.Propozycje na zbiérki w Twojej druzynie”

1. temat: ,Harcerz- kto to?”

Zbiorka przeznaczona na jedng z poczatkowych po akcji agitacyjnej. Na pewno nie jest
dobrym pomystem, aby byta pierwszg po akcji, ale jedng z kolejnych- jak najbardziej. Warto
wprowadzi¢ nowych cztonkow naszej druzyny w tajniki harcerskiego Zycia. Zastepy
powinny byc przemieszane- tzn. w jednym zastepie obok ,starych” harcerzy powinni by¢
nowi, pewnie lekko zagubieni cztonkowie druzyny.

Miejsce :harcéwka.

1. Obrzedowe rozpoczecie.

2. Podziat na zastepy malujemy znaczki na rece przed rozpoczeciem zbidrki

3. Zastepy wymyslaja jedno hasto jakie kojarzy im sie z harcerstwem i za pomoca
gestow przedstawiajg to hasto. Reszta zgaduje. Wszystkie skojarzenia druzynowy
zapisuje na tablicy.

4. Piosenka ,BP”

5. Zadania w grupach. W harcéwce pochowane sg elementy munduru- pagony,
chusta i inne. Druzynowy ma tylko bluze mundurowa, a zastepy majg za zadanie
skompletowac catosé. Nowe osoby probujg zgadnac jaki element co oznacza-
tworzymy wtasng symbolike. Nastepnie ze stoja wyjmujemy karteczki na ktérych jest
napisana prawidtowa symbolika- przypasowujemy odpowiednie karteczki do
odpowiednich elementow.

6. Zabawa ,Czekolada”

7.Zadanie w grupach. Dokonczenie historyjki- jedna osoba zaczyna opowiadac
historyjke , kazdy dodaje po jednym zdaniu. Temat historyjki ma dotyczy¢
harcerstwa.

8. Plas.4 matych murzynkow”

9. Zastep dostajg koperty w ktorych jest pociete zdjecie z obozu harcerskiego.
Nastepnie zastepy tworzg kolejne trzy slajdy opowiadajac co mogto sie wydarzy¢
pozZniej po sytuacji pokazanej na zdjeciu. Krotka opowiesc¢ druzynowego co to
takiego obdéz harcerski.

10. Piosenka,Hej przyjaciele”

11. , Nasz ideat” -wspdlny rysunek maxi harcerza jakim bysmy chcieli byé. Zawisnie w
harcowce.

12. Zadnie miedzyzbiérkowe

13. Co to jest krag? Druzynowi moéwi o znaczeniu kregu itd...

14. Krag.



2. Temat: ,Wielka bitwa morska”
Pierwsza zbidorka po akcji agitacyjnej.
Miejsce: harcéwka.

1. Obrzedowe rozpoczecie 2min

2. Wchodzi pirat. Jeszcze raz czyta list (za pierwszym razem czytany podczas akcji
agitacyjnej) w ktorym rozbitek opowiada o zblizajacej sie bitwie morskiej miedzy
dwoma najwiekszymi piratami i ich zatogami: Czarnym Barbarossg i Jednorekim
Alem. Grupy chcg dotrzeé do skarbu, ogromnej fortuny skradzionej ze skarbca
angielskiej rodziny krolewskiej. Trzy zatogi, ktére tworzg harcerze, muszg dotrze¢ do
skarbu, ale majg do wykonania rozne zadania. 2min

3. Na poczatek dzieci wycinajg jeden obrazek jaki im sie podoba z gazet i podpisujq sie

pod nim. Wieszaja sobie je na szyi. Wyttumaczenie na czy polega stoik+ cukierki-

polega to na tym, ze jesli harcerze sg grzeczni to otrzymujg gars¢ cukierkéw do stoika,

jesli natomiast nie zabieramy im garsc cukierkdéw. Ta zabawa ma na celu

zakorzenienie im karnosci. Trwa to przez kilka zbidrek, az zbiorg caty stoik. Wtedy

moga zjes¢ cukierki. Stoik musi by¢ duzy. Smin

Plas ,Ptyng statki z bananami” 2 min

Podziat na grupy: Rézne karteczki z réznymi symbolami, w réznych kolorach. Mieszaja

sie po kilka razy. Muszg wybrac¢ z posrod siebie Kapitana, Majtka, Kucharza,

nawigatora, zatoganta, sternika, bosmana itd 5min

6. Zadania do wykonania. Grupy beda miaty kilka zadann do wykonania. Za kazde dobrze
wykonane zadanie dostana ztote dukaty. Kto bedzie miat najwiecej ztotych
pienigzkéw moze wykupic list w ktérym napisana jest droga do skarbu. 1Imin

ok

7. Piosenka 4min

8. Zadanie I: kto zrobi jak najwiecej tédeczek w czasie Imin. 3min

9. Zabawa: Pif Paf 7min

10.Zadanie II: stworzenie obrazu bitwy morskiej. Maja do dyspozycji karton, kredki, klej

