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Scenariusze ponizszych szesciu warsztatow realizowane byly w cyklu cotygodniowych
spotkan. Sg autorskim programem edukacji kulturalnej na temat sztuki wspétczesnej dla
mtodziezy i seniorow mieszkajgcych na linii otwockiej. Spotkania odbywaty sie w dwaéch
oddzielnych grupach, ktére finalnie zostaty potaczone. Zachecamy do przeprowadzania ich
w podobnym trybie, jednak réwnie dobrze kaide z nich moie stanowi¢ odrebnag
propozycje ciekawych, innowacyjnych zaje¢. Do kazdej grupy wiekowej kierowali$my te
same tresci, dostosowujac do wieku odpowiednie metody pracy i narzedzia. W wielu
przypadkach byty podobne badi te same. Réznice zostaty opisane z gwiazdka na koniec
kazdego ze scenariuszy.

Stworzono na potrzeby PKP ART. Projekt dofinansowanego ze $srodkéw Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego. Ministerstwo
Catos¢ tekstu jest objeta licencja Creative Commons: Uznanie autorstwa (BY) Ku“ury
a't i Dziedzictwa

Narodowegos



el L, biuro@stacjakultury.org Autorki: Magdalena Krypiak, Weronika Pigtek
’ " tel. 690 800 104

SCENARIUSZ 1

Temat: ,,Co z tg sztukg?”

czas trwania 1 h 40 min

Cele
Uczestnik:

e Potrafi skonfrontowaé starozytng definicje piekna ze wspdtczesng (réznorako

pojmowang) oraz ze swoj3.

Zna pierwotng definicje estetyki i ewolucje jej pojmowania.

Wyraza swoj osobisty stosunek do sztuki wspoéfczesne;.

Zapoznaje sie z gtdwnymi nurtami sztuki wspoétczesnej.

Charakteryzuje sztuke wspétczesng pod katem: jej istoty, narzedzi jakimi sie

postuguje, dziedzin w jakich jest ujmowana, rél jakie spetnia.

e Patrzy w sposéb swiadomy na dzieta sztuki, nie zatrzymuje sie na
powierzchownym odbiorze (stawia pytania, przestaje patrze¢ biernie).

Metody i formy

pogadanka, eksponujgco-symulacyjna, praca w grupach, gietda pomystéw, panel dyskusyjny

Srodki dydaktyczne

nalesniki (lub ciasto), prezentacja multimedialna, film, flipcharty, markery, wstega, brystol,
farby plakatowe, pedzle, blok techniczny

Przebieg warsztatéow

1. Gradydaktyczna, Powigzani”

5 min

Uczestnicy siedzg w kole, tytem do siebie. Prowadzacy opasuje ich wstegg.
Cwiczenie to obrazuje sytuacje grupy oséb, ktdre sie nie znaja, jednak jest cos,
co ich tgczy: miejsce zamieszkania, wiek, dziedzictwo kulturowe. Symbolizuje
rowniez relacje uczestnikdw do siebie nawzajem, do sztuki, przestrzeni w
ktorej zyjg. Metaforyczna czynno$é odwrdcenia sie do siebie i ztapania wstegi
ma zacheci¢ do otwarcia sie na drugiego cztowieka i nowe doswiadczenia.

2. Zabawa integracyjna
15 min

Uczestnicy ktadg na przygotowanym stole przyniesione przez siebie
,Przedmioty-wizytéwki”. Sg to rzeczy poprzez ktdre mogg powiedzie¢ innym
co$ waznego o sobie. Kazdy wybiera jeden dowolny przedmiot i
charakteryzuje osobe, ktdra mogtaby go przenie$é. Nastepnie wtasciciel
ujawnia sie, przedstawia i argumentuje wybér przedmiotu.

