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Jest taka jedna magiczna zabawka, ktorg kazdy dorosty pamigta z dziecinstwa.
Przedmiot, ktory kryje w sobie rozwigzan bez liku. Potrafi on wykreowaé nieskonczong ilo$¢
barwnych obrazéw. Swiatlo wpadajace do jego $rodka kresli przed ludzkimi oczami
malowidto przypominajgce Sredniowieczng rozete. Wiele radosci daje ta prosta zabawka.
Pobudza wyobrazni¢ kazdego dziecka. Wzmaga ciekawo$¢. Prowokuje do podejmowania
kolejnych prob. Kusi swoja nieprzewidywalnoscig. Odkrywa nowe, nieznane przestrzenie.
Uzmystawia site¢ przypadku. Nie pozwala si¢ nudzi¢. Kokietuje mnogo$cia barwnych
konstelacji. Pozwala zapomniec¢o otaczajacym $wiecie. Wprowadza nas w bezpieczng i
przyjemng rzeczywisto$¢, cho¢ zupetnie iluzyjng. Uwodzi swojg symetrig odbi¢. Kalejdoskop
kreci sig, tworzac rozmaite kolorowe wzory. Nigdy nie napotkamy dwoéch identycznych
obrazoéw. Zawsze zaskoczy nas nowym uktadem. Niby przypadkowe utozenie figur, lecz

jakze one sg harmonijne i pickne. Mnostwo jest magii w tej niewielkiej zabawce optyczne;.

Tak jak kalejdoskop, sztuka wcigz ulega zmianom. Jej rozne oblicza charakteryzuja
poszczegodlne epoki. Stanowi ona zapis mysli, pogladow oraz mod panujacych w danym
czasie. Cho¢ caly czas zmienna, to jednak zawsze podejmujaca podobne tematy. Przez
pryzmat jej licznych metamorfoz rysuje si¢ sylwetka cztowieka, niepokojonego niezliczonymi
pytaniami. Podejmujacego probe odnalezienia odpowiedzi na nurtujace go problemy. Wsrod
kwestii fundamentalnych podejmowanych przez sztuke zawsze prym wiodg wiara, nadzieja
1 mito§¢. Kontakt cztowieka ze sztuka jako odbiorcy albo czynnego uczestnika dziatan
artystycznych moze mie¢ wplyw na jego rozwoj osobisty. Uwrazliwianie na pigkno
1 r6znorodnos¢ sztuki oraz kultury z pewnoscig czyni z nas lepszych ludzi, ktorzy sg otwarci
i ciekawi $wiata. Pragng odnajdywa¢ nowe obszary do eksploatacji, wzbogacajac w ten

sposob swoje wnetrze.

W $lad za sztuka podaza arteterapia, bogata w swej rozmaitosci. Laczy ona najlepsze
cechy sztuki z terapig, podejmuje probe ,leczenia” cztowieka. Pozwala mu na
wizualizowanie, odzwierciedlenie, zmaterializowanie, pisanie wlasne] osoby z catym
bogactwem mocnych oraz stabych stron. Wcigga w proces, ktoérego rezultatem sa pozytywne
zmiany zachodzace w sposobie myslenia oraz dziatania czlowieka. Tak jak w kalejdoskopie
poprzez maly ruch pojawia si¢ zmiana widzianego przez wizjer ,,$wiata”. Wigc sprobujmy
zagra¢ w sztuke. Poszukajmy elementow uktadanki. Zt6zmy obraz. Jak w dominie, jeden
impuls 1 ruszy lawina zmian. Stworzmy wspdlng gre, bo czyz Zycie nie jest gra, a gra nie

stanowi zycia.