gazety itd...musza zrobi¢ kolage przedstawiajacy bitwe. 10min
11. Piosenka 4min
12. Przedstawienie kolageu 5min
13. Zadanie III: musza stworzy¢ maszyne do: odganiania sztormu, zamawiania dobrej
pogody dla zeglarzy, do tapania pomysinych wiatréw w zagle 8min
14. Zabawa ksieciunio i zameczek. 6min
15. Pokaz maszyn 7min
16. Zadanie IV: wielka bitwa morska: przerzucanie papierkéw 6min
17. Jedna grupa ktora wygrata wyrusza po skarb- spotkanie z groznym piratem. Musza
zgadna¢ pod ktérym kubeczkiem jest pienigzek. Pozostali plasajg: Transportery. 8min
18. Grupa przynosi magiczng walizke a w niej fanty na loterie. Zaczyna sie wielka loteria
fantowa. 20min
19. Zakonczenie. Sprawy organizacyjne. Smin
e Zaproszenie na kolejng zbidrke
20.Krag 3min
Razem: 115min
Potrzebne:
e List + butelka
e Strdj pirata
e Walizka + fanty na loterie
o Gazety
e Mat programowe- nozyczki, klej, sznurek, tasme klejaca, biatek kartki
e Stoik + cukierki



Karteczki do podziatu

Pienigzki i tablica na ktorej bedg przylepiane
Teksty piosenek

Biatek kartki

Karton niebieski szt.4 + papier kolorowy
Sznurek lub lina

Strdj groznego pirata

Kubeczki + pienigzek karty

e Cukierki dla zwyciezcow

3. temat: , Przygoda z lasem”

Miejsce: harcowka
Potrzebny: aerozol odswiezacz zapach lesny, kaseta z dZwiekami lasu. Arkusze do zbidérki w
zataczniku.

1
2.
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Obrzedowe rozpoczecie.

Wstuchujemy sie w dZzwieki lasu (z zamknietymi oczami). Wyobrazamy sobie ze
jestesmy w lesie i historie jaka nam sie moze przytrafi¢. PSikamy aerozolem o lesnym
zapachu.

Rysujemy i podpisujemy to co podpowiedziata nam nasza wyobraznia. Kto chce moze
opowiedzie¢ o swoim obrazku. Nastepnie przywieszamy je na scianie- mamy zarazem
spis 0sob, ktére byty na zbidrce.

Kroétkie wprowadzenie w tematyke zbidrki

Piosenka ,Kora”

Zadanie indywidualne. Rozmowa komu potrzebny jest las, co mozna w nim robic,
rozdanie arkusza 3. (Dopisujemy do kazdego zainteresowania).

Zabawa ,Mysliwy”

Przychodzi pan lesniczy (moze by¢ ktos przebrany) i opowiada czego nie mozna robi¢
w lesie, do jakiego lasu nie wolno wchodzi¢. Zadanie dla zastepow: Nastepnie zastepy
wypetniajg arkusz 2.

Plas ,szta dzieweczka do laseczka...

10.Zadanie indywidualne: wykreslanka nazw drzew ktore rosng w naszych lasach.

11. Piosenka ,Stokrotka”

12. Zadanie dla zastepoéw: ,Las to skarbiec cztowieka!” zadanie Ila str 117.

13. Wstuchujemy sie ponownie w dzwigki lasu (z ptyty). Druzynowi moéwi o drugiej czesci

zbidrki ktéra odbedzie sie w lesie, kiedy bedzie zielono. Aerozol.

14. Sprawy organizacyjne.
15.Zakonczenie kregiem.

I11Jesli zbidrka okaze sie za krotka dodatkowo uktadamy ode do lasu, przedstawiamy
scenki z zycia lasu, tworzymy wspolny obraz lasu.

Podsumowanie zadan na nastepnej zbiorce. Nagrody dla zwyciezcéw i punkty w
rywalizacji zastepow.

Materiaty w aneksie 1



4. temat: "B.O.T.AIN.LK.A”

Miejsce: harcowka ,tgka, pole, las
Potrzebne: pudetko do ciast z folii, losy do podziatu na grupy, zagadki botaniczne, rosliny,
widczki, papier, mazaki, pienigzki.

1. Obrzedowe rozpoczecie

2. Sprawdzenie obecnosci. Kazda osoba dostaje kawatek pudetka foliowego do ciast.
Musi na nim wyry¢ cos zwiagzanego z botanikg i podpisac¢ swoja prace.