*Jesli grupa sie zna mozna zamieni¢ zabawe integracyjnq na wymiane doswiadczen w formie
luznej dyskusji na temat osobistego podejscia do sztuki wspofczesnej.
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3. Eksperyment z nalesnikiem

20 min

Wspdlna degustacja nalesnikdw. Prowadzgcy prosi o scharakteryzowanie ich
smaku, zapachu, koloru. Prowadzi opowies¢ o kucharzu, ktory je przygotowat,
wedtug jakiego przepisu, o czym myslat smazac potrawe, czy w miedzy czasie
zdarzyta sie jaka$ znaczaca historia. Analogicznie do tego procesu wyjasnia
proces tworczy. Omawia relacje miedzy artysty, dzietem i odbiorca. Zadaje
pytanie czy na co dzien nie podchodzimy w sposdb powierzchowny do sztuki,
oceniajac je na podstawie pierwszego wrazenia, za pomocg okreslen ,,podoba
mi sie, nie podoba mi sie”. Jako klucz do dalszych rozwazan przedstawia
definicje piekna, symetrii, estetyki, co pomoze przyjgé uczestnikom witasciwy
stosunek do sztuki: odbierania jej wszystkimi zmystami i rozumem. Zacheca do
konfrontowania jej z wlasnym zyciem, dos$wiadczeniem, gdyz kazdy cztowiek
ma swoéj wtasny potencjat interpretacyjny.

4. Podziat na grupy
5 min
Prowadzacy dzieli uczestnikdw na cztery grupy za pomocg odliczania. Kazda z
grup dostaje brystol i markery.

5. Prezentacja multimedialna i gietda pomystéw
40 min
Prowadzacy przedstawia wazniejsze przyktady dziet sztuki wspotczesne;j.
Podczas prezentacji poszczegdlne grupy wypisujg na brystolach cechy sztuki
wspotczesnej: role jakie petni, narzedzia jakimi sie postuguje, dziedziny w jakie
jest klasyfikowana, definicje. Nastepuje weryfikacja wynikéw pracy,
prezentacja na forum oraz formutowanie wnioskéw.

6. Zabawa integracyjna , Gdzie s3 moje rece”
15 min
Uczestnicy siedzg w kole na podtodze, kazdy ma przed sobg kartke papieru,
dostaje do reki pedzel i farbe. Uczestnik bierze pedzel w prawa dton, lewa za$s
chwyta prawg reke kolegi z lewej strony i maluje nig obraz przed sobg na
zadany temat. Zabawa w symboliczny sposdb ukazuje trudy zawodu artysty.
*W przypadku seniorow czesto lepiej sprawdza sie metoda gietdy pomystéw zamiast pracy w
grupach i zapisywania wnioskéw na brystolu. Powodowane jest to preferencjq tejze grupy
wiekowej do ustnego, spontanicznego wyrazania swoich mysli.
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SCENARIUSZ 2

Temat: ,Sztuka krytyczna”

czas trwania 1 h 30 min

Cele
Uczestnik:

e Zna humanistyczng definicje pojecia ,przestrzed” (Yi Fu Tuan, Mircea Eliade).

e Jest wrazliwy na przestrzen, w ktorej zyje: zauwaza w niej miejsca wazne dla
niego, dla innych, dostrzega miejsca zapomniane, zaniedbane, pyta o ich
historie, mozliwos¢ ozywienia, odkrycia na nowo potencjatu przy pomocy akcji
artystycznych.

e Zna obstuge programu Google Maps.

e Nawigzuje nowe wiezi lokalne.

e Zna nurt sztuki krytycznej: poczatki jego powstania, definicje, gtéwnych
przedstawicieli; opisuje proces spofecznego komunikowania w przypadku
dziefa sztuki krytycznej.

e Dostrzega zwigzek pomiedzy wybranymi problemami spoteczenstwa, a
zjawiskami w sztuce krytycznej.

e Potrafi wyraza¢ konstruktywna krytyke.

e Ksztattuje w sobie postawe empatii w stosunku do dziatan artystow.

