prezentacje o sobie w formie multimedialnej.
Poznajg podstawy storytellingu, komunikacji interpersonalnej i pracy z kamerg i mikrofonem.
Rozwijajg umiejetnosci tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych, autoprezentacji przed grupa,
wystgpien publicznych i Swiadomego ksztattowania swojego wizerunku — zarowno online, jak i
offline.

Projektowania i realizacji kompleksowych zadan praktycznych, w tym organizacji wystaw,
przygotowania portfolio artystycznego oraz tworzenia prac gotowych do publikacji lub
prezentacji publicznej.

Rozwijania kompetencji cyfrowych i Al-literacy, w tym: umiejetnosci tworzenia skutecznych
promptéw, interpretacji wynikéw dziatania modeli generatywnych, oceny wiarygodnosci tresci i
pracy z danymi.

Tworzenia cyfrowego portfolio z wykorzystaniem narzedzi Al, dokumentujgcego rozwdj
tworczy i technologiczny uczestnikdw — w tym chatbotoéw, filméw, grafik, prezentacji i
interaktywnych narracji.

Krytycznego i etycznego podejscia do wykorzystania sztucznej inteligencji, w edukacji, kulturze
i komunikacji — rozumienia mozliwosci, ograniczen oraz wptywu tych technologii na
spotfeczenstwo i wtasny rozwa;j.

Ksztatcenia w zakresie cyfrowych narzedzi projektowych (Adobe Photoshop, Illustrator, Figma,
Krita, Blender), umozliwiajacych tworzenie prac graficznych i animacji w sSrodowisku cyfrowym, z
naciskiem na ich zastosowanie w praktyce.

Praktycznego wykorzystania zdobytej wiedzy w pracy zespotowej, w tym projektowania
systemodw wizualnych, ilustrowania narracji wizualnych czy wspotpracy nad duzymi projektami
edukacyjnymi i artystycznymi.

Tworzenia prac na potrzeby organizacji uczacych sie, z uwzglednieniem projektéw edukacyjnych

i wizualizacji wspierajgcych proces nauczania w szkotach i placéwkach edukacyjnych. Wtgczenie
projektdw do zycia szkolnego.

Rozwijania umiejetnosci szybkiego prototypowania i realizacji koncepcji artystycznych, ktére
mozna zastosowac w realnych warunkach zawodowych, takich jak ilustracja ksigzkowa, grafika
reklamowa czy materiaty edukacyjne.

Rozwijania samodzielno$ci i umiejetnosci planowania pracy twérczej, w tym zarzadzania



czasem, organizacji przestrzeni artystycznej oraz przygotowania projektéw do
wyznaczonych celdw i odbiorcow.

2.2.2. Uczestnik kursu w trakcie zaje¢ zapoznaje sie z:

a) Réznorodnymi technikami artystycznymi, takimi jak rysunek odreczny, malarstwo tradycyjne i
cyfrowe, z uwzglednieniem praktycznych zasad kompozycji, perspektywy, swiatta i cienia.

b) Nowoczesnymi narzedziami wspierajacymi proces tworczy, w tym programami graficznymi i

projektowymi, ktére umozliwiajg realizacje profesjonalnych projektéw artystycznych i uzytkowych.

c) Procesem projektowania wizualnego, od analizy potrzeb i tworzenia koncepcji, przez

prototypowanie, az po realizacje gotowych prac i ich prezentacje w réznych formatach.

d) Praktycznymi metodami pracy zespotowej i indywidualnej, uwzgledniajgcymi organizacje

warsztatu artysty, zarzadzanie czasem oraz planowanie i realizacje ztozonych projektéw.

e) Realnymi przyktadami zastosowan tworczosci artystycznej, takimi jak ilustracje, plakaty,

materiaty edukacyjne czy wizualizacje, ktore wspierajg rozwdj kompetencji w kontekscie

edukacyjnym, artystycznym i zawodowym.

f) Tworcze wykorzystywanie Al w sztuce cyfrowej — generowanie grafik, ilustracji,

elementow wizualnych.

g) Pracaz cyfrowa forma artystyczng przy uzyciu sztucznej inteligencji w kontekscie

projektéw osobistych i spotecznych.

h) Planowanie, organizacja i prezentacja wlasnego portfolio cyfrowego z wykorzystaniem

zdobytej wiedzy i narzedzi.

i)  Praktycznymi metodami pracy zespotowej i indywidualnej, uwzgledniajgcymi

organizacje warsztatu artysty, zarzgdzanie czasem oraz planowanie i realizacje ztozonych

projektow.