3. Kazda osoba losuje znaczki-podziat na 3 grupy.

4. Piosenka ,Kora“.

5. Kazdy zastep dostaje pienigzki botaniki.Za nie bedzie mdégt w nastepnych zadaniach
kupowaé potrzebne rzeczy.

6. Kazdy zastep losuje jedng z 3 nazw roslin-mieta, nasturcja, fiotek. Uktadajg ode do
tych kwiatéw, ktéra ma zawierac jak najwiecej informaciji o tych kwiatach. Wczesniej
znajduja ksigzki w ktérych maja z zadanie znalez¢ informacje o tych kwiatach.
Niestety w ksigzce zamalowane sg kluczowe stowa. Moga je wykupié¢ za otrzymane
pienigdze.

7. Test do rozwigzania:

A. Grazel zo6tty rosdnie:
a)w lasach

b)na drzewach

c) w wodzie

B. Szczawnik zajeczy:
a) Mozna jes¢ w duzych ilosciach —dobrze robi na trawienie
b) Jest silnie trujacy
c) Mozna jes¢ go w umiarkowanych ilosciach

C. Rozchodnik ostry ma kwiatostan ksztattu:
a) Piecioramiennej gwiazdy
b) Mate ptatki o ksztatcie kota
c) Nie kwitnie

D. Czy szachownica kostkowata jest chroniona?
a) tak
b) okresowo
C)nie
E. Kwiaty barwnika pospolitego maja kolor
a) Biato-rézowy
b) Fioletowo- rézowo- niebieski
c) Jasnofioletowo- niebieski
F. Przylaszczka:
a) nie ma wtasciwosci leczniczych
b) Stosowana w chorobie nerek i pecherza.
c) Zawiera silnie trujaca kolochicyne
G. Lipa szerokolistna wystepuje:
a) w rowach, na polach, obrzezach lasow
b) na brzegach rzek i suchych zboczach
c) w lasach lisciastych rowniez pojedynczo
H. Trawy to:



a)Trzcina pospolita, Lucerka siewna
b) Wetnianka szerokolistna, Perz wtasciwy
c) Perz wtasciwy, Lucerka siewna, Grzebienica pospolita

Zastepy moga kupi¢ podpowiedz za swoje pieniadze.

8. .Lasdéw wonny smak”- piosenka

9. Kazdy zastep dostaje zagadke, musi ja odgadnac i narysowac dana rosline o ktorej
mowi zagadka.

10. Plgs- ,Miczitanka”

11. Kazdy zastep wypisuje zZrodta zanieczyszczen i sposoby walczenia z nimi. Dyskusja czy
nasze srodowisko jest czyste?

12. Piosenka- ,Sad”

13. Kazdy zastep dostaje wtdczki i papier. Musi stworzy¢ obraz swiata idealnego badz
Swiata zagtady.

14. Piosenka , Krajka”

15. ,Wielkie poszukiwania“- prezentacja zbioréw ($mieci), ktére udato nam sie zebrac
podczas dojscia do miejsca zbidrki, rozmowa ile rzeczy cztowiek pozostawia
zanieczyszczen.

16. Sprawy organizacyjne

17. Krag

5. temat: "“Tancowata igta z nitka”

Zbiorka ma na celu uzupetnic nasze braki harcowkowe. Szyjemy poduszki ktore zostang w
harcowece i na ktorych bedziemy siedzie¢ na nastepnych zbiorkach. Mozna tez zbiorke
dopasowac do Dnia Matki- poduszka moze byc¢ prezentem. Zamiast poduszek mozemy szy¢
torby na zakupy- nasze mamy dostana recznie wykonany prezent przez nas i dla srodowiska
cos zrobimy- zuzyjg mniej foliowek.

Miejsce: harcowka, taka

Potrzebne: igty, nitki, wtdczki, materiat kolorowy, cos do wypchania, ptétno.

1. Obrzedowe rozpoczecie

2. Czytamy wiersz ,Tanicowata igta z nitkg”

3. Kazda harcerka zabiera sie do szycia swojej wspaniatej poduszki. W miedzy czasie
plasy i piosenki .

4. Harcerki koncza swoje poduszki. Opowiadaja jakie byto ich natchnienie i co sktonito je

do uszycia wtasnie takiej poduszki.

Sprawy organizacyjne

Krag.
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6. temat: , T TH- trudne techniki harcerskie”

Miejsce: dowolne
Potrzebne: mapa Swiata,

N
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7.
8.
9.

Obrzedowe rozpoczecie
Na mapie swiata kazda osoba wbija podpisang szpilke w miejsce, gdzie chciataby
pojechaé. Powstanie mapa podrdézy naszych marzen, a my sprawdzimy obecnos¢
Rozkaz, plas lub piosenka.
Zastepy pisza jak najwiecej stow czterowyrazowych - zaczyna stowo PLAN.
Zabawa ,teremoto”
Zastepy rozwigzuja zadanie:
¢ Orientowanie mapy stojac na jednej nodze
e Druzynowy opowiada historyjke co mu sie przydarzyto w lesie itd... a w tym
czasie zastepy pokazujg jakie znaki patrolowe mija.
e Sposoby wyznaczania potnocy- puzzle. Zastepy znajduja pociete kartki, musza
utozyc¢ puzzle i opowiedzie¢ jakie sg sposoby wyznaczania pétnocy.
e Busola. Zastepy rozstawione sg w roznych czesciach pomieszczenia i muszg
wyznaczy¢ azymut na misia umieszczonego w jednym miejscu.
Piosenka ,Wigwam”
Zabawa ,Dzungla”
Sprawy organizacyjne.