Metody i formy

pogadanka, praca w grupach, gra dydaktyczna symulacyjna, panel dyskusyjny, metaplan,
metoda programowana z uzyciem komputera

Srodki dydaktyczne

komputer, program Google Maps, brystol, markery, naklejki w trzech kolorach, plansze ze
zdjeciami, prezentacja multimedialna, film, materiaty z gazet i Internetu do pracy w grupach,
flipchart, mikrofony, kamera, stodycze (nagrody)

Przebieg warsztatow

1. Graintegracyjna ,Przeplatanka”
5 min
Uczestnicy zamykajg oczy, na znak prowadzacego zblizajg sie do siebie i
chwytaja sie za rece w przypadkowy sposdb. Otwierajg oczy. Ich zadaniem jest
rozwigzanie plataniny bez puszczania rgk. Mogg zwracaé sie do siebie
wytgcznie po imieniu, tym samym uczg sie swoich imion.

*Gra moze sprawiac problemy natury fizycznej w grupie seniorow.

2. Pogadanka o przestrzeni
15 min

Prowadzacy przedstawia zagadnienie przestrzeni, nie tylko jej fizyczny wymiar
(budynki, ulice, instytucje, place, parki itd.), ale takze spoteczny, w ktérym
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mieszczg sie ludzie, ich historie, potrzeby, sposoby postrzegania otoczenia i
wchodzenia w relacje z nim. Prosi uczestnikdw o podzielenie sie swoimi
refleksjami na temat obszaru, w ktérym zyjg, przybliza jego historie, pyta o
miejsca wazne, ciekawe, wigzace sie z konkretnymi wspomnieniami,
opowiesciami. Zacheca do robienia im zdje¢, ktore nastepnie bedg mogli
umiesci¢ na wspdlnej mapie w wersji elektronicznej. Uczestnicy zaznaczaja
swoje miejsca zamieszkania, szkoty, miejsca pracy (w zaleznosci od grupy
wiekowej) na schematycznej mapie papierowe;.

3. Nauka programu Google Maps
15 min

Prowadzacy skréotowo pokazuje na ekranie komputera jak stworzyé wiasng
mape: jak umieszcza¢ w niej punkty z przyporzagdkowanymi zdjeciami,
opisami, filmami, linkami, jak udostepnia¢ jg innym wspotuczestnikom
projektu. Mapa moze stac sie bazg do przygotowania jej wersji drukowane;.

*W grupie senioréw na zadanie to nalezy przeznaczy¢ wiecej czasu ze wzgledu na czesty brak

umiejetnosci obstugi komputera czy posiadania odpowiedniego konta mailowego poczty
Google.

4. Podziat na trzy grupy
5 min
Uczestnicy zostajg podzieleni na grupy za pomocg rozdanych im przed
zajeciami naklejek w trzech kolorach. W kazdej grupie za pomocg znaczka w
rogu naklejki sg okreslone trzy funkcje: reprezentanta artysty, gtosu
spoteczenstwa i dziennikarza spotecznego.

5. Pracaw grupach
20 min

Kazda grupa dostaje zdjecie/film wybranego dzieta sztuki krytycznej oraz
informacje na jego temat: wypowiedZ? samego artysty, odzew medidw
dotyczacy odbioru dzieta, artykuty z gazet poruszajgce problem, na ktéry moze
ono odpowiadaé. Uczestnicy zapoznajg sie z otrzymanymi materiatami oraz
wymieniajg sie spostrzezeniami na ich temat.

6. Cwiczenie , Talk show”
20 min

Cwiczenie to jest sposobem prezentacji wnioskdéw prac w grupach. Uczestnicy
wcielajg sie w gosci programu publicystycznego zgodnie z wyznaczonymi
wczesniej zawodami. Kolejna wychodzg przedstawiciele grup, z ktorymi
prowadzi rozmowe moderator. Grupy, ktére w tym czasie nie prezentujg
swoich dziet, s3 widzami, majacymi mozliwos¢ zabrania gtosu z sali. Na
odwaznych czekajg nagrody.

*Wskazowka 1—- trzem najbardziej niesmiatym uczestnikom mozna przydzieli¢ role krytykéw
sztuki z zagranicy, ktérzy zawsze wypowiadal sie bedq negatywnie. Ten zabieg aktywizuje
tych uczestnikow, ale takze bardzo pobudza samq dyskusje.

*Wskazowka 2 — wykorzystanie mikrofonu i kamery nada ¢wiczeniu odpowiedniq atmosfere.