2.2.3. Uczestnik kursu w trakcie zaje¢ zdobywa i rozwija umiejetnosci w zakresie:
a) Réznorodnych technik artystycznych, takimi jak rysunek odreczny, malarstwo tradycyjne i
cyfrowe, z uwzglednieniem praktycznych zasad kompozycji, perspektywy, swiatta i cienia.
b) Nowoczesnymi narzedziami wspierajagcymi proces twdrczy, w tym programami graficznymi
projektowymi, ktére umozliwiajg realizacje profesjonalnych projektéw artystycznych i uzytkowych.
c) Procesem projektowania wizualnego, od analizy potrzeb i tworzenia koncepcji, przez
prototypowanie, az po realizacje gotowych prac i ich prezentacje w réznych formatach.

d) Realnymi przyktadami zastosowan twdrczosci artystycznej, takimi jak ilustracje, plakaty,
materiaty edukacyjne czy wizualizacje, ktdre wspierajg rozwdj kompetencji w kontekscie
edukacyjnym, artystycznym i zawodowym.

e) Praktycznymi metodami pracy zespotowej i indywidualnej, uwzgledniajgcymi
organizacje warsztatu artysty, zarzadzanie czasem oraz planowanie i realizacje ztozonych
projektdw. sprawnego zarzgdzania finansami i majatkiem szkoty.

f) Realnymi przyktadami zastosowan twdrczosci artystycznej, takimi jak ilustracje, plakaty,
materiaty edukacyjne czy wizualizacje, ktére wspierajg rozwdj kompetencji w kontekscie
edukacyjnym, artystycznym i zawodowym.

g) Procesem projektowania zintegrowanego z technologia, obejmujacym analize potrzeb
odbiorcéw, planowanie koncepcji, tworzenie cyfrowych prototypdw, testowanie
rozwigzan z udziatem Al oraz realizacje i prezentacje gotowych projektéw w mediach
cyfrowych lub fizycznych.

h) Zastosowaniem narzedzi sztucznej inteligencji w codziennym zyciu, m.in. do organizacji



pracy i nauki, wyszukiwania informacji, wspomagania proceséw poznawczych,
automatyzacji zadan oraz rozwijania kompetencji jezykowych i komunikacyjnych —w
sposéb odpowiedzialny, Swiadomy i praktyczny.

i) Praktycznymi metodami organizacji pracy indywidualnej i zespotowej w srodowisku
cyfrowym, z uwzglednieniem planowania zadan, zarzadzania czasem, efektywnej
komunikacji i podziatu rél przy realizacji ztozonych projektéw edukacyjnych,
artystycznych lub uzytkowych.



2.2.4. Kompetencje nabywane przez uczestnikdw kursu:

Kompetencja

Elementy sktadowe

Tworzenie projektéw
graficznych i plastycznych.

Zdobywa wiedze na temat zasad kompozycji, perspektywy,
harmonii koloréw oraz technik artystycznych, zaréwno
tradycyjnych, jak i cyfrowych. Uczestnik uczy sie, jak taczy¢ rézne
media, takie jak farby, otéwek, tusz czy programy graficzne), by
tworzy¢ projekty dostosowane do potrzeb edukacyjnych,
artystycznych i uzytkowych. Dzieki

praktycznym ¢wiczeniom realizowane prace sg funkcjonalne,
estetyczne i gotowe do zastosowania w réznych dziedzinach.

Wykorzystanie
nowoczesnych narzedzi
projektowych.

Zdobywa praktyczne umiejetnosci pracy z nowoczesnymi
narzedziami projektowymi, takimi jak Adobe Photoshop,
Illustrator, Figma, Krita czy Blender. Zajecia koncentrujg sie na ich
zastosowaniu w tworzeniu réznorodnych projektdw graficznych i
artystycznych, takich jak ilustracje, logotypy, plakaty czy animacje.
Uczestnik uczy sie efektywnego wykorzystywania funkcji tych
programoéw do realizacji kreatywnych pomystow, z
uwzglednieniem praktycznych wymagan projektowych, takich jak
przygotowanie prac do druku,

publikacji cyfrowej lub prezentacji wizualne;j.

Myslenie systemowe.

Postrzeganie organizacji jako catosci, na ktorg sktadajg sie
poszczegdlne elementy i procesy w niej zachodzgce oraz wptyw,
jaki na siebie wywieraja.

Komunikatywnos¢.