10.Krag

7. emat: ,Przyjechato pogotowie zrobi¢ operacje krowie”

Warto na takg zbiorke zaprosic jakg osob,g ktora zna sie na udzielaniu pomocy medycznej
np: lekarza, szkolng pielegniarke. Na pewno bedg nam doskonale stuzyli swojg wiedzg
medyczng.

Miejsce: dowolne

Potrzebne: bandaz, kartki

HARpE

Obrzedowe rozpoczecie

Kazda harcerka/harcerz podpisujg sie na bandazu- sprawdzenie obecnosci.

Piosenka ,We wtorek w schronisku”

Kazda Zastepowa przeprowadza mini kurs pierwszej pomocy- maja do dyspozycji
poradniki.

Zastepy licytujg sie kto poda peiny, wyczerpujacy sktad apteczki. Wygrywa ten zastep,
ktory bedzie umiata wymieni¢ wiecej elementdw.

Plas ,Wrdbelek Walerek”

Kazda harcerka/harcerz ma na plecach przyczepiony kawatek bandaza, na ktérym
napisane sa dolegliwosci, badz sytuacje wypadkowe. Zadajac innym osobom 3
pytania musi dowiedziec sig, co sie jej przytrafito. Nastepnie, siedzac w kregu musimy
wspolnie zaradzié. Jesli na zbidrce jest duzo oséb warto zrobi¢ podsumowanie w
zastepach.

Piosenka

Kazdy zastep otrzymuje kartke na ktorej sg wypisane rozne wypadki. Wybiera jedna 1
tworzy scenke pokazujaca ten wypadek. Drugi zastep musi stworzyc¢ recepte
poprawnego zachowania w takim przypadku i udzieli¢ pomocy.



10.Jedna wczesniej osoba mdleje. Druzynowa udziela jej pomocy, a nastepnie wzywa
pogotowie. Druga umoéwiona osoba wchodzi przebrana za sanitariuszke. Opowiada
jak nalezy sie zachowa¢ w takim przypadku. Dziewczynki ¢wiczg w grupach
przedstawione rzeczy.

11. Sprawy organizacyjne

12.Krag.

8. temat: ,Jesien idzie...Nie ma na to rady”

Doskonata zbidorka na podsumowanie kwartatu pracy druzyny i wspotzawodnictwa
zastepow.

Miejsce: park, las, harcowka

Potrzebne: teksty piosenek, lisci suszone, przygotowanie stroju Pani Jesien, znalezienie
przystéw o jesieni, muzyka Vivaldiego.

1. Obrzedowe rozpoczecie

2. Wchodzi dystyngowanie Pani Jesien. (muzyka Vivaldiego 4 pory roku).Opowiada o
sobie- zZe teraz ona przez najblizsze 3 miesigce bedzie krolowata itd.

3. Harcerki/harcerze wypisuja na lisciach swoje imiona- powstaje jesienny bukiet i lista

obecnosci.

Krzyzéwka o jesieni.

Piosenka” Jesieni idzie”

Przygotowane wczesniej scenki na czes¢ Pani Jesieni przedstawiajg zastepy.

Kalambury- przystowia o jesieni

Na srodku harcéwki znajdujg sie tupinki, liscie, kasztany, zotedzie i inne. Dzieci robig

kasztanowa, jesienng rodzinke.

9. Kazdy zastep wybiera jednego ludka i bedzie on pionkiem. Nastepnie rozpoczyna sie
jesienna gra planszowa. Na zwyciezcow czeka kuferek peten cukierkéw.

10.Zastanawiamy sie jakie skarby przynosi nam jesien.. Nastepnie robimy wspdlny collage
(uzywamy wycinkoéw z gazet, réznych materiatdw, zapatek, sreberka, itd.)

11. Sprawy organizacyjne

12.Krag.
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9. temat: ,KOochane Harcerki uczymy sie transliterowac”

Miejsce: harcowka
Potrzebne: dowolna ksigzka x3szt, zaszyfrowane hasta, kartki, losy

1. Obrzedowe rozpoczecie

2. Kazdy zastep znajduje list z zaszyfrowanym hastem ,transliterowac”. Odczytujg je i
wspolnie zastanawiamy sie co to oznacza?

3. Kazda osoba dostaje zaszyfrowane hasto(muszg by¢ to mite stowa, dostosowane do

kazdej osoby indywidualnie). Odszyfrowuja je za pomoca szyfru ksigzkowego.