Podczas zaj¢¢ z zakresu plastyki i ceramiki, ktore prowadzitam w Kklasach
gimnazjalnych, przysposabiajacych do pracy dla ucznidow ze  sprzgzonymi
niepelnosprawno$ciami, autyzmem w Niepublicznym Zespole Szkétw Kup oraz na
Warsztatach Socjoterapeutycznych w dla osob z autyzmem, czesto wykorzystywatam roznego
rodzaju gry oraz zabawy. Mialy one za zadanie uatrakcyjni¢ lekcje. Gry oraz zabawy
wystepujace podczas zaje¢ pozwalaty uczniom odprgzy¢ si¢ i nabraé sity do pracy przed
nastepnymi lekcjami. Spelniaty one jeszcze jedng wazng role. Uczyly osoby z autyzmem,
ktore wykazujag ogromny deficyt w umiejetnosci planowania 1 wykonywania
wielozadaniowych czynnosci, aktywnie spedza¢ czas wolny. Cho¢ nie jest to reguta, to jednak
te momenty, ktore w trakcie zaje¢ nie s3 zorganizowane przez nauczyciela lub terapeute,
osoby z autyzmem zazwyczaj spedzaja na czynno$ciach stereotypowych albo po prostu na
braku jakiejkolwiek aktywno$ci. Zeby ksztalttowa¢ u moich podopiecznych umiejetnosé
aktywnego spedzania wolnego czasu, w trakcie przerw, graliSmy w rézne gry. Wsrod nich
najpopularniejsze byto domino, memo, proste gry planszowe oraz puzzle. Dziatania
zabawowe wyraznie mialy pozytywny wplyw na samopoczucie i motywacje¢ do pracy
ucznidow z autyzmem. Silnie oddziatywaty réwniez na poprawe komunikacji i budowanie
relacji w grupie. Wspolna gra zmuszata jej uczestnikow do zadawania pytan i odpowiadania
na nie. Prowokowata do kontaktu z drugim czlowiekiem. Aktywnos$¢ zabawowa odciskata
takze swoje pietno na schematycznym, czesto wrecz rytualnym podejsciu do wykonywania
czynnosci w jednakowy, niezmienny sposob. Podczas gier autysta chetniej zmieniat na
przyktad miejsce, na ktorym zazwyczaj siedzial, czy akceptowat zmiany kolejnosci dziatan.
Dzigki roznorodnosci dziatan, ktorym si¢ poddawat niepetnosprawny, przetamywat on swoje
bariery i podejmowat probe walki ze swoimi ograniczeniami. Z czasem zauwazylam, ze
uczniowie coraz chetniej i energicznie biorg udziat w takich formach rozrywki. ,,Bawienie
si¢” sprawiato im coraz wigksza rados¢. A kazde nowe zwycigstwo aktywizowalo do podjgcia
nowych dziatan. Jednak gry i zabawy, ktore stosowalam na zajeciach zazwyczaj nie mialy
zwigzku z zagadnieniami z zakresu sztuk plastycznych podejmowanymi na lekcjach. Z
mlodzieza szkolna 1 dorostymi uczestnikami warsztatow socjoterapeutycznych graliSmyw te
gry, ktore znajduja si¢ w sali lekcyjnej. W pracy z osobami z niepelnosprawnoscia
intelektualng w stopniu umiarkowanym oraz znacznym, dobrze sprawdzaty si¢ proste gry. Z
tego powodu najczesciej wykorzystywatam na zajeciach te gry, ktore byly skierowane do
dzieci w wieku przedszkolnym lub wczesnoszkolnym. Mam tu na mysli domina, memo,
uktadanki, dopasowanie elementow, ktére w réznorodnych wariantach mozna odnalez¢ na

bogatym w propozycje rynku pomocy dydaktycznych oraz terapeutycznych. Te wszystkie
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czynniki sprawity, ze postanowilam wzbogaci¢ swdj warsztat pracy i przygotowac gry oraz
zabawy, ktore nie tylko beda bawi¢ moich podopiecznych, lecz réwniez poszerza ich wiedzg z

zakresu szeroko pojmowanych sztuk plastycznych.