*Wskazowka 3 — W grupie seniorow mozna obejs¢ sie bez tej formy prezentacji. Dla starszych
uczestnikow odgrywanie inscenizacji talk show czesto wydaje sie czyms$ sztucznym i
utrudniajgcym przedstawienie wynikow pracy.
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7. Podsumowanie warsztatu
10 min

Uczestnicy odpowiadajg na pytanie kim jest artysta, jeden z nich zapisuje
odpowiedzi, chetni uzupetniajg je rysunkami skojarzeniowymi. Prowadzacy
uzupetnia wypowiedzi, przedstawia wspotczesng wizje artysty.
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SCENARIUSZ 3

Temat: ,,Winstaluj sie”

czas trwania 1 h 30 min

Cele
Uczestnik:

e Zna pojecie instalacji, oraz
- strukture instalacji,

cechy instalacji,

rdzne podejscia instalacji do przestrzeni,

proces tworczy instalacji,

jak odbierac instalacje,

zalety instalacji.
e (QOdnosi idee instalacji do catej sztuki wspotczesne;j.
e Rozpoznaje rodzaje instalacji: ambalaz, asamblaz, environment.
e Na podstawie zdobytej wiedzy potrafi projektuje sytuacje twoércze.
e Uczestnik rozwija swojg wyobraznie i wrazliwo$s¢ na przestrzen, materiat,

relacje miedzy nimi.

Metody i formy

opowiadanie, wyktad konwersatoryjny, pokaz potaczony z przezyciem, metoda projektéw,
ekspozycja, dyskusja

Srodki dydaktyczne

balony, szpilki do przektuwania, blok techniczny, karteczki w trzech kolorach, gazety,
nozyczki, kleje, dyktafon; materiaty do instalacji recyklingowej, np. druty, wstazki, zaréwki,
korki od butelek, butelki plastikowe, styropian; projektor, prezentacja multimedialna

Przebieg warsztatow

1. Wprowadzenie: éwiczenie ,,Balony”
15min

Zadanie wprowadzajgce w temat instalacji. W trakcie tego (¢wiczenia
omawiamy cechy instalacji. Uczestnicy kolejno podchodzg do instalacji
stworzonej z balonéw, w ktdérych zostaty zamkniete rézne zapachy. Przy
pomocy szpilki przebijajg wybrany balon, okreslajg jego zapach i z czym sie on
kojarzy, jakie przywotuje wspomnienia, uczucia. Prowadzgcy zwraca uwage na
mozliwos¢ odbierania instalacji roznymi zmystami.

2. Pogadanka na temat instalacji — prezentacja multimedialna
30 min

Na konkretnych przyktadach instalacji prowadzacy wyjasnia strukture
instalacji, jak sie tworzy instalacje, jak jg odbiera¢, jak w nig wnikna¢, jakie sg
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jej rodzaje, wyjasnia podejscia instalacji do przestrzeni, zalety takiej formy
prezentacji dziefa.

Podziat na grupy do zadania ,,Instalacja”
5 min
Przed uczestnikami lezg karteczki w trzech kolorach oznaczajgcych rodzaje
instalacji (dZwiekowa, recyklingowa i asamblaz tekstowy). Na znak
prowadzgcego wybierajg grupe do ktérej chcg naleze¢ poprzez wziecie
karteczki metodg kto pierwszy ten lepszy.
Praca w grupach
20 min
Uczestnicy dostajg potrzebne do wykonania instalacji materiaty. Wspdlnie
ustalajg koncepcje dzieta oraz wybierajg miejsce, w ktédrym mogtoby by¢
prezentowane. Przystepujg do pracy.
Prezentacja wynikéw prac na forum
10 min
Uczestnicy prezentujg efekty swojej pracy, moéwiag o zamysle dzieta oraz
miejscu, ktére wybrali.
Podsumowanie warsztatéw
10 min
Rozmowa o tym jak sztuka moze by¢ doswiadczana przez cztowieka, jak szuka
cztowieka (alternatywne miejsca ekspozycji). Zadanie do wykonania:
uczestnicy dostajg karteczke z przepisem ,Jak tworzy sie instalacje”. Maja
pomysle¢ o miejscach w Warszawie, w ktérych s obecne instalacje i
zaproponowad w nich inne lub znalez¢ nowe lokalizacje dla tych dziet.
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SCENARIUSZ 4

Temat: , Dzieto-ciato i video”

czas trwania 1 godz. 40 min.