Zabawa ,tik tak”

Kazdy zastep znajduje karteczke z zaszyfrowang nazwg szyfru. Musi przedstawic jego

zastosowanie i sposob uzycia w zabawny sposéb np. piosenka, skecz itd.

Zabawa proponowana przez zastepy.

Wprowadzenie do alfabetu Morse’'a. Druzynowy ttumaczy zasady.

Na krzesetkach znajdujg sie zaszyfrowane wiadomosci alfabetem Morse’a. Kazda

osoba z zastepu musi po kolei podbiec do krzesetka i odszyfrowac jedna literke. Taka

o s
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wspolng praca odszyfrujg catosci. Jesli druzyna nie zna alfabetu Morse'a moze mieé
Sciage.

9. Zabawa ,Laj luli”

10.Kazda z oséb szyfruje swoje imie i nazwisko.

11. Zastepy wymyslaja wtasny szyfr i ukrywajg w szkole zaszyfrowang wiadomosé.
Rozwiazanie do szyfru dajg innemu zasypowi. Zastepy musza znalez¢ odpowiednie
informacje zaszyfrowane ich ,nowym" szyfrem i dowiedziec sie co jest napisane dla
nich przez inny zastep.

12. Sprawy organizacyjne

13. Krag.

10. temat: ,Zupetnie luzna zbidérka”

Zbiorka na rozluzZnienie©®
Miejsce: harcéwka.

1. Sprawdzenie listy obecnosci: “Uktadanka”- kazdy ma czes¢ swojej uktadanki .kiedy
wszyscy przyjda na zbiérke mamy utozone wszystkie puzzle.

2. Obrzedowe rozpoczecie
Zaczynamy zbiorke w kregu. Prowadzacy trzyma w reku przedmiot. Czeka na cisze w
grupie i mowi, ze do czasu gdy przedmiot nie wrdci do niego (a bedzie przechodzit
kolejno z rak do rak) to nikt nie moze sie odezwac. Osoba, ktéra trzyma przedmiot musi
powitac¢ wszystkich zebranych w jakis fajny, mity sposéb,. Jak to zrobi to moze przekazacé
rzecz osobie obok. Gdy przedmiot trafia do prowadzacego zaczynamy zbidrke.
2a. Podziat na zastepy
2b. Opowiedzenie co to zastep
3. Zdolnosci telepatyczne. Jedna z osob oddala sie i wypisuje na kartce 5 rzeczy, ktére by
wzieta na bezludna wyspe. W tym czasie reszta zastepu wypisuje rzeczy, ktore ich
zdaniem ta osoba by wzieta na bezludna wyspe. Za kazde powtdrzone stowo grupa
dostaje 1 punkt. Nastepnie pozostate osoby z zastepu poddane s telepatii. Mozna
zadawac inne pytania np.

e Co najbardziej lubi jesc?

e Jak spedza wolny czas?

¢ Ulubione kolory

¢ Ulubione postaci z bajek
4. Brussa
5. Rysowanie na plecach. Tworzg sie grupy 2 osobowe. Do plecéw jednej z oséb
przymocowujemy na plecach kartke. Partner rysuje mozliwie prosty obrazek. Po
sporzadzeniu osoba majaca go na plecach prébuje narysowac taki sam. Musi sie
kierowaé tym co czut gdy kolega mu rysowat obrazek na plecach. Ostatnia osoba rysuje
na kartce to co poczuta na plecach- sprawdzamy czy rysunek pierwszy i drugi sg
podobne.
6. Gra ,Myjnia samochodow”
Przebieg gry:
Uczestnicy tworza korytarz. Przyklekajg naprzeciwko siebie. Bede wspodlnie myjnia dla
samochodow. Dzielg sie kolejno wykonywanymi czynnosciami: namydlanie,
spryskiwanie wodg, szczotkowanie, wysuszenie goragcym powietrzem itd. Jeden ochotnik
porusza sie na czworaka miedzy rzedami- udajac samochodzik.
7. Zabawa czy mnie rozumiesz?
Jeden z uczestnikdw dostaje kartke na ktdrej jest cos napisane. Nie pokazujg innym,
objasnia rysunek. Pozostali probujg narysowac to co im ta osoba mowi. Nie wolno



zadawac¢ dodatkowych pytan. Najlepiej aby na rysunku byty rézne figury geometryczne.

Sprawdzamy czy rysunki sie zgadzaja.

8. Zabawa z danymi. Zastep wybiera sobie jedng osobe z drugiego zastepu. Zbiera on
informacje ktére dotycza tej osoby i dane te sa wyrazone liczbami (np. troje
rodzenstwa, 191at, itd.) przed rozpoczeciem zabawy kazdy zastep wybiera jedna osobe
posrdd siebie, ktéra sciska kciukiem i palcem wskazujagcym spinacz od bielizny. Jak
dtugo jej sie to udaje tak dtugo jej druzyna zbiera dane. Nieprawidtowe dane sg
wykreslone. Wygrywa ten zastep ktory zebrat najwiecej danych.