Komunikowanie sie z innymi majgce na celu budowanie
porozumienia i utrzymywania relacji, umiejetnos¢ stuchania i
dawania konstruktywnych informacji zwrotnych.

Rozwijania kreatywnosci i
rozwigzywania probleméw
wizualnych.

Oryginalne rozwigzania artystyczne i projektowe,
ktore odpowiadajg na konkretne wyzwania
wizualne. Umiejetnos¢ generowania pomystow,
eksperymentowania z réznymi technikami i
mediami

Tworzenie projektéw
uzytkowych

Umiejetnosci projektowania praktycznych i estetycznych form
graficznych, takich jak plakaty, oktadki, logotypy, ilustracje czy
infografiki. W trakcie zajec¢ uczy sie tagczenia zasad kompozycji,
harmonii koloréw oraz czytelnosci z kreatywnym podejsciem,
dostosowujac projekty do konkretnych odbiorcéw i zastosowan.




Zastosowanie technik
mieszanych

Jak efektywnie tgczyé roznorodne materiaty i narzedzia

artystyczne w jednej pracy, co rozwija jego kreatywnos¢ i otwiera
nowe mozliwosci wyrazu artystycznego. Podczas zajec uczy sie
taczenia tradycyjnych technik, takich jak rysunek otéwkiem,
weglem czy farbami akrylowymi z pracg w programach

graficznych.

Stymulowanie rozwoju.

Stymulowanie  rozwoju  dzieki
wewnetrznej motywacji i energii.

wykorzystaniu

Dbanie o higiene psychiczng, samoakceptacje oraz
rownowage miedzy pracg i zyciem osobistym.

Gotowos¢ do uczenia sie i
rozwoju, otwartosé na

nowe doswiadczenia.

Ciaggte aktualizowanie wiedzy i umiejetnosci

zawodowych. Ksztattowana jest postawa ciekawosci, elastycznosci i
aktywnego podejscia do zdobywania nowych umiejetnosci.
Uczestnik wykazuje otwartos¢ na eksperymentowanie,
przyjmowanie informacji zwrotnej oraz podejmowanie prob poza
strefg komfortu. Rozwdj osobisty i twdrczy oparty jest na gotowosci
do uczenia sie z doswiadczenia — zaréwno wtasnego, jak i
grupowego — oraz na refleksji nad procesem dziatania.

Refleksyjnosé i
konstruktywna krytyka.

Zdolnos¢ i prowadzenie systematycznej refleksji nad
podejmowanymi dziataniami. Rozwijana jest umiejetnos¢
analizowania wtasnych dziatan, podejmowanych decyzji i proceséw
tworczych w sposéb swiadomy i pogtebiony. Uczestnik uczy sie
wyciggac¢ wnioski z doswiadczen, formutowacé wiasne opinie oraz
przyjmowac i udziela¢ konstruktywnej informacji zwrotnej.
Refleksja nad pracg wtasng i cudzg wspiera rozwaj
samoswiadomosci, empatii oraz umiejetnos¢ rozmawiania o
twdrczosci w atmosferze wzajemnego szacunku i otwartosci.

Kompetencje
technologiczne z zakresu
sztucznej inteligencji (Al-
literacy).

Rozumienie podstawowych poje¢ zwigzanych ze sztuczng
inteligencja (algorytmy, modele generatywne, przetwarzanie
jezyka, uczenie maszynowe). Umiejetnos¢ obstugi narzedzi
opartych na Al w érodowisku wizualnym i edukacyjnym. Swiadome
wykorzystywanie Al w codziennych sytuacjach: nauce, planowaniu,
wyszukiwaniu informacji, prezentacji danych.

Kompetencje twércze i
wizualne zintegrowane z
technologia.

Projektowanie komunikatéw wizualnych z uzyciem narzedzi
cyfrowych i Al. Generowanie i stylizowanie tresci graficznych oraz
audiowizualnych. Eksperymentowanie z réznymi formami ekspresji
wizualnej (rysunek, fotografia, animacja, grafika cyfrowa).
Przektadanie koncepcji twdrczych na formy projektowe
przeznaczone do publikacji lub prezentacji.

Kompetencje
organizacyjne i
samodzielnosci w
srodowisku cyfrowym.

Samodzielne planowanie procesu twdrczego: od pomystu do
realizacji. Organizacja wtasnego warsztatu pracy cyfrowe;j i
zarzadzanie zasobami. Rozwijanie umiejetnosci uczenia sie przez
dziatanie i refleksje. Przygotowanie projektéw zgodnych z
wyznaczonym celem, odbiorcg i kontekstem zastosowania.
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