Cele
Uczestnik:

Zna definicje, historie, cechy performance'u.

Charakteryzuje relacje artysta — dzieto - publicznos¢ w sztuce performance'u.
Odrdznia performance od innych sztuk per formatywnych.

Konstruuje wtasng definicje video art.

Zna réznice pomiedzy video art a gatunkami filmowymi.

Metody i formy

zabawa inscenizacyjna, projekcja multimedialna, metaplan, kula $niegowa, technika zdan
niedokonczonych, metoda projektéw, ekspozycja, dyskusja

Srodki dydaktyczne

ziemianki, noze, garnek, prezentacja multimedialna, filmy, kartki, brystole, dtugopisy,
markery, flipchart, karty z wierszami (wybér)

Przebieg warsztatow

1. Inscenizacja , Performatywny ziemniak”
15 min

Prowadzgcy obiera na oczach widzéw- uczestnikdw warsztatu ziemniaki.
Inscenizacja inspirowana jest performance’m lJulity Wojcik pt. ,Obieranie
ziemniakdéw” z 2001 roku wykonanym w Zachecie. W formie luznego dialogu
(jesli jest dwdch prowadzacych; mozna tez wybraé¢ kompana do rozmowy z
sali) pokazane zostajg definicja performanc’u, historia powstania oraz jego
cechy na konkretnych przyktadach. Na koniec prowadzacy oddaje néz w rece
ochotnika. Przedstawienie obrazuje relacje artysta — dzieto - publicznos¢ w
sztuce performatwyne;j.

2. Projekcja filméw dokumentujacych performance
15 min

Uczestnicy ogladajg wybrane performance, happeningi, flashmoby. Po kazdym
z filméw nastepuje krétka rozmowa na temat cech danego dzieta. Wybrana
osoba zapisuje je na flipcharcie, a inna uzupetnia skojarzeniowymi obrazkami.
Na koniec grupa, na podstawie wspdlnie zgromadzonych poje¢ stara sie
wykazaé podobienstwa i réznice pomiedzy danymi rodzajami sztuk.
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3. Prezentacja multimedialna,,Video a film”
15 min

uczestnicy ogladajg wybrane przyktady filmu krétkometrazowego, fragment
filmu fabularnego oraz video art. Na ich podstawie w formie luznej dyskusji
omodwione zostajg podobienstwa i réznie miedzy tymi gatunkami.

4. Tworzenie definicji video art metoda kuli $niegowej
20 min

Kazdy z uczestnikow dostaje kartke papieru, na ktérej zapisuje swojg definicje
video art. Nastepnie tgczy sie w pare i konfrontuje jg z partnerem, ustalajac
wspodlne stanowisko. Dwajki t3czg sie w czwérki i wykonujg to samo zadanie.
Czworki taczg sie w dsemki itd. Ostatecznie powstaje jedna wspdlna definicja.

5. Podziat na grupy éwiczeniowe
czas 5 min

Uczestnicy sami dobierajg sie w grupy 3 osobowe. W zadaniu wazne jest
zaufanie i sympatia pomiedzy cztonkami grup.

6. Cwiczenie ,0d poezji do obrazu”
20 min

Grupy dostajg wybrane wiersze polskich poetow (mozna kierowa¢ sie jedna
epoka, tematem, autorem). Wypisujg swoje uczucia, mysli, skojarzenia,
wspomnienia jakie budzi dany wiersz. Nastepnie na ich podstawie opracowuja
wizje filmu video art, okreslajac jednym pytaniem jego problematyke. llustrujg
ja w postaci graficznej (schemat, wykres, grafika z hastami). Cwiczenie
pokazuje nienarracyjnosé video art, analogiczng do braku fabuty w liryce.