9. Mafia

10. Obrzedowe zakoriczenie

Konczymy zbidrke w kregu. Prowadzacy trzyma w reku przedmiot. Czeka na cisze w

grupie i mowi, ze do czasu gdy przedmiot nie wrdci do niego (a bedzie przechodzit

kolejno z rak do ragk) to nikt nie moze sie odezwac. Osoba, ktdra trzyma przedmiot musi
pozegnac wszystkich zebranych w jakis fajny, mity sposob,. Jak to zrobi to moze
przekazac rzecz osobie obok. Gdy przedmiot trafia do prowadzacego zbidrke uwaza sie
za zakonczona.

10. Sprawy organizacyjne:

11. Krag

11. vemar: ,Podroz do bajkowej krainy”

Miejsce: harcéwka
Potrzebne: teksty piosenek, czyste kartki, dtugopisy, karteczki z postaciami i tytutami, 2
grosze, pionki x3, hatasujace rzeczy, karteczki, pytania do quizu.

Obrzedowe rozpoczecie
Opowiesci starego czarodzieja (moze to by¢ jakas znana basn, byleby byta ciekawa)

Kazdy rysuje bajkowa kraine. Sprawdzenie obecnosci

Nowa piosenka, ktérej uczymy nasza druzyne. Jednym ze sposobow nauki jest

niewielka zmiana tekstu piosenki. Spiewamy ja jeden raz solo, a harcerki/harcerze

muszg dokonac korekty.

5. Kazdy zastep wybiera jedna kraine w jakie chciatby sie znalez¢ (np. skrzatow).

Nastepnie zastepy tworzg kodeks jakim rzadzi sie ich parnstewko.

Piosenka , ktérej uczymy sie od poczatku zbiorki

Zastepy dostajg zestaw postaci wypisanych na kartkach oraz tytuty bajek z jakich te

postaci pochodzg. Nalezy dopasowac je do siebie.

8. Zabawa ,ksieciunio i zameczek”

9. Druzynowy opowiada zaczarowang historie przerywajac w pewnym momencie.

Zastepy muszg jg dokonczy¢, wymyslajac wtasne zakonczenie.

10.Zabawa ,bulba”

11. Zastepy robig czarodziejskie eliksiry (mtodosci, mitosci, radosci) z dostepnych rzeczy
przyniesionych przez druzynowego (np. sok malinowy itd.) nastepnie kazdy po kolei
probuje kazdego napoju.

12. Plgs Niedzwiadek

13. Bajkowy quiz

14. Nowa piosenka

15. Sprawy organizacyjne

16.Krag
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12. temat: , LiNgizujemy- zajecia jezykowe”

Do przeprowadzenia tej zbiorki potrzebne jest wiecej osob niz druzynowy i
przyboczny(ok. 6-7). Kazda osoba prowadzgca musi by¢ przebrana w charakterystyczny
stroj dla swojego kraju!!! Zbiorka doskonata do przeprowadzenia na biwaku, gdzie kadra
liczy sporo osob.

Miejsce: dowolne

1. Rozpoczecie- kadra prowadzaca zbidérke wciela sie w obcokrajowcoéw. W swoim
jezyku witaja sie z reszta harcerek/harcerzy. (np. po angielsku, hiszpansku, wtosku,
japonsku, niemiecku, francuskuy, tacinie itd.)

2. Zastepy dostaja karteczki z napisanymi nazwami 10 krajéw. Musza dopasowac kraje

do osob, ktore sie przedstawiaty. Porownujemy odpowiedzi (zadanie punktowane)

Piosenka

Kazdy z obcokrajowcow losuje jeden zastep i przez 7 minut uczy jak najwiecej

zwrotow w danym jezyku, aby zastepy mogty sie przedstawié(oprocz taciny).

Nastepnie zastepy majg chwile na powtdrzenie. Zastepy prezentujg sie alfabetycznie

wg nazw krajow. Osoba ze starozytnej Iliady ocenia jaki zastep wypadt najlepie;j.

Plas ,brama putra” jako niezrozumiaty jezyk ludéw zyjacych w Himalajach

Test jezykowy. Trzy osoby z kadr stojg naprzeciwko zastepow trzymajac kartki z

napisanymi literkami a,b,c. Zastepy stoja w szeregu. Pierwsza osoba biegnie do

wedtug niej prawidtowej odpowiedzi, a potem wraca na koniec kolejki. Z kazdego
jezyka powinny by¢ 3 pytania np.

Czy ,colazione” oznacza?

a) Kolacje b)kolano c)sniadanie
Pytania powinny by¢ smieszne i zaskakujace. Za prawidtowa odpowiedz zastep
otrzymuje punkt.

7. Rozpoznawanie jezykéw z nagran muzycznych. Puszczamy 30-sekundowe kawatki

utwordow muzycznych w réznych jezykach. Zastepy pisza na kartkach jaki wedtug

nich to jezyk wedtug kolejnosci odtwarzania.