W ten sposob w mojej glowie pojawil si¢ pomyst na przygotowanie zestawu gier
zatytulowanego ,,Kalejdoskop sztuki”. Glownym zamystem tworzenia przeze mnie pomocy
dydaktycznych i terapeutycznych z zakresu gier byto dostosowanie ich do potrzeb miodziezy
I 0s6b dorostych. Pragnetam, aby przygotowane przeze mnie elementy gier nie nawigzywaty
do schematycznych, infantylnych przedstawien, ktorymi charakteryzuje si¢ wigkszo$¢ gier dla
dzieci. Niestety, nie moglam rdéwniez wykorzysta¢ gier skierowanych do nastolatkow
poniewaz ich bogata i wieloelementowa grafika byta nieczytelna dla oséb z zaburzeniami
wzroku, do ktérych czgsto nalezg autysci. Cheiatam réwniez, by byly one proste i przejrzyste
w odbiorze dla ucznidéwz niepetnosprawnoscia intelektualng. Postanowitam wigc opracowac
»powazng” szate graficzng oparta na naturalistycznych zdjeciach lub przedstawieniach
przedmiotow, ludzi, obiektow, miejsc, budynkéwz naciskiem potozonym na wyrazng kreske
i intensywne kolory. Postaralam si¢ tez, by strona wizualna zaprojektowanych
1 przygotowanych przeze mnie elementéw ,,Kalejdoskopu sztuki” byta przejrzysta i czytelna
dla oséb z autyzmem. Ich dostosowanie polegato na doborze odpowiednich kolorow
i wielkos$ci obrazoéw.Poza stworzeniem i opracowaniem strony wizualnej mojej pracy,
skupitam si¢ na poszerzeniu mojej wiedzy z zakresu nauki i terapii przez zabawg. Wsrdd tak
wielu poznanych przeze mnie koncepcji 1 propozycji metod pracy, wybratam te, ktore wedtug
mojej oceny najlepiej sprawdzg si¢ w pracy edukacyjnej i terapeutycznej z uczniami ze
spektrum zaburzen autystycznych oraz niepelnosprawno$cia intelektualng w stopniu
umiarkowanymi lub znacznym.Ze wzgledu na to, Ze nie istnieje zaden szczegdlnie zalecany
rodzaj gier czy zabaw dla oséb z autyzmem, punkt wyjs$cia stanowity powszechnie dostepne

gry 1 zabawy, ktére charakteryzujg si¢ prostota regut w nich panujacych.

Uczestnicy ,,Kalejdoskopu sztuki” stanowili bardzo zrdéznicowang grupe pod wzgledem
indywidualnych mozliwosci 1 potrzeb kazdej z osob. Dzigki dlugotrwalej edukacji i terapii
byli to ludzie sprawni manualnie. Potrafili wykona¢ r6znorodne zadania z rozpoznawaniem
przedmiotu, ludzi, obiektu na zdjeciu. Bez problemu dopasowywali proste uktadanki
obrazkowe, uktadali historyjki z ilustracji. Umiejetno$¢ czytania, pisania oraz liczenia
opanowali w stopniu bardzo niskim lub w ogole. Kazde z nich mialo odrebne
zainteresowania, ulubione czynnosci, jednak wigkszo$¢ z nich lubita muzyke 1 ¢wiczenia