7. Prezentacja wynikow ¢wiczenia i podsumowanie warsztatu
10 min

Uczestnicy tworzg wystawe swoich plakatéw (mozna potozy¢ je na podtodze,
przyklei¢ do tablicy, przyczepi¢ do flipchartéw). Jedna osoba z kazdej grupy
opowiada o idei filmu. Prowadzacy podsumowuje warsztat: zaznacza zalety
korespondencji nowym medidw ze sztuka tradycyjna.
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Scenariusz 5

Temat: Uliczna galeria
czas trwania 2 h 30 min

czas trwania poszczegdlnych zadan zalezne od nauczyciela

Cele
Uczestnik:

e Zna historie street artu swiatowego i polskiego.

e Rozrdznia typy sztuki uliczne;.

e Zna przyktady lokalnego street artu.

o Potrafi wskaza¢ funkcje jakie petni street art (artystyczna, komercyjna,
informacyjna, rewitalizacyjna, estetyczna itp.).

e Charakteryzuje techniki wykorzystywane w tworzeniu dziet street artu.

e Uwrazliwia sie na poziom artystyczny dziet street artu.

e Zapoznaje sie ze specyfika pracy artysty street artowego na przyktadzie
dziatalnosci Fundacji Vlep(v)net.

e Zapoznaje sie z charakterem galerii sztuki miejskiej na przyktadzie Galerii V9.

e Rozrdznia typy instytucji upowszechniajgcych i dokumentujgcych sztuke
wspotczesna.

Metody i formy pracy

kinestetyczna (zajecia w terenie), pogadanka, opowies¢, anegdota, spotkanie z artystg,
gietda pomystéw

Srodki dydaktyczne
aparat fotograficzny, kartka, dtugopis

Przebieg warsztatu
1. Zbiérka w wybranym miejscu i przedstawienie trasy wycieczki
2. Wprowadzenie w zagadnienie street artu

Rozmowa na temat historii street artu w Polsce i za granicg. Prowadzacy
przedstawia terminologie, wyjasnia obcojezyczne okreslenia rodzajéw street
artu, ukazuje przewidywane kierunki jego rozwoju.

3. Tematy do dyskusji

W trakcie wycieczki grupa zatrzymuje sie przy wybranych dzietach i dyskutuje
na zadany przez prowadzgcego temat:

Czy kazde bazgroty sg sztuka?

Jak sztuka znajduje sie w planach przestrzennego zagospodarowania
miasta?

Jakie role odgrywa sztuka w miescie?
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- Jakie sa funkcje street artu?

- Czy mozemy mowi¢ o street arcie w czasach przednowoczesnych?
(m.in. starozytny Rzym, Ateny — napisy oSmieszajgce lub krytykujgce
niektérych politykédw, walka z zaborcami w XIX w, znaki, napisy na
murach podczas Il wojny swiatowej)

4. Zadania dla uczestnikow

Uczestnicy w trakcie trwania wycieczki zapisujg na kartkach typy street artu
(mural, graffitti, viepka, plakat, instalacja, billboard, multimedialny). Oprdcz
tego wykonujg zdjecia dziet street art, co ma zacheci¢ do samodzielnego
szukania przejawow sztuki w przestrzeni miejskie;j.

5. Podsumowanie wycieczki

Uczestnicy odczytujg zapisane w trakcie spaceru terminy. Prowadzacy
uzupetnia wypowiedzi. Biorgcy udziat w spotkaniu artysci opowiadajg o swojej
pracy, w tym o technikach tworzenia.

*W zatgczniku znajdujg sie mapy dwdch tras wycieczki. Trasa nr 1 ,,Srédmiescie” jest krétsza
(fatwiejsza do pokonania dla seniorow). Obejmuje ona wizyte w Galerii Miejskiej V9, gdzie
mozZna zobaczy¢ pracownie artystow i na zywo z nimi porozmawia¢. Trasa nr 2 ,,Praga” jest
dfuzsza, tym samym znajduje sie na niej wiecej przyktadow street artu. Proponujemy, aby
zakoriczy¢ jg w wybranej przez siebie kawiarni, gdzie bytyby odpowiednie warunki do rozmowy
Z zaproszonymi artystami, odpoczynku oraz uporzqgdkowania zdobytej wiedzy.
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Scenariusz 6

