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integracja grupy
tworzenie klimatu bezpieczenstwa i zaufania w grupie
rozwijanie empatii

CELE ZAJEC ksztatcenie umiejetnosci rozpoznawania i nazywania emocji

wzmacnianie poczucia wtasnej wartosci

rozwijanie wyobrazni, tworczego i symbolicznego myslenia
trening kreatywnosci

c{UANI S (o)L 5 - 105 LAT

zabawy integracyjne
gtosne czytanie
elementy dramy

METODY
PRACY

tworzenie prac plastycznych

[] PLAKIETKI/ TASMA SAMOPRZYLEPNA - (na wizytéwki)

[[] KRZEStA- ustawione w okrag

] KSIAZKA ,,Montgomery Bonbon. Morderstwo w muzeum?”, Alasdai Beckett-
King, Wyd. Kropka

[[] MATERIALY PLASTYCZNE (do zrobienia przebran):

[] KOLOROWE KARTKI

] SPINACZE

[[] KREPINA

[[] TASMA KLEJACA

[] GOTOWE ELEMENTY PRZEBRANIA (kapelusze, czapki, sztuczne wasy, peruki,
szale, chusty, fartuszki itp.)




PRZEBIEG ZAJEC:

1. ROZPOCZECIE ZAJEC

Uczestnicy siedzg na krzestach ustawionych w okrag. Osoba prowadzgca wita uczestnikéw

i przedstawia zasady obowigzujgce podczas spotkania: méwi osoba jedna osoba, nikt nie
wygtasza opinii, mogacych sprawi¢ komus przykros¢, wszystkie dziatania odbywajg sie w
sposob bezpieczny.
2. ZABAWA NA PRZYWITANIE - ,,Szybkie przywitanie”

Prowadzacy puszcza wybrang muzyke. W tym czasie uczestnicy poruszajg sie swobodnie po
sali. W chwilach, gdy muzyka milknie, padajg polecenia wykonania krétkich dziatan w ruchu
np.: uscisnij jak najwiecej rak, dotknij jak najwiecej kostek u nég, spojrz jak najwiekszej liczbie
0sob gteboko w oczy itp.
3. NADAJ SOBIE DETEKTYWISTYCZNE IMIE (PSEUDONIM).
Opcjanrl

* Osoba prowadzgca mowi, ze bohaterka serii ,Montgomery Bonbon” stworzyta swdj
detektywistyczny przydomek, modyfikujgc swoje imie i nazwisko (Bonnie Montgomery).
Zacheca uczestnikéw do stworzenia sobie w ten sposéb swojego alternatywnego imienia
i nazwiska, oraz napisania ich na wizytowce.

Opcjanr2

e Kazdy z uczestnikdw wynajduje w sobie ceche charakteru zaczynajacg sie na litere
swojego imienia, np. Karol - kulturalny, Szczepan - szybki i wpisuje jg jako swoje
nazwisko na wizytdwce razem z imieniem, np. Agnieszka Asertywna, Szczepan Szybki itp.

4. DETEKTYWISTYCZNE BINGO (w zatagczniku)

Uczestnicy otrzymujg arkusz (w zatgczeniu) i majg za zadanie wypetni¢ pola. Osoby, ktore
wypetnig pola w linii ciggtej (pionowo, poziomo, na ukos) krzyczg “BINGO”. Celem jest
wypetnienie catej planszy.

5. DWIE PRAWDY, JEDNO KEAMSTWO

Kazdy z uczestnikbw moéwi o trzech rzeczach, ktére go dotyczag, np. zainteresowania, co
bedzie chciat robi¢ w przysztosci, zwierzeta domowe. Pozostali uczestnicy zgadujg co jest
prawdag, a co fantazjg. Odpytywany uczestnik moze poszerzy¢ prawdziwe stwierdzenia

o dodatkowy komentarz.

6. CZYTANIE FRAGMENTU KSIAZKI - s. 15,22 tom 1. (Moze to zrobié¢ dziecko)

7. ROZMOWA KIEROWANA

Prowadzacy zadaje pytanie: “W jakiego detektywa chciatbys sie wecieli¢? Jakie miatby
atrybuty? Z jakiego pochodzitby kraju?” Chetni uczestnicy odpowiadajg w rozmowie.

8. PARADA DETEKTYWOW

Osoba prowadzgca zaprasza uczestnikow do przebrania sie i ucharakteryzowania na
detektywa, ktorym chcieliby byc.

e *W zaleznosci od wieku grupy i ilosci czasu uczestnicy moga sami tworzy¢ przebrania -
kapelusze, okulary, wtosy z réznych materiatow plastycznych albo skorzystac

z gotowych elementow (kapelusze, szaliki, chusty, kamizelki, stuchawki, muszka, wasy,

peruki itp.) przygotowanych przez prowadzgcego.

* Po przebraniu odbywa sie ,parada najstawniejszych detektywow”.

e Kazdy uczestnik przez chwile bedzie gwiazda, osobg bardzo znana, uwielbiang. Wszyscy
uczestnicy ustawiajg sie w dwoch rzedach. Ostatnia osoba przechodzi przez srodek
szpaleru. Wszyscy witajg gwiazde. Zachowujg sie jak jej fani.

* Robimy wspdlne, pamigtkowe zdjecie.

9. ZAKONCZENIE ZAJEC
Agnieszka Kownatka-Ruszkowska
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