relaksacyjne. Dobrze si¢ czuli w kontakcie z natura, w lekkiej pracy w ogrodzie czy na
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spacerach, piknikach na $§wiezym powietrzu. Kazdy z nich réwniez lubit by¢ zauwazony
I pochwalony. Uczyli si¢ by¢ uczynnymi, waznymi dla innych i potrzebnymi. Jednak byty to
osoby, ktore rowniez posiadaly powazne zaburzenia w wielu obszarach funkcjonowania.
Charakteryzowaty si¢ wyraznymi nieprawidlowosciami w zakresie rozwoju spotecznego
iemocjonalnego. Miaty trudno$ci z nawigzywaniem kontaktow z rowiesnikami. W tej grupie
niektérych ucznidow cechowal brak lub unikanie kontaktu wzrokowego. Zauwazalny byt
réwniez fakt, iz uczestnicy latwiej nawigzywac kontakt z nauczycielem, niz z soba nawzajem.
W wielu momentach przejawiali zachowania agresywne lub autoagresywne, cho¢ z biegiem
lat podwyzszyli poziom kontrolowania swoich trudnych zachowan. Wielu z moich
podopiecznych nie komunikowato si¢ za pomocg stow. Potrafili przekazywac¢ podstawowe
informacje za pomocg piktograméw lub gestow wlasnych lub zaczerpnigtych z Makatonu.
Niektore osoby wyrazaty swoje mysli poprzez ,,stereotypowe”, ,,schematyczne” zdania albo
wyrazenia. Czesto wystepowala rowniez echolalia natychmiastowa lub odroczona. U
uczestnikow zauwazalne byly reakcje nieadekwatne do skali bodzca, ktérych zrodtem sa
liczne zaburzenia sensoryczne. Ze wzgledu na deficyty w obszarze réznych umiejgtnosci oraz
ostabiony uktad nerwowy uczniowie z zaburzeniami rozwojowymi czgsto szybko si¢
zniechecali 1 mgezyli. Biorae pod uwagg ten czynnik, planowalam podczas zajecia krotkie
przerwy na zabawy i gry, ktore pozwalaty im zregenerowac sity. Zdawatam sobie sprawe, ze
kazda podjeta przez autyste aktywnos¢ albo wspoOluczestniczenie w nowych sytuacjach
wymaga od niego ogromnego wysitku. Zmuszata ona réwniez do przetamywania swoich
barier, wigc tempo aktywnosci zabawowej na zajeciach bylo $cisle dostosowane do biezacych
mozliwosci uczestnikow. Cho¢ uczestnicy ,,Kalejdoskopu sztuki” charakteryzowali sie¢
duzymi deficytami w wielu sferach funkcjonowania, to jednak stanowili grupg osob, ktore
mogly rozwijaé si¢ poprzez gry i sztuke. Te dwa obszary dawaty im mozliwos¢ wyksztalcenia
nowych umiejetnoséci, poszerzaly wiedz¢ oraz wzmacniaty relacje w grupie. Pozwaty

otworzy¢ si¢ na drugiego cztowieka.



Jedng z gier, ktora czgsto
wykorzystywatam w przerwach
miedzy lekcjami plastyki byla
bardzo popularna gra w pamigc,
czyli memo. Zasady zabawy s3g
proste. Uczestnicy gry rozktadaja
karty z ilustracjami. Ws$rod nich
znajduja si¢ po dwie karty z tym

samym obrazem. Zadaniem

kazdego gracza jest odnalezienie
jak najwickszej ilosci par kart z tym Zestaw dwudziestu czterech kart do gry w pamig¢.
samym rysunkiem. Gra, przeze mnie

przygotowana, przeznaczona jest dla grupy od dwoch do pigciu oséb. Aby uniknaé nudy, z
biegiem czasu ta podstawowa wersja, poszerzona zostanie o nast¢pne karty z przyktadami
innych dzietl sztuki. Na kartach widnieja wyselekcjonowane przeze mnie przedstawienia
najwazniejszych dziel od prehistorii po barok. Kazdy z wybranych dwunastu obiektow
posiada cechy charakterystyczne dla danego okresu historycznego. Wedtug mnie te dzieta
oddaja najpetniej kwintesencje¢ sztuki 1 kultury czasow, w ktorych powstaly. Wérdd nich
znalazta si¢ Wenus z Willendorfu oraz malowidlo Scienne zatytulowane ,,Chinskie konie" z
prehistorii, ztota maska Tutenchamona 1 piramidy w Gizie ze starozytnego Egiptu, Partenon
oraz Dyskobol ze starozytnej Grecji,etruska Wilczyca kapitolinska 1 Koloseum ze
starozytnego Rzymu, rozeta gotycka, obraz Mona Lisyz renesansu, rzezba Dawida oraz

Kosciot Najswietszego Imienia Jezus w Rzymie przypisywana do okresu baroku.

By uatrakcyjni¢ zajecia z plastyki, ktore prowadzitamz uczniami z zaburzeniami
spectrum autyzmu stworzylam wtasny rodzaj domina. Liczby od zera do sze$ciu, ktore
wystepuja w klasycznej wersji tej zabawy, zamienitam na siedem wybranych przedstawien
dziet z zakresu historii sztuki. W ten sposob przygotowatam gre obrazkowa, ktora sklada si¢ z
dwudziestu o$miu ptytek. W jednej rozgrywce moze wzig¢ udziat od dwoch do czterech osob.
Sposoéb gry jest prosty. Kartoniki nalezy odwrdci¢ obrazkami do dotu i wymieszaé. Potem
gracze wyciagaja ustalong liczbe ptytek (2 graczy — po 8 kartonikéw, 3 graczy — po 7
kartonikow, 4 graczy — po 5 kartonikow). Sposrod niewylosowanych ,,talondw”, wybiera si¢
ten, ktory rozpoczyna gre. Po kolei kazdy z uczestnikéw doktada kartoniki, ktore pasuja do

siebie obrazkami. OczywiScie, wygrywa ten uczen, ktory pierwszy pozbedzie si¢ wszystkich



ptytek. Przygotowany przeze
mnie zestaw obejmuje
dwadziescia osiem kartonikow z
przedstawieniami dziet sztuki.

Do ich stworzenia

wykorzystatam siedem
wizerunkéw obiektéw z zakresu
plastyki, jakimi jest: Wenus z

Willendorfu oraz malowidto

$cienne zatytutowane ,,Chinskie

konie” z paleolitu, ztota maska

, Zestaw dwudziestu o$miu barwnych kart do gry w domino.
grobowa faraona z czaséw
starozytnego Egiptu - Tutenchamona, klasyczna rzezba Dyskobola ze starozytnej Grecji,
etruski posag Wilczycy kapitolinska, rozeta z kosciota Notre Dame w Paryzu, obraz Leonarda

da Vinci przedstawiajacy Mona Lise.

Kolejng formg zabawy, ktorg stosowatam na zajeciach, byta dobrze znana dzieciom,
graw figury. Podczas tej zabawy jej uczestnicy ukladajg obrazki z figur geometrycznych
wycietych z kolorowego papieru. Wsrdéd nich znajduja si¢ trojkaty, kwadraty, prostokaty,
romby, elipsy oraz kota. Aby aktywnos$¢ zabawowa byla jak najbardziej twoércza i atrakcyjna
dla podopiecznych, warto przygotowaé elementy o zrdéznicowanej wielkoSci oraz gamie
kolorystycznej. W t¢ zabawg¢ na zajgciach plastycznych bawiliSmy si¢ na dwa sposoby. W
pierwsze wersji komponowaliSmy barwne kompozycje z elementdow wybranych przez
uczestnikow. Taka przygotowang abstrakcje mozna przyklei¢ klejem do kartki papieru. Za
pomoca kredek, olowkow, pasteli oraz szczypty wyobrazni mozna stworzy¢ barwny,
rysunkowy $§wiat, w ktérym dwa kota i kwadrat stang si¢ samochodem. Natomiast prostokat i
trojkat  ,,dostang” rgki nog, spacerujac brzegiem eliptycznego jeziora. Drugim
sposobembyltoutozenie z figur uktadu, ktory przedstawia przygotowany wczesniej obrazek

przez nauczyciela lub innych uczestnikow spotkania.



Te dwie propozycje zabaw z wykorzystaniem kolorowych figur geometrycznych
dobrze sprawdzaja si¢ w pracy z mtodszymi dzie¢mi. Dla starszych uczestnikow moich zajeé
plastycznych przygotowatam figuraki inspirowane wspolczesng sztukg abstrakcyjng. Mozna
w nig gra¢ na tych samych zasadach, ktore panuja w wersjach wczesniej przeze mnie
przedstawionych. Do tej zabawy wybratam pige¢ obrazéw mistrzOw malarstwa wspolczesnego
Pieta Mondriana, Theo van Doesburga, Kazimierza Malewicza, Henryka Stazewskiego oraz
Jerzego Nowosielskiego. Aby rozpocza¢ zabawe z dzietami sztuki przygotowatam do
wydrukowania optymalnie najwieckszg reprodukcje dzieta Mondriana. Na jej podstawie
uczestnicy zabawy dopasowywali kolorowe figury do czarnych ram tak, by stworzy¢ ,.kopie”
wybranego dzieta sztuki. By uatrakcyjni¢ gre, stworzytam wieksza liczbe figur pasujacych do
czarnego obrysu obrazu. Dzigki temu zabiegowi uczestnik moégl réwniez stworzy¢ wilasng
wersje tego obrazu. Elementy kolorowych figur mozna wycig¢ z szablonu, a nastepnie
zalaminowa¢. Sam czarny kontur obrazu moze postuzy¢ jako ,kolorowanka”, ktora uczen
wedhug wiasnego pomystu wypelni kolorem 1 udekoruje. Do kazdego z wyzej
przedstawionych dziet malarskich stworzytam zestaw elementow do gry w figuraki ,,Sladami
abstrakcji geometrycznej”. Ta zabawa sluzyta mi jako zadanie wprowadzajace lub konczace