Zabawa w gtuchy telefon- przekazywanie sentencji tacinskich.

Przeciwienstwa w jezyku angielskim. Wszyscy losuja jedng karteczke i muszg znalez¢

swoj antonim. Jesli maja problemy ze znaczeniem stow, moga skorzystac¢ ze stownika.

Najlepiej jakby dobrat sie chtopiec z dziewczynka

10. Pary dostaja karteczki ze stowem ,kocham cie” w kilkudziesieciu jezykach. Korzystajac
z nich przedstawiajg krotka scenke w ktorej wyznaja sobie mitos¢ w wybranym
jezyku. Najlepsza para dostaje dyplom za poczucie romantyzmu.

11. Zabawa ,Onse madonse flore”

12. Zastepy losujg po jednym stowie (trudnym) z kazdego jezyka i wypisujg do niego
skojarzenia. Za kazde prawidtowe skojarzenie ze znaczeniem wyrazu. Otrzymuja
punkt. Mozna takze przyznawac punkt za oryginalnosc.

13. Kazdy zastep otrzymuje 3 samogtoski. Teraz losujg po 5 samogtosek. Sprawdzamy jak
umiejg sie postugiwac naszym ojczystym jezykiem. Musza utozyc¢ jak najwiecej stéw z
posiadanych literek. Kto utozy najwiecej ten wygrywa.

14. Piosenka

15. Podsumowanie zbidrki. Jedna osoba w ciggu trwania zbidrki powinna liczy¢ punkty.
Teraz nastepuje wreczenie dyplomu dla najlepszych lingwistéow.

16. Osoby z réznych krajow zegnaja sie w swoich jezykach i po kolei odchodza...
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13. temat: ,Zajecia podsumowujace- w jakim stopniu sie
poznaliSmy”

Zatozeniem tej zbidrki jest sprawdzenie w jakim stopniu sie poznaliSmy. Mozna ja
wykorzystac¢ podczas wspodlnego biwaku z inng druzyna.
Miejsce: na tonie natury

1. Kazda osoba z zastepu dostaje test z pytaniami sprawdzajacymi, ile sie dowiedziata o
osobach z zastepu. Za kazda zgodna odpowiedz 1 punkt. Np.:
Najtadniejszy usmiech ma..........ccocccevrvcenee
Tryska dowcipem.........ccccoreeenncicnenccnennnne
Skarbiec pomystow to........ccocevncinnccene
e Zabawa dla dwéch zastepoéw razem. Podczas tej zabawy chodzi gtéwnie o to aby
zaobserwowa¢ dziatanie innych i reagowac na nie. Nalezy przedstawic zaistniatg
sytuacje. Kazdy uczestnik przyjmuje jedna z ponizszych zadan:
Masz towarzyszy¢ osobie ktora jest fotografowana
Masz za zadnie byc¢ sfotografowana
Podczas robienia zdje¢ masz odgrywac role oswietlenia
Jedna z 0sob jest fotografowana. Zatroszcz sie o odpowiednie tto
Chcesz sie sfotografowaé
Jestes fryzjerem. Zréb odpowiedniej osobie fryzure.
Ktos jest fotografowany. Asystuj jej
Jestes charakteryzatorem i zréb konkretnej osobie odpowiedni makijaz.

N A~WDE

Wszystko powinno byc¢ rozegrane bez stéw. Po zakoriczeniu zabawy rozmawiamy o
wspoétdziataniu w grupie.

e Zdolnosci telepatyczne. Jedna z oséb oddala sie i wypisuje na kartce 5 rzeczy,
ktére by wzieta na bezludng wyspe. W tym czasie reszta zastepu wypisuje rzeczy,
ktére ich zdaniem ta osoba by wzieta na bezludna wyspe. Za kazde powtdrzone
stowo grupa dostaje 1 punkt. Nastepnie pozostate osoby z zastepu poddane sg
telepatii. Mozna zadawac inne pytania np.

1. Co najbardziej lubi jes¢?
2. Jak spedza wolny czas?
3. Ulubione kolory

4. Ulubione postaci z bajek

e Zabawa czy mnie rozumiesz?