Temat: ,Poznaj przestrzen — zaprojektuj miejsce”

czas trwania 1 h 40 min

Cele
Uczestnik:

e Waloryzuje miejsca przestrzeni w ktorej zyje.

e Utozsamia sie z przestrzenia lokalng, z jej historig, dziedzictwem.

e Ksztaftuje w sobie postawe wrazliwosci na dzieto i wyrabia swojg
interpretacje.

e Zna zrédfa finansowania kultury w Polsce.

e Zapoznaje sie z mechanizmem projektowania wystawy i rolg poszczegdlnych
podmiotow.

e Potrafi rzeczowo argumentowac swoje decyzje.

e Rozwija kreatywne myslenie.

e Rozwija zdolnos¢ strategicznego myslenia i analizowania sytuacji
problemowe;.

e Potrafi dialogowaé, is¢ na kompromis.

Metody i formy pracy

gra dydaktyczna symulacyjna, pogadanka, gietda pomystéw

Srodki dydaktyczne
brystol, flamastry, karty pracy, reprodukcje dziet

Przebieg warsztatow

1. Redakcja mapy

25 min

Sposrdd wczesniej zaznaczonych punktdw na mapie przestrzeni lokalnej w
programie Google Maps, uczestnicy wspdlnie z prowadzgcym dokonujg
wyboru tych najwazniejszych. Prowadzacy animuje dyskusje, tzn. prosi o
przedstawienie argumentéw, mowigcych o istotnosci swojego wyboru,
przedstawienie historii, emocji, uczu¢ taczacych sie z tym miejscem,
scharakteryzowania jego potencjatu. Uczestnicy dzieki temu zadaniu uczg sie
uzasadnia¢ w sposéb rzeczowy swoje stanowisko, broni¢ wtasnego zdania,
oraz i$¢ na kompromis z innymi, tzn. doceniaé spostrzezenia rozméwcow.
Ponadto zaczynajg patrzeé w sposdb swiadomy na swoje otoczenie,
dostrzegajg miejsca z potencjatem, zaniedbane, wymagajace rewitalizacji,
kontrowersyjne, uwrazliwiajg sie na omawiany obszar.

*Nieodtgcznym elementem tego (cwiczenia jest uprzedni warsztat stworzenia mapy w
programie w Google Maps, oraz wprowadzenie uczestnikow w tematyke danej przestrzeni
lokalnej.
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2. Przygotowanie i przebieg gry ,,Obron dzieto”
50 min

Podziat na grupy, wyjasnienie zasad, rozdanie materiatéw dydaktycznych

Zasady gry

W grze biorg udziat nastepujgce grupy: artysci (reszta), kuratorzy (min. 2),
dyrekcja Muzeum Sztuki Wspodtczesnej (jeden lub wiecej), sponsorzy (min. 2).
Liczebnos¢ grup zalezy od ilosci oséb biorgcych udziat w grze.

*Dla grupy 16 - osobowej stosunek ten wynosi: 8:3:2:3
Zadania dla poszczegdlnych grup:

Artysci: Kazdej osobie z tej grupy przedzielone zostaje jedno dzieto. Osoba
wciela sie w role artysty, ktéry ma za zadanie w krétkim czasie przedstawic
gtdowng idee dzieta, mozliwe sposoby i miejsca zainstalowania go.

Kuratorzy: Zgodnie z zadanym przez dyrekcje muzeum tematem wystawy,
muszg opracowac swoje pomysty zorganizowania jej (jaki nurt sztuki, w jakim
miejscu, czy tylko w budynku muzeum, czy na zewnatrz, co moze towarzyszy¢
wystawie). Nastepnie, po zaprezentowaniu sie artystow, kazdy z nich wybiera
minimum jednego, ktérego dzieto wpasowuje sie w koncepcje wystawy.

Dyrekcja muzeum: Prowadzacy przekazuje osobom z tejze grupy temat
wystawy, gtdwne zatozenie nowo powstatego muzeum, tj. animacja
przestrzeni miejskiej, oraz karte pracy z zadaniem. Dyrekcja ma okresli¢ cele
wystawy o zadanym temacie i przedstawionych gtdwnych priorytetow.

Sponsorzy/fundator: Kazdy z nich otrzymuje karte z opisem misji firmy, ktérg
w trakcie gry bedzie reprezentowat. W misji ujete jest stanowisko firmy wobec
kultury, promocji sztuki i inicjatyw spotfecznych. Uczestnik ma za zadanie
zapoznac sie z misjg firmy, co daje mu podstawe, by okresli¢ swoje stanowisko
wobec propozycji sponsoringu wystawy. Jej koncepcje i cele przedstawia
dyrekcja muzeum. Do sponsordow nalezy decyzja czy i w jakiej formie wesprzec
projekt. Swoje stanowisko argumentujg odnoszac sie do konkretnych zatozen
firmy.

Przebieg gry
ETAP | - myslenie

Dyrekcja przekazuje kuratorom temat wystawy i jej gtéwne zatozenia.
Kuratorzy myslg nad wyborem miejsca/miejsc w okolicy, w ktérym zlokalizujg
dziefa. Artysci zapoznajg sie z dzietami i ich opisami i myslg nad sposobem ich
krotkiej prezentacji kuratorom, w celu ,dostania sie” na wystawe. Sponsorzy
czytajg misje firm, ktore reprezentujg i zastanawiajg sie czy i w jaki sposéb
mogg wspierac sztuke. Dyrekcja zapoznaje sie z otrzymanym materiatem na
temat historii, dziedzictwa i aktualnej sytuacji spotecznej okolicy, w jakiej
zlokalizowane jest muzeum. Zastanawia sie, ktore z miejsc mogg zostac
ozywione/zrewitalizowane/uatrakcyjnione przez sztuke.
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ETAP Il — walka

Artysci w dwu — minutowej wypowiedzi przedstawiajg swoje dzieto
kuratorom. Kuratorzy dostajg 5 minut na analize prezentacji, po czym
dokonuja wyboru minimum jednego dzieta. Dyrektorzy i sponsorzy
przygladajg sie obrotowi sprawy.

ETAP III

Kuratorzy przedstawiajg swoje koncepcje wystaw, prezentujgcych wybrane
uprzednio dzieta. Dyrekcja dostaje 10 minut na narade. Dokonuje wyboru
jednego kuratora. Wybdér argumentuje tym, czy koncepcja wystawy
wpasowuje sie w problematyke okolicy, w ktérej znajduje sie muzeum. Artysci
i sponsorzy przygladajg sie obrotowi sprawy.

ETAP IV

Dyrekcja muzeum przedstawia zamyst wystawy sponsorom. Sponsorzy
deklarujg che¢ wsparcia wystawy (okreslajg jej forme). Firmy, ktére uchylity
sie od zaangazowania w sprawe, argumentujg odmowe. Dyrekcja muzeum
moze przekonywaé sponsoréw do wsparcia inicjatywy muzeum.

W przypadku, gdy zaden ze sponsoréw nie zaoferuje pomocy, wszyscy gracze
zastanawiajg sie jak w inny sposdb pozyskaé S$rodki na realizacje
przedsiewziecia.

*W tej grze wygrywa spoteczeristwo, poniewaz zyskuje dobro jakim jest wystawa sztuki.

Mozna na koniec wysungc¢ wnioski kto z danej grupy okazat sie wygranym, tzn. przeszedt do
nastepnego etapu. Wazne jest, aby wspdlnie dojs¢ do celu.

Podsumowanie warsztatu.
15 min
Prowadzgcy w podsumowaniu zaje¢ i samej gry, wspdlnie z uczestnikami
wyjasnia role i potencjat sztuki wspoétczesnej w ksztattowaniu przestrzeni
publicznej, pokazuje problemy z jakimi borykajg sie artysci, czy zarzadzajacy
sztuka, jak wazny jest sposéb prezentacji swoich idei, zastanawia sie nad
alternatywnym rozwigzaniami gry.
*Wiek graczy: 12-99+
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