zajecia plastyczne inspirowane sztukg abstrakcyjng.

W mojej pracy edukacyjnej czesto z podopiecznymi tworzymy gry planszowe o
zréznicowanej tematyce. Ten sposob prowadzenia zaje¢ dydaktycznych zaczerpngtam z
metody gier Sciganek Edyty Gruszczyk-Kolczynskiej. Jednak moja wersja nie miata na celu
rozwoju umiejetnosci matematycznych. Za pomocg gry uczniowie przedstawiali
najwazniejsze informacje z zycia i tworczos$ci stawnego artysty ze wzgledu na to, Zze biografie
malarzy bogate w roznorodne wydarzenia, z tatwoscig pozwalaty wymysli¢ prosty scenariusz
gry. Ta metoda miata jedng podstawowa zalete, a mianowicie pozwalata uczestnikom zabawy
wykorzystywac rdzne techniki plastyczne do stworzenia kostki, pionkoéw 1 planszy. Poza tym
gldownym atutem jest to, ze dawata ona mozliwo$¢ wybiera¢ i decydowacé o zasadach oraz
zadaniach panujacych w rozgrywce. Dzigki takim grom planszowym mozna ksztattowacd
wiele umiejetnosci, ktore przydajg si¢ w dorostym zyciu osobom z autyzmem. Jednoczesnie
rozwijana jest wiedza, umiejetno$ci manualne, spoteczne, myslenie przyczynowo-skutkowe

oraz komunikacja.

Aby przyblizy¢ proces powstawania gry planszowej, chcialabym zaprezentowac jedna
z gier przygotowanych przez moich podopiecznych.Uczniowie klasy gimnazjalnej na lekcji

plastyki stworzyli gr¢ planszowa w oparciu o biografi¢ i tworczo$¢ Vincenta van Gogha. Aby
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blizej pozna¢ tworczo$¢ tego malarza, zapoznaliSmy si¢ z zyciorysem 1 dorobkiem
artystycznym w czasopi$mie ,,Wielcy Malarze” nr 1. Na poczatku zaje¢, dzigki krotkiemu
tekstowi 1 barwnym ilustracjom, zapoznawali si¢ z najwazniejszymi wydarzeniami z zycia
artysty i najbardziej popularnymi jego dzietami. Uczniowie formowali pionki wiasnego
pomyshu. Ustalali zasady panujace w grze. Na podstawie informacji uzyskanych z
przeczytanego tekstu wymyslali zadania do wykonania. Oprécz ¢wiczen opracowanych z
uczniami podczas zajg¢, w grze zostaly rowniez wykorzystane zadania, ktore wcze$niej
przygotowatam. Jednym z nich byly puzzle z obrazem zatytutowanym ,,Gwiezdzista noc” van
Gogha. Za pomocg kartonikow z literami tworzyliSmy najwazniejsze wyrazy zwigzane z
zyciem 1 aktywnoS$cig tworcza Van Gogha. W zabawie trenowaliSmy réwniez umiejetnos¢

czytania i pisania. Wszystkim uczniom z sukcesem udato si¢ przejs$¢ catg planszg.

Z Kkolei pomyst na zabawe ,,Kot w worku sztuk pigknych” zaczerpngtam ze znanej gry
dla dzieci zatytutowanej ,,Kot w worku” wydanej przez Granng. Jednak w mojej wersji
zamiast dziecigcych ilustracji pojawiaja si¢ przedstawienia dziet wielkich artystow réznych
epok. Gra sktada si¢ z dziewigciu plansz, na ktérych umieszczone sg po dwa dzieta sztuki,
osiemnastu obrazkéw pasujacych do plansz oraz ptociennego woreczka. Zasady zabawy sa
proste, nalezy dopasowa¢ wylosowany z woreczka obraz do dziela znajdujacego si¢ na
planszy. Na planszach umieszczone zostaly przedstawienia wytwordéw artystycznych z
r6éznych epok od prehistorii poprzez starozytny Egipt, starozytna Grecjg¢, starozytny Rzym,
sredniowiecze, renesans, barok, klasycyzm oraz sztuke dziewigtnastego i1 dwudziestego
wieku. Tak wiec na planszach znalazty si¢ przedstawienia Wenus z Willendorf oraz
malowidlo $cienne zatytutlowane ,,Chinskie konie” z prehistorii, ztota maska Tutenchamona,
posazek bogini Bastet 1 piramidy w Gizie ze starozytnego Egiptu, Partenon oraz rzezba
Dyskobola ze starozytnej Grecji, etruska Wilczyca kapitolinska i Koloseum ze starozytnego
Rzymu, rozeta gotycka, obraz przedstawiajgcy portret Mona LiSy z renesansu, rzezba Dawida,
Kosciot Najswietszego Imienia Jezus w Rzymie przypisywany do okresu baroku, rzezba
Antonio Canovy zatytutlowana ,,Trzy Gracje” z czaséw klasycyzmu, impresjonistyczne dzieto
malarskie Claude'a Moneta pod tytutem ,,Nenufary”, obraz Vincenta van Gogha,,Gwiezdzista
noc”,,,Kompozycja w czerwieni, biekicie i zotcieni” Pieta Mondriana oraz ,,Kompozycja”
Henryka Stazewskiego. W grze nagroda za poprawne wykonanie zadania sg zetony. Mozna je
wycia¢ na przyktad z kolorowego papieru. Wygrywa ten gracz, ktory nazbiera najwigksza

liczbg zetonow lub wylosuje kota z worka,czyli posazek bogini Bastet.



Plansze wraz z pasujacymi do nich zdjeciami do gry ,,Kot w worku sztuk picknych”.

Podczas pracy nad grami uswiadomilam sobie, ze opierajac si¢ na niewielkiej,
wyselekcjonowanej ilosci, w moim przypadku zdj¢¢, mozna stworzy¢ szeroka game zabaw.
Sam proces krystalizowania si¢ moich pomyslow, a nastepnie ich realizacji sprawil mi
ogromng przyjemno$¢. Cho¢ stworzenie podstawowe] czesci ,,Kalejdoskopu sztuki”
wymagata ode mnie wiele czasu i cierpliwos$ci, to z checig w najblizszym czasie podejme si¢
kontynuacji tego projektu. Oczywiste jest, iz sam obszar gier i zabaw jest bardzo obszerny
i inspirujacy. W przysztosci chcialabym siggnaé po nieodkryte jeszcze przeze mnie zabawy
ruchowe oraz gry stymulujace sensorycznie. Mysle, ze aktywno$¢ zabawowa stymulujaca
zmysty 0sob cierpiacych na autyzm mogtyby mie¢ pozytywny wptyw na ich terapi¢. Mam tu

na mysli zabawy dzwickowe z wykorzystaniem instrumentoéwczy klockéw dzwickowych.

Ewa Linkiewicz, nauczyciel-wychowawca w swietlicy, Zespot Szkot Specjalnych w Opolu

! E.Linkiewicz, Kalejdoskop sztuki-gry i zabawy inspirowane sztukq piekng oraz dostosowane do mozliwosci i
potrzeb dorostych o0sob z autyzmem i niepelnosprawnosciq intelektualng w stopniu umiarkowanym Iub
znacznym, Dolnoslaska Szkota Wyzsza, Wroctaw 2015, wybrane fragmenty pracy dyplomowe;j.
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