Jeden z uczestnikéw dostaje kartke na ktérej jest cos napisane. Nie pokazujg innym,
objasnia rysunek. Pozostali prébuja narysowac to co im ta osoba mowi. Nie wolno
zadawac¢ dodatkowych pytan. Najlepiej aby na rysunku byty rézne figury geometryczne.
Sprawdzamy czy rysunki sie zgadzaja.

e Zabawa ,czik cziku czak”

e Rysowanie na plecach. Tworzg sie grupy 2 osobowe. Do plecéw jednej z osdb
przymocowujemy na plecach kartke. Partner rysuje mozliwie prosty obrazek. Po
sporzadzeniu osoba majaca go na plecach prébuje narysowac taki sam. Musi sie
kierowa¢ tym co czut gdy kolega mu rysowat obrazek na plecach. Ostatnia osoba
rysuje na kartce to co poczuta na plecach- sprawdzamy czy rysunek pierwszy i
drugi sg podobne.

e Zabawa z danymi. Zastep wybiera sobie jedng osobe z drugiego zastepu. Zbiera on
informacje ktore dotycza tej osoby i dane te s wyrazone liczbami (np. troje
rodzenstwa, 191at, itd.) przed rozpoczeciem zabawy kazdy zastep wybiera jedna
osobe posrdd siebie, ktdra sciska kciukiem i palcem wskazujagcym spinacz od



bielizny. Jak dtugo jej sie to udaje tak dtugo jej druzyna zbiera dane.
Nieprawidtowe dane sg wykreslone. Wygrywa ten zastep ktory zebrat najwiecej
danych.

o Cwiczenie karuzela- sprawdza zaufanie

e Podsumowanie zajec

14. remat: ,Chltopaki nie ptacza- zbidrka z okazji Dnia
Chtopca”

Najlepiej kiedy ten konspekt wykorzysta druzyna zeriska, i zaprosi druzyne meskg do
uczestniczenia w niej.

Miejsce: dowolne

Potrzebne: Stoper, butelka, lakier do paznokci, materiaty, igty, nici, czapka+ szalik+
rekawiczki+ kostka do gry, czekolada, ziemniaki, noze, gumki do wtosow, ,dziwne przyrzady
kobiece”, teksty piosenek.

1.

2.
3. Kazdy chtopiec ma 30 sekund aby sie przedstawié¢ (wtasciwie to zaprezentowac)

4.

5.
6.
7

. Kazdy chtopiec dostaje 2 kawatki materiatu, igte i nitke. Ma je zszy¢. Dziewczyny

8.
9. Na srodku sali ustawiajg sie 3 dziewczyny. Druzynowa czyta 3 krotkie opisy, a chtopcy

Kazda osoba robi sobie identyfikator z imieniem i nazwiskiem- sprawdzenie obecnosci
i poznanie imion kolegdéw z przeciwnej druzyny
Piosenka ,Chciatabym cie pocatowac”

Dziewczyny pilnie przez cata zbidrke obserwujg i oceniajg chtopcow.

Zabawa ,Butelka”- stoimy obok siebie na zmianeg chtopcy i dziewczyny. Podajemy
butelke trzymajac ja miedzy kolanami.

Chtopcy dziela sie na dwie grupy. Kazda grupa ma 1 minute na pomalowanie jak
najwiekszej ilosci paznokci swoim wybrankom (dziewczynom)

Zabawa ,Koétka dwa”

oceniajg scieg. Notuja punkty.
Zabawa ,co by byto gdyby?”

muszag wytezy¢ kobiecq intuicje i dobrac opis do dziewczyny.

10.Zabawa ,czekolada”

11. Kazdy chtopiec musi obrac¢ ziemniaka i zrobi¢ jak najdtuzszg obierke.

12. Kazdy chtopiec podchodzi do jednej dziewczynki i plecie jej warkocz

13. Zabawa ,Ludzie do ludzi”

14. Na podtodze roztozone sg rozne dziwne kobiece rzeczy- a obok nich numerki.

Chtopcy pisza na kartkach do czego kazdy z nich stuzy.

15. Piosenka ,Zazdrosc¢”
16. Ztozenie zyczen panom i danie im wczesniej przygotowanego prezentu.

Rozstrzygniecie konkursu miedzy chtopcami.

17. Krag.



15. temat: ,Stodkie dziecinstwo”

Miejsce: dowolne
Potrzebne: zdjecia z dzieciristwa przyniesione przez harcerki, papiery kolorowe, kartki,
mazaki, dziennik, chusteczka

1. Obrzedowe rozpoczecie

2. Opowiesc¢ o tym skad biorg sie dzieci- oczywiscie gaweda ma by¢ dowcipna,

opowiadac np. o pszczotkach.

Piosenka ,Wspomnienia z dzieciristwa”

Zadanie I- kazdy zastep dostaje jajko-, dziecko” .Musi mu zrobi¢ tézeczko, narysowacé

mu oczka itd.

Plas , dzidzia nie chce i$¢ spac”

Kazdy zastep wymysla kotysanke do wybranej melodii

Przedszkole- kazdy zastep tworzy ksigzeczke dal dzieci.

Zabawa ,Mam chusteczke haftowang”

Szkota- otwieramy dziennik i stawiamy oceny. Zastepy dostaja tekst z btedami i musza

je poprawic.

10. Piosenka ,Hej! W gory!”

11. Przenosimy sie wehikutem czasu do naszego dziecinstwa.

12. Na $rodku harcowki leza nasze zdjecia z dziecinstwa i numerki. