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1. Dziatalnos¢ artystyczna

Moja droge tworcza naleiy podzieli¢ na dwa etapy. Pierwszy, w ktorym zajmowatem
sie gtownie rysunkiem, malarstwem i grafika warsztatowgq, rozpoczat sie w okresie studiow
w Wyiszej Szkole Pedagogicznej w Krakowie w Samodzielnym Zakfadzie Wychowania
Plastycznego, w pracowni malarskiej prof. Stanistawa Batrucha i prof. Lucjana Orzecha oraz
w pracowni grafiki pod kierunkiem prof. Zbigniewa Jezo (pracownia linorytu) i prof. Haliny
Cader (techniki wklestodrukowe). Szczegélnie istotne byly dla mnie kontakty z Profesorem
Zbigniewem Jezo i jego wskazowki dotyczace opracowania matrycy, budujgce swiadomosc
rodzacej sie formy, ksztattujgce odpowiedzialnos¢ za kazdy gest, naciecie, poprzedzone
nieustanng analiza powierzchni powstajgcej matrycy i w efekcie powstajagcego wydruku.
Postawa Profesora budzita moj szacunek i stata sie takie wskazaniem i wzorem w mojej
dalszej praktyce pedagogicznej. Przegladajac szkice rysunkowe studentéow Profesor
wykazywat niezwyktg umiejetnosc dostrzegania w naszych — niedoskonatych jeszcze pracach
—waznych elementdw, ktdre potrafit z przekonaniem zaproponowac jako pomysty do dalszej
realizacji. Docierat w ten sposéb do ukrytych, nieskrystalizowanych wartosci, zwracajgc nam
uwage na mozliwo$¢ rozwiniecia watkdow formalnych. Dostrzegat nasza zarysowujaca sie
dopiero osobowosé, doceniat jg, wskazywat droge naszego rozwoju.

Na dalszym etapie studiow jako specjalizacje wybratem dyscypline grafiki, a moja praca
dyplomowa zrealizowana w technice akwaforty sktadata sie z cyklu autoportretow, ktorych
glownym motywem byta dynamika i ekspresja kreski przybierajaca charakter ornamentu
wpisana we wtasny wizerunek.

Po skoniczeniu studidw kontynuowatem dziatalnosc¢ artystyczng w dziedzinie malarstwa
i rysunku, prezentowang na kilku wystawach krajowych i zagranicznych.

Réwnolegte po 1995 roku zaczatem w swej twérczosci postugiwaé sie komputerem
i programami graficznymi. Moja artystyczna przygoda z komputerem rozpoczeta sie od

naturalnej ciekawosci i poczucia bezsilnosci w opanowaniu niedoskonatej jeszcze technologii.



Pokonanie tej trudnosci stato sie wyzwaniem, w ktdre zaangazowana byta moja osobowos¢
z wszelkimi wczesniejszymi doswiadczeniami artystycznymi. W pierwszych kontaktach
z rozwijajacym sie narzedziem pojawito sie wiele ograniczen. Przy mozliwosciach dwczesnych
komputeréw osobistych wynikaly one ze zbyt matych pojemnosci dyskéw, wolnych
procesorow i minimalnej wielkosci pamieci RAM, ale tei ograniczonej mozliwosci
wizualizacji i jednoczesnie kontroli tworczego procesu przez jakos¢ monitoréw. Pozwalato to
na generowanie obrazow, jednak ich wartos¢ estetyczna byta niewielka. Wykonanie proste;j
kreski w interfejsie réwnie prostego programu graficznego nie pozwalato na uzyskanie
obrazu w czasie rzeczywistym. Jedynym wyrazistym doznaniem byta swiadomos¢ trudnego
do osiggniecia celu. W okresie tak zwanego ,cyfrowego romantyzmu” ujarzmianie kart
graficznych, procesoréw, skaneréw, drukarek uzaleiniato pietrzacymi sie trudnosciami.
Trudno byto przewidzie¢ rozwdj technologii i mozliwosci wtasnego rozwoju w tej dyscyplinie.
Jak trafnie zauwaiyt David Gelertner Najpierw wynaleziono komputer, dopiero potem
sposoby jego wykorzystania. Praca z nowym medium zmuszata do nieustannych
eksperymentéw — dziatan, ktére okazywaty sie mato owocne. Pojawiato sie duzo btednych
decyzji, z ktorych trzeba byto sie wycofaé, majac poczucie porazki.

Wtedy tez rodzity sie watpliwosci, czy nie powrdci¢c do technik klasycznych, ktdre
pozwalajg na naturalnos¢ artystycznego gestu i jasng perspektywe przez osiggnigte jui
doswiadczenia. Jesli kocha sie malowac i szanuje sie rysunek, to jednoznacznie uzyskuje sig
wrazenie, ze trzeba wilasng przyjemnos¢ tworzenia poswieci¢ na ten ,inny” technologiczny
rozwdj. W podjeciu decyzji o rozwijaniu warsztatu artystycznego w tym obszarze utwierdzato
mnie jednak przekonanie, iz moze oming¢ mnie wazne doswiadczenie poznawcze i tym
samym zaprzepaszcze mozliwos¢ przezycia najwiekszej przygody intelektualnej i artystycznej
W SWoim zZyciu.

Koniec lat 90. ubiegtego stulecia przynosi dalszy rozwdj technologii komputerowych,
sprzet staje coraz bardziej wydajny, powszechnie dostepne s urzadzenia peryferyjne:
skanery i tablety rysunkowe. Zwieksza sie moc obliczeniowa procesoréw i wieksze sa
pojemnosci pamieci operacyjnej, a takie nowe zaawansowane typy oprogramowania
graficznego.

W dziedzinie dziatann artystycznych konstytuuje sie trwale nowa dyscyplina — grafika
komputerowa. Zmienia sie tez perspektywa widzenia nowego narzedzia przez srodowisko
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urzqdzen elektronicznych, wszechobecnoscig komputeréw w otoczeniu cztowieka zmienita
postawe srodowisk artystycznych wobec nowych medidw. Istnieje caly szereg powodow
uzasadniajgcych stosowanie komputerow w sztukach wizualnych i w konsekwencji
w edukacji artystycznej. Pierwszy — zwigzany jest z przekonaniem, ze przejawy elektronicznej
aktywnosci twdrczej i wyniki tego typu dziatarh mogq byc traktowane jako sztuka, a nie tylko
jako elektroniczne gadzety. Drugi powod zawiera bardziej praktyczne elementy, takie jak
mozliwosé¢ symulacji wielu tradycyjnych technik oferowana przez jedno elektroniczne
urzqdzenie, szybkosc i precyzja wykonania, mozliwos¢ powielania, elektroniczne przenoszenie
prac wizualnych na bardzo duze odlegtosci, aktywnos¢ wielomedialna, interaktywnosé itp.
Po trzecie, dla wielu wrazliwych twdrcéw nowy typ obrazowania i obrazowosci staf sie
niezwykle atrakcyjny niezaleznie od sporow definicji i teoretycznych dyskusji.

W tym okresie moje dziatania artystyczne skupione byty gtéwnie na tej dziedzinie.
Zaowocowato to wainymi dla mnie wystawami, ktére stanowily pierwszg konfrontacje
moich prac wykonanych w technologii cyfrowej z odbiorcami. Pierwsze z nich — ,Figury
otwarte” (Centrum Kultury Zydowskiej, Krakéw 1998) — ,Znaki i Symbole” (Paristwowe
Zbiory Sztuki na Wawelu — Dwor w Stryszowie) zostaly pozytywnie zrecenzowane przez
krytyke i srodowisko artystyczne.

Na wystawie ,Figury otwarte” zaprezentowatem zestaw grafik komputerowych
redefiniujgcych archetypy wybitnych dziet sztuki, zrealizowane w stylistyce kolazu. ,Znaki
i symbole” to kompozycje oparte o skany przedmiotéw i elementy fotografii budujace forme
ztozong z okruchéw obrazéw oséb, przedmiotéw, zapisane w cyfrowej matrycy trwale
zachowujace waine obszary mojej pamieci.

Istotnym krokiem w moich dalszych poszukiwaniach i eksperymentach stato sie
przejscie do $rodowiska grafiki trojwymiarowej 3D. Wirtualna przestrzeii generowana za
pomocy oprogramowania stawiata nowe wymagania. Budowanie obiektow przestrzennych
wymaga rozlegtych umiejetnosci w zakresie operowania bryta, adekwatnych do formy
zastosowanej tekstury, a takie budowania sceny i operowania $wiattem. Trzeba staé sie
poniekad architektem, rzezbiarzem, scenografem, wreszcie przez dobor odpowiedniej
perspektywy wybra¢ witasciwe ujecie, kadr i sfotografowa¢ kompozycje, zamieniajac
wirtualng przestrzeri na cyfrowg fotografie, a docelowo grafike rastrowa. Ztozonos¢ tego
mechanizmu kreacji, jego dtugotrwatos$c¢ i — w pewnym sensie wielomedialnos¢ — wymaga
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i skupienia, gdyz kazda btedna decyzja przedtuza i tak dtugotrwaty proces konstruowania
sceny.

Specyfika mojej metody tworczej stato sie uzywanie prostych bryt geometrycznych jako
elementdw konstrukcji i samodzielne przygotowywanie tekstur, aby unikngé zunifikowanych
»plastikowych” w wyrazie powierzchni. Stworzytem w tym celu bank tekstur, ktéry sktada sie
z wykonywanych przeze mnie w trakcie licznych podrézy cyfrowych fotografii, wainych dla
mnie dostrzezonych ptaszczyzn i powierzchni przedmiotéw — fragmentéw zmurszatych
tkanek drewna, zardzewiatego metalu, fragmentéw kamiennych scian $wigtyn, zetlatych
freskow. Jednym z najcenniejszych ,sampli” jest cyfrowa fotografia drobnego fragmentu
sciany nieistniejacego juz domu moich dziadkéw - odtamek btekitnego wapna
nawarstwiajgcego sie przez dziesieciolecia. Piksele tych zapamietanych cyfrowo powierzchni
stajg sie przetrwalnikiem pierwowzordw, ktére miaty ozywic wirtualny, pozbawiony realnych
odniesien swiat i nada¢ mu range ,,straznika pamieci”.

W tym okresie, przygotowujac sie do otwarcia przewodu doktorskiego na Wydziale
Grafiki ASP w Krakowie, zostatem objety opieka artystyczng przez Profesora Krzysztofa
Kiwerskiego. To spotkanie odegrato w moim dalszym rozwoju twdrczym fundamentalng role.

Paradoksalnie, w nowej rodzacej sie dopiero dziedzinie jaka stawafa sie grafika
komputerowa, nietrudno bylo mi odnalei¢ wzorzec do nasladowania, a takie
kompetentnego przewodnika i pedagoga. Niezwykle cenny okazat sie tu dorobek artystyczny
Profesora, jego wielomedialne dokonania w przestrzeni sztuk plastycznych, ale przede
wszystkim wizjonerska wyobraznia stanowigca dla mnie wzér. Réwnie waing role odegrata
tez osobowosc Profesora, jego niezwykia przychylnosé, ale tez istotny z punktu widzenia
nowego medium krytycyzm.

W roku 2004 obronitem na Wydziale Grafiki Akademii Sztuk Pieknych w Krakowie
prace doktorska, ktérej promotorem byt Prof. Krzysztof Kiwerski, a recenzentami
Prof. Jacek Gaj i Prof. Marek Sajduk. Uzyskatem pozytywne recenzje i pozytywng opinie Rady
Wydziatu Grafiki. W ramach przewodu doktorskiego zaprezentowatem cykl grafik
komputerowych pt. ,lkony” oraz fragment cyklu zrealizowanego w oprogramowaniu 3D —
»Obiekty przestrzenne”. ,lkony” to zestaw prac bazujacych na geometrycznych, w wigkszosci
abstrakcyjnych kompozycjach, zamknietych w formie obrysu ludzkiej twarzy. Ich wirtualna
fakturalna materia wchtania pierwiastki zapisanych cyfrowo tekstur z gromadzonych przeze
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najwazniejszym archetypem wizualnym, jest ikonq nie posiadajqcq rozpoznawalnych rysow,
w ktdrej jak w Mandali zapisany jest swiat. Metafizyka ludzkiej twarzy rodzi sie z pozostatosci
historii, nawarstwien ,skory” z blizn pozostatych po zerwaniu masek. Skrywa wyrazy twarzy
i grymasy, slady dostojeristwa i upokorzenia. Dociekam ich za pomocq prostej geometrii.
Ta odarta z atrybutow forma skazana na nieustanne wpisywanie i wymazywanie
czfowieczenstwa posiada w sobie doskonaty niezniszczalny wzor, ktérego poszukuje.

W cyklu ,Obiekty przestrzenne” skupitem sie na projektowaniu obiektow o charakterze
budowli architektonicznych, zapetniajagcych wirtualng przestrzen. Budujac je z twardej
konstrukcji geometrycznych bryt przeksztatcatem w pfaskie obrazy, znaki onirycznych
doznan: Nieustannie od kilkudziesieciu lat, kilka razy w roku snie sen o miescie, ktorego nigdy
nie widziatem. Wracajgc do snu po diugiej przerwie rozpoznaje odwiedzane miejsca, za
kazdym razem odkrywam cos nowego. To miasto jest jak Atlantyda, zatopiona w ciemnej
przestrzeni, nie przypomina rzeczywistych miejsc, a ja poruszam sie po niej bez planu. Miasto
jest zrujnowane i puste, nie ma w nim objawow Zycia. W jego przestrzennej materii odszukuje
jednak znaki, slady celowej dziatalnosci, jakis logiczny zamyst. Konstrukcja przestrzennych
obiektow staje sie jezykiem, ktory do mnie przemawia. Rozumiem jq i chce zapamigtac. Po
przebudzeniu pozostajg tylko detale, przestrzen zapada sie, stajqc sie na powrdt znakiem.

Nie bez znaczenia dla dalszych zamierzen artystycznych byta moja praca pedagogiczna
i realizacja projektu edukacyjnego ,Elektroniczny artysta”. Przez kilka lat (2003-2008)
pracowatem z dzie¢émi w wieku przedszkolnym na zajeciach plastycznych, wykorzystujac
komputer jako narzedzie kreacji. Wykonana praca badawcza zostata przedstawiona w trakcie
obrony rozprawy doktorskiej nt. Estetyczne i dydaktyczne konsekwencje zastosowania
komputera jako narzedzia w edukacji plastycznej. Wyniki tych badan i dalsza wieloletnia
realizacja projektu utwierdzity mnie w przekonaniu, ze jesli dziecigcy akt tworzenia nie
napotyka na przeszkody, jesli zadowala dziecko i pozwala mu sig rozwija¢ w kontakcie
z technologia, istnieje takze realna mozliwos¢ uksztattowania indywidualnej stylistyki
w obszarze cyfrowego obrazu.

Pojawity sie istotne z punktu widzenia dalszych zamierzen pytania: jak uksztafttowac
wiasny styl, bedacy potwierdzeniem artystycznej tozsamosci, jak wyksztatci¢ wtasne srodki
wyrazu na styku oprogramowania i technicznych mozliwosci generowania obrazow?
W oczywisty sposdéb mozna korzysta¢ z gotowych rozwigzan, postugujac sie procedurami

oprogramowania i efektami specjalnymi, ale wowczas technologia staje sie gestym filtrem,



przez ktéry trudno przenikngc¢ indywidualnej ekspresji. Obrazy kreowane w ten sposob stajg
sie mechaniczne, sg bardziej ,z komputera” niz z ducha tworzenia.

Okreslitem cel: przepisa¢ wlasng wrazliwos¢ na srodki ekspresji cyfrowej, w jakims
sensie pogodzi¢ sie z normami technologicznymi, narzucajac im jednak wilasne reguly przez
utrwalony sposob realizacji dzieta. Stad tez, to, co mogto by sie wydawac imitacja malarskich
$rodkow czy efektow grafiki warsztatowej, stato sie dla mnie koniecznoscig pozostawienia
naturalnego gestu w przestrzeni obrazu cyfrowego.

W dalszej pracy artystycznej koncentrowatem sie na kontynuacji cykléw ,lkony”
i ,Dolne miasto”, prezentowanymi na wystawach:

e _Wystawa grafiki, Elektroniczne ikony”, Krakow, Galeria ,M.” Klub ,Kuznia” Osrodka
Kultury im. C. K. Norwida (2004)
e Wystawa grafiki ,Wzory”, Stryszow, Dwor, Zamek Krélewski na Wawelu (2005).

Rozpoczatem tez prace nad cyklem ,Rysunki”, ,Twarze i maski”, ,Czaszki”, ,Game
over”.

Praca w technologii cyfrowej z pozoru wydaje sie tatwa i pozwala na szybkie uzyskanie
efektu finalnego w charakterze obrazu. Technologia daje taka mozliwos¢. Wypracowana
przeze mnie metoda pracy koncentruje si¢ na metodycznym opracowaniu kazdego projektu.
W tym przypadku warsztat artysty przypomina warsztat badacza, co zapewne wigie si¢
z zakresem mojej dziatalnosci naukowej. Uzyskanie zadowalajacego efektu jest procesem
diugotrwatym, wymagajacym wielu eksperymentéow w stosowaniu procedur, ktére po
analizie staja sie technikg warsztatowg. W gruncie rzeczy nie réini to technologii cyfrowej od
tradycyjnej grafiki warsztatowej. Jednak otwarte i interaktywne relacje twdrcy
i oprogramowania powodujg nieustanne pojawianie sie nowych efektow, ktdére naleizy
zweryfikowaé w odniesieniu do zamierzenia estetycznego. Technologia obezwtadnia i kusi
mnogoscig form i srodkéw wyrazowych, podejmowane decyzje muszg wigc odnosi¢ sie do
trwatego wzorca. Efekty tych dokonan prezentowatem na wystawach:

e Wystawa jednego obrazu, Klub 1949, Nowa Huta, maj 2009

e Wystawa rysunkéw, Klub 1949, Nowa Huta, czerwiec 2009

e ,Zobaczone, zatrzymane, zachowane”, wystawa grafiki komputerowej, malarstwa,
rysunku, Galeria Rekawka, pazdziernik 2011

e ,Pomiedzy”, wystawa grafiki komputerowej, malarstwa i rysunku, Wystawa prac
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w Krakowie, Narodowy Uniwersytet Pedagogiczny im. Dragomanowa w Kijowie, Ukraina,
Kijow, listopad 2013

e Wystawa grafiki komputerowej z cyklu Spotkania ze sztuka, Hebddéw, Centrum Wiara
i Kultura, maj 2014.

Formutujgc zatoienia rozprawy habilitacyjnej skupitem sie na podsumowaniu
wczesniejszych doswiadczen. Jednoczesnie okreslitem estetyczng formute ujednolicajaca
wszystkie cykle. Okreslitem piksele mianem uniwersum obrazu cyfrowego, docierajac do
najmniejszej jednostki budujacej i wyswietlajacej obraz. Prezentujagc w roku 2014 na
wystawie grafiki komputerowej towarzyszacej 24. ogélnopolskiemu sympozjum naukowemu
»,Cztowiek — Media — Edukacja”, w Uniwersytetecie Pedagogicznym w Krakowie, jeden z cykli
»Game Over” projektu ,Piksele”, opatrzytem go komentarzem: Piksele to matryca
obrazowania, ktdéra staje sie podstawowq pfaszczyzng edycji form wizualnych. Nowe
przestrzenie percepcji majgce swe Zrodta w digitalizacji obrazu analogowego, ale takie
w rodzqcej sie cyfrowej ikonosferze edytowanej za pomocq narzedzi technologii
informacyjnej, poszerzajq pole informacji wizualnej. Stajq sie tez wainym obszarem
wspofczesnej sztuki. Obrazy cyfrowe dominujq przez fatwosc edycji i roznorodnos¢ jej form
oraz powszechnos¢ dostepu do technologii. Powielanie ich, przesytanie na odlegfosc
i edytowanie w srodowiskach medialnych, w tym w Internecie, powoduje, iz obraz cyfrowy
staje sie unormowanym technologicznie wzorem. Jego genotypem, przestrzeniq pamieci
i pfaszczyznq rzutu jest zdefiniowany obszar matrycy zapisany na trwafe, niezniszczalny,
zbudowany z pojedynczego piksela. Trudno wyobrazi¢ dzis sobie twdrczosé plastyczng
naznaczonqg koniecznosciq poszukiwania indywidualnych form wyrazu, bez odniesien do
tradycji formy. Ryzykowne jest tez wyzbycie sige potrzeby odkrywania nowych mozliwosci
twdrczych za pomocq wspdtczesnych mediow cyfrowych.

Rozwdj nowych narzedzi wymusza nieustanne kontrolowanie zmian. Gotowos¢ do
eksperymentu i koniecznos¢ natychmiastowego uzyskania wyniku. Z drugiej zas strony, kazda
tworcza dziatalnos¢ domaga sie pogtebionej refleksji nad wilasnqg toisamosciq, kierunkiem
poszukiwari, poszczegdéinym dzietem, ktérego powstanie nie jest grq, dzietem przypadku czy
intuicyjng symulacjg. Chcqc odnalei¢ sie w tym medialnym i wizualnym kosmosie obrazéw
nalezy uporzgdkowaé chaos niekoriczqcych sie projekcji, ktore przypominajq efekt
kalejdoskopowy. Nazwaé i usystematyzowaé nowe wartosci estetyczne. Nauczyc sie

wykorzystywaé i przeksztatcac nowe narzedzie chronigc wiasnq tozsamosc i wrazliwos¢. Dbaé



o ,twarde” podstawy warsztatu. Zegluigc w ciemnej materii cyfrowych przestrzeni,
nawigujgc za pomocq algorytmow utrzymywac tgcznos¢ z ,bazq”, tradycjq obrazowania
pojmowangq jako wzorzec.

1 zobaczyé perspektywe przysztosci, a przynajmniej podjqé¢ trud wyobrazenia sobie tego, co
moze nastgpic...

Piksele organizujgce matryce cyfrowq to brama do wirtualnej rzeczywistosci. Piksel to
wspdlny mianownik technologiczny projektu przywotanych juz cykléw, uporzadkowanych
wedle stylistyki i zastosowanych srodkéw formalnych. Zrealizowane osiagnigcie artystyczne
JPiksele” sktada sie z 47 prac wykonanych w technice cyfrowej podzielonych na cykle.
Odnosze sie w nich do archetypow wizualnych: obrysu ludzkiej twarzy, ikony, czaszki — to
cykle: ,Rysunki”, ,lkony”, ,Twarze i maski”, ,Czaszki”. Odrebng kategorie stanowig cykle
,Dolne miasto” i Game over”

Podjatem w nich probe wizualizacji wirtualnych Swiatéw, bedacych swoistymi
»o0sobliwosciami”, budujagcymi dopiero swojg toisamos¢ w odniesieniu do tradycyjnej
ikonosfery. Opis prac uwzglednia parametry ich matrycy cyfrowej oraz nazwy zastosowanego
w realizacji oprogramowania.

Cykl ,,Game over” zamykajacy projekt ,Piksele” staje sie otwarciem nowej propozycji.
To takie gra z twérczym odbiorca, ktéry otrzymujac jako inspiracje wydruk grafiki i plik
zapisany w bitmapie, otrzymuje takie plik wykonywalny. Prawdziwa gra konczac sig,
nieustannie rozpoczyna sie od nowa wtedy, gdy odbiorca dysponujac oprogramowaniem
i autorskim otwartym plikiem zaprojektowanej sceny dokona dekonstrukcji zbudowanego
$wiata, rozkfadajgc go na sSwiadomie uiyte przeze mnie proste elementy.
Z zaprojektowanych ,cegiet” — wirtualnych bryt, zbuduje wtasny autonomiczny $wiat.
Mozliwosé takiej konfrontacji z odbiorca, uwzgledniajgca wspdtuczestnictwo w procesie

twdrczym, to nowa perspektywa moich artystycznych projektow.
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2. Dziatalno$é pedagogiczna

Od 1996 jestem pracownikiem naukowo-dydaktycznym Uniwersytetu Pedagogicznego
w Krakowie zatrudnionym w Instytucie Pedagogiki Przedszkolnej i Szkolnej, w Katedrze
Edukacji Artystycznej. Obecnie prowadze zajecia ze studentami studiéw pedagogicznych
o specjalnosci pedagogika przedszkolna i szkolna.

Zakres mojej dziatalnosci dydaktycznej obejmuje prowadzenie zaje¢ z przedmiotow:
podstawy plastyki oraz strategie w edukacji plastycznej. Sg to zajecia o charakterze ¢wiczen
warsztatowych w zakresie form i technik plastycznych, podstaw rysunku, malarstwa, rzezby.
Realizuje tez ¢wiczenia w zakresie metodyki edukacji plastycznej, obejmujace zagadnienia
zwigzane z rozwojem tworczosci plastycznej dziecka, analiza jego wytwordw,
projektowaniem procesow edukacyjnych. Prowadzone przeze mnie wykfady obejmuja
zagadnienia historii sztuki, edukacji muzealnej, technik i form plastycznych, zastosowania
dzieta sztuki w edukacji plastycznej matego dziecka oraz zastosowania nowych mediow
w tym komputera i programéw graficznych jako narzedzi w edukacji plastycznej.
Prowadzone przeze mnie seminaria magisterskie i dyplomowe dotycza realizacji prac
studentéw (okoto 200 zrealizowanych), oscylujgcych wokét tych zagadnien. Prace te maja
charakter empiryczny (badawczy). Oparte sq o prowadzone przez studentow eksperymenty
pedagogiczne, a ich gléwnym motywem jest wspieranie rozwoju twodrczego dzieci przez
wykorzystywanie waznych, z punktu widzenia kultury i sztuki, form i Zrédet inspiracji. Praca
ta pozwala mi na uzyskanie bezposredniego wptywu na charakter edukacji plastycznej
w edukacji elementarnej. Ksztatcenie studentéw, przygotowanie ich do petnienia roli
zawodowej nauczyciela (w tym nauczyciela plastyki), uksztattowanie ich wtasciwych postaw,
odnosi sie bezposrednio do jakosci ksztatcenia dzieci. Mozliwos¢ wspierania dzieci na
réznych etapach edukacji otwiera przed nimi perspektywe rozwijania kreatywnosci. Co
wazine, otwiera rowniez przestrzen kultury, w ktérej majg mozliwos¢ ksztattowania wtasnej
wrazliwosci estetycznej, tworzg i jednoczesnie staja sie wrazliwymi odbiorcami sztuki. Ma to
w moim przekonaniu szczegélne znaczenie w czasie homogenizacji kultury, zauwazalnego
w wymiarze spotecznym rozproszenia tych wartosci. Widoczna w wymiarze ilosciowym
przewaga kultury popularnej domaga sie nieustannego wzmacniania postaw dziecka,
uwrazliwienia i uksztattowania umiejetnosci w dostrzeganiu i wartosciowaniu zjawisk

estetycznych, podejmowania préb rozumienia ich kontekstu w celu wtasciwego wyboru
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w przestrzeni informacyjnego i medialnego chaosu. Pozwala na $wiadome i wartosciowe
uczestnictwo w kulturze.

W trakcie mojej dziatalnosci pedagogicznej bratem udziat w tworzeniu i bylem
wspoétautorem strategii edukacyjnych opracowanych w Katedrze Edukacji Artystycznej
Uniwersytetu Pedagogicznego. Opracowatem tez autorskie programy ksztatcenia, ktére byty
oparte o podstawy teoretyczne i badania empiryczne, a ich efektem s3 publikacje
w wydawnictwach zwartych, artykutach, podrecznikach do plastyki i przewodnikach
metodycznych (petny wykaz publikacji w zataczniku ,,Publikacje”).

Za szczegolnie istotne, z punktu widzenia praktyki pedagogicznej uwazam opracowanie
strategii edukacyjnej ,Edukacja przez sztuke” (Edukacja przez sztuke, Maria Guspiel, Jerzy
Dylag, Robert Matoszowski), w ktorej ,edukacja przez sztuke” oznacza wykorzystanie
wytwordw sztuki zaréwno jako przedmiotéw poznania, jak tez srodkéow stuigcych do
poszerzania wiedzy dziecka, ksztaltowania jego umiejetnosci oraz postawy tworczej.
Skupiajac sie na wybranych dziedzinach sztuki, ograniczajac sie do literatury, muzyki
i plastyki strategia odnosi sie zaréwno do ksztattowania umiejetnosci odbioru dziet tych
dziedzin, jak réwniez do tworzenia na ich podstawie. Ukazujac dziecku mozliwosci taczenia
kodow literackiego, muzycznego i plastycznego sprzyja tworzeniu zintegrowanej wizji $wiata.
Przygotowuje go do krytycznego odbioru wytworéw sztuki, operujgcych synkretycznym
obrazem rzeczywistosci. Sa to m.in. dzieta zwigzane z kinem, teatrem oraz mass mediami.
Wainym czynnikiem modelujacym mozliwosci odbioru sa dzieciece emocje. W tym wymiarze
strategia proponuje szczegdlny dobdr dziet ksztattujgcy sSwiadomos¢ emocjonalng dzieci.

Wainym aspektem w ksztattowaniu i stymulowaniu procesu twoérczego dziecka jest
umiejetno$¢ dostrzegania wartoéci jego wytwordw. Na podstawie wieloletnich badan
empirycznych bratem udziat wraz dr hab. Kingg tapot-Dzierwa w opracowaniu narzedzia do
analizy wytwordéw plastycznych dzieci. Zostato ono przedstawione na konferencji naukowej
pt. ,Obszary badan naukowych w edukacji artystycznej”, Bielsko-Biata 2006 i opublikowane
w artykule Analiza prac plastycznych dziecka w kontekscie jezyka wypowiedzi plastycznej
(Kinga tapot-Dzierwa, Robert Matoszowski) i stato sie obowigzujgcym narzgdziem
wykorzystywanym przez studentéw w realizacji prac dyplomowych i magisterskich
w zakresie edukacji plastycznej.

Proces ksztatcenia plastycznego wymaga bezposredniego odniesienia do dzieta sztuki

i jego wartoéci oraz istnienia dzieta w bezposrednim otoczeniu dziecka i obecnosci dziecka
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w przestrzeni muzealnej, w galerii sztuki, w bezposrednim kontakcie z artystg. Te relacje,
uwzgledniong w moich pracach teoretycznych i wykorzystywang w praktyce pedagogicznej,
uwazam za wazny mechanizm edukacji kulturowej i istotny czynnik modelujacy strategie
edukacyjne w obrebie edukacji plastycznej. Problematyke te opisatem w artykule Obrazy dla
dzieci: recepcja malarstwa i jego interpretacja jako metoda ksztaftowania twdrczych
kompetencji ucznia.

Jak juz wspomniatem, w wymiarze praktycznym realizowana jest ona w ksztatceniu
studentow przez poszerzanie wiedzy w zakresie historii sztuki, umiejetnosci analizy dzieta,
oszacowania jego wartosci estetycznych, ale takze odszukania jego waloréw edukacyjnych
i wychowawczych. W praktyce pedagogicznej prowadzi to do umiejetnego doboru
wiasciwych dziet do realizacji zadan na réinych etapach edukacji, ale takze przygotowania
przez studentéw — przysztych nauczycieli, autorskich programéw ksztatcenia, bazujgcych na
edukacji muzealnej, prowadzenia zaje¢ plastycznych w muzeach i galeriach sztuki.
Zagadnienia te prezentowatem miedzy innymi na wyktadzie inaugurujacym rok akademicki
2009/2010, a obecnie w roku 2014/2015 prowadzac wyktad ogélnouczelniany pt. ,Dzieto
sztuki w edukacji dziecka”.

Doswiadczenia w pracy z dzieémi i Swiadomos¢ koniecznosci przemodelowania
strategii ksztatcenia w edukacji elementarnej zaowocowaty kilkuletnia wspdtpracg z WSiP
i napisaniem wraz z zespotem podrecznika do plastyki dla klas 4-6 ,Na $ciezkach wyobrazni”
— Kinga tapot-Dzierwa, Robert Matoszowski, Maria Smigla: ,Na $ciezkach wyobraéni:
podrecznik do plastyki dla szkoty podstawowej klasy 4, 5, 6”.

Realizacja tego przedsiewziecia poprzedzona byta wczesniejszymi badaniami
i publikacjami, a takze wykonywaniem przez ucznidéw zaprojektowanych zadan w Szkole
Podstawowej nr 162 w Krakowie. Istotg konstrukcji tego podrecznika byta bezposrednia
inspiracja wybranym dzietem sztuki przedstawionym na reprodukcji, wprowadzenie go
w charakterze krotkiego komentarza i propozycja zadan dla dzieci oscylujacych wokoét formy
i tresci zaproponowanego dzieta. Otwarta formuta podrecznika, ktéra w moim przekonaniu
spetnia role inspirujacy, powodujac rozpoczecie poznawczej wedrowki po réinorodnych
obszarach sztuk plastycznych sprzyja odwainemu podejmowaniu przez dzieci twdrczych
decyzji. Zatozeniem autorow bylo takie zestawienie dziet profesjonalnych wybitnych
tworcow z pracami dzieci, ktére sg efektem wspomnianej wspétpracy ze szkotg i uczniami.

Koncepcja i jej realizacja zostata podsumowana i zaprezentowana na | Miedzynarodowej
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Konferencji Naukowej, pt. "Dziecko. Kultura-Sztuka-Edukacja”, Krakéw maj 2013, a jej
artystycznym efektem byta zorganizowana przez autoréw wystawa prac plastycznych dzieci
biorgcych udziat w projekcie.

Jako niezbedne uzupetnienie podrecznika przygotowane zostaly przewodniki
metodyczne dla nauczycieli opisujgce narzedzia do analizy pracy dziecka, analizy dzieta
sztuki, a takze metody i formy pracy z dzieckiem w zakresie zastosowania komputera
w edukacji plastycznej.

W roku 2014 w oparciu o koncepcje edukacji przez sztuke i wychowania przez sztuke
opracowana zostata w Katedrze Edukacji Artystycznej koncepcja edukacji plastycznej dzieci
w wieku przedszkolnym, ktorej jestem wspotautorem, opublikowana w charakterze
przewodnikéw metodycznych (t. 1-4) wraz z albumem dziet sztuki przeznaczonym dla dzieci
w wieku przedszkolnym.

Wszelkie zrealizowane przeze mnie opracowania teoretyczne oraz dziatalnosé
pedagogiczna poswiecone sg rozwojowi dziecka w kontekscie jego twdrczych mozliwosci,
w kontakcie ze sztuka. Za posrednictwem wtasnych dziatan, ale takze dziatann studentéw —
przysztych nauczycieli, staram sie uzyska¢ realny wptyw na jakos$¢ proceséw edukacji
plastycznej w edukacji elementarnej. Ksztaftowanie dziecigcej odwagi twdrczej, wrazliwosci
na sztuke i otaczajacy $wiat, umiejetnos¢ kontaktu z drugim cztowiekiem, zdolnos¢ do
rozwigzywania probleméw — to kompetencje, ktére dziecko moze uzyskaé w procesie
edukacji plastycznej. Pozwoli mu to czerpaé doswiadczenia z dokonari tradycji, ale takze
poszerzac perspektywe wiasnego rozwoju.

Moje gtebokie przekonanie jest jednoczesnie przestaniem dla studentéw: wyobrainia

dziecka jest przysztoscig swiata.

Réwnoleglym aspektem mojej dziatalnosci pedagogicznej jest prowadzenie zajgc
dydaktycznych na kierunku pedagogika przedszkolna i wczesnoszkolna z przedmiotu
technologia informacyjna, gdzie realizuje zaopiniowany pozytywnie przez prof. dr. hab.
Janusza Morbitzera autorski program ksztatcenia. W ramach przedmiotu prowadze zajecia
warsztatowe z podstaw projektowania graficznego, fotografii cyfrowej i graficznych
programéw komputerowych. Zapoznajg studentéw z wprowadzeniem mediéw cyfrowych
w edukacji, grafiki komputerowej jako medium i komputera jako narzedzia w edukaciji

plastyczne;j.
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Zagadnienia zwigzane z ksztatceniem w tym zakresie, takze odniesieniami technologii
do edukacji plastycznej przedstawiatem na wielu konferencjach i sympozjach naukowych,
miedzy innymi na:

e Miedzynarodowej Konferencji Naukowej Dziecko w swiecie wiedzy informacji
i komunikacji, Uniwersytet Slaski w Katowicach, Wydziat Pedagogiki i Psychologii, tytut
wystapienia: Estetyczne i dydaktyczne konsekwencje zastosowania komputera jako
narzedzia w edukacji plastycznej

e Miedzynarodowej Konferencji Naukowej Edukacja wobec wyzwarn i zadan wspdtczesnosci
i przysztosci, Rzeszow, Uniwersytet Rzeszowski,. tytut wystapienia: Edukacja artystyczna
dziecka w dobie rozwoju spoteczeristwa informacyjnego

e Miedzynarodowej Konferencji Naukowej Edukacja artystyczna a rzeczywistosé¢ medialna,
Katedra Edukacji Artystycznej, Instytut Pedagogiki Przedszkolnej i Szkolnej, Uniwersytet
Pedagogiczny w Krakowie, tytut wystapienia: Techniki obrazowania elektronicznego
w edukacji plastycznej,

a takze prezentowatem w opublikowanych artykutach.

Problematyka nowych medidow w edukacji jest dzisiaj szczegdlnie istotna.
Wszechobecno$é medidw, ich technologiczna jakos¢ i powszechnos¢ dostepu do nich
wyznaczaja $ciezki rozwoju spotecznego, w ktérym pojawiajq sie nieznane wczesniej ludzkie
potrzeby, ksztaftuja sie postawy i zachowania dzieci. Nowe pokolenia rodza sie w przestrzeni
petnej komunikatéw medialnych, wypetnionej narzedziami wysokich technologii. Rozwijaja
sie wraz z nimi, traktujac je jako naturalne srodowisko wymagajace nieustannej aktywnosci,
$ledzenia nowinek, szybkiego opanowania nowych funkcji i nabycia umiejetnosci
w postugiwaniu sie coraz bardziej efektywnymi narzedziami. S3 to pokolenia , podigczone”
do Sieci, pozostajace online 24 godziny na dobe. To cyfrowi tubylcy, ktérzy nie wyobrazaja
sobie zycia bez mediéw pozwalajacych na nieustanng obecnos¢ i aktywnosé w przestrzeni
medialnej. Jednak obecnos¢ w tej przestrzeni bywa czesto pozorem obecnosci cztowieka
wyposazonego w bagaz doswiadczen i emocji. W blizej nieokreslony sposéb wrazliwos$c
zatrzymuje sie na granicy przekazu. Edukacja medialna realizowana w szkole czy
w uniwersytetach jako gtowny cel okresla ksztaftowanie $wiadomego i krytycznego
korzystania ze srodkéw masowego przekazu, tworzenia i nadawania komunikatéw

medialnych, a takze ksztattowania ich wartosci.



15

Dynamiczny rozwéj nauki o mediach w kontekscie nauk pedagogicznych owocuje
waznymi badaniami. Pojawiajg sig publikacje istotne dla praktyki pedagogicznej. Wobec tak
dynamicznego rozwoju mediéw i gwaftownych przemian cywilizacyjnych trudno jednak
okresli¢ paradygmat relacji z mediami.

Rozwdj narzedzi wyprzedza mozliwosci ludzkiej adaptacji, czesto wiec najpierw
pojawiaja sie narzedzia, a dopiero potem nalezy wykreowa¢ wartosciowy sposob ich
zastosowania. W moim rozumieniu edukacja medialna powinna sprzyjac¢ refleksji nad
wspotczesng rzeczywistoscig, w ktorej tozsamos¢ cztowieka, w tym dziecka, pozostanie
nienaruszona w niezbednym i waznym dla rozwoju kontakcie z technologia, uzurpujaca sobie
prawo do przedefiniowania ludzkich wartosci.

Wazne jest wiec by dzieci i miodziez traktowaty nowe technologie jako narzedzia
tworcze, $wiadomie kreowaty i tworzyty komunikaty medialne i dzieta zachowujac wlasng

tozsamosc i jednoczeénie stale utrzymujac kontakt z tradycjq i kultura.

Moja rozprawa doktorska, obroniona na Wydziale Grafiki ASP Krakowie w 2004 roku,
w czesci teoretycznej dotyczyta wprowadzenia komputera do edukacji dziecka 6-letniego.
Poprzedzona empirycznymi badaniami dowiodta, ze pomimo technologicznych barier
komputer nie hamuje naturalnej ekspresji dziecka, jest narzedziem przychylnym
i sprzyjajacym rozwojowi procesu twdrczego, ale pod pewnymi warunkami — zachowania
regut wynikajacych z metod pracy i mozliwosci percepcyjnych i operacyjnych dziecka.

Od 2003 roku prowadze w Przedszkolach nr 78 i 178 w Krakowie autorski projekt
edukacyjny ,Elektroniczny artysta”, ktérego celem jest wprowadzenie komputera jako
tworczego narzedzia w edukacji plastycznej dzieci 5-6 letnich. Od kilkunastu lat objetych nim
zostato kilkaset dzieci. Projekt zostat pozytywnie oceniony w trakcie obrony pracy
doktorskiej i jest z powodzeniem realizowany i wdrazany w edukacji. Prowadzeg takze kursy,
szkolenia i wyktady dla nauczycieli w zakresie graficznych technik komputerowych w edukacji

jako ekspert, wspétpracujac m.in. z Wydawnictwem Edukacyjnym w Krakowie.

W swojej pracy pedagogicznej korzystam z doswiadczen  artystycznych.
Te wspofzaleznoéé: sztuke i edukacje uwazam w moim przypadku za synergiczng,
wzmacniajaca, powodujaca nieustanng gotowos¢ do dziatania, tak tez rozumiem

indywidualny rozwéj: tworzyé i ksztattowac u uczniéw wrazliwos¢ i szacunek dla kultury
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i sztuki, odnosi¢ sie do jej ciaglosci i tradycji. Spogladajagc w przysztos¢ staraé sie
wykorzystywaé to, co przynosi rozwdj cywilizacyjny, w tym technologie i nowe media. Przez
taczenie tradycji z przysztoscia, postrzeganie zjawisk kultury i sztuki jako procesu ciggtego
otwartego na nieustanne poszukiwanie wartosci, odnosi¢ sie w praktycznym wymiarze do
podstawowych ludzkich potrzeb.

W moim przekonaniu sztuka zbudowana jest na fundamencie edukacji, a jej celem jest
nie tylko sprzyjanie w osigganiu przez artyste wymiernych kompetencji twérczych, ale
doprowadzenie do stworzenie dzieta, ktére posiadajac uniwersalne wartosci estetyczne staje
sie jednoczesnie ,czytelnie zapisana karta” w wielkiej ksiedze wiedzy i umiejgtnosci, staje sig
wiasnosciag ogétu. W tym znaczeniu sztuka i edukacja stuzg w nieograniczonym wymiarze
wspotczesnym i przysztym pokoleniom. Kazdy twoérca, ksztattujac forme bardziej lub mniej
éwiadomie przekazuje zawarte w dziele idee, majac jednoczesnie na uwadze moiliwosci
odbioru, refleksji, namystu nad jego tresciami, wartosciami estetycznymi, poglagdami. W ten
spos6b otwiera przed swymi odbiorcami nieznane wczesniej $wiaty, otwiera ich na rozwoj

i przysztosc.



	Page 1
	Page 2
	Page 3
	Page 4
	Page 5
	Page 6
	Page 7
	Page 8
	Page 9
	Page 10
	Page 11
	Page 12
	Page 13
	Page 14
	Page 15
	Page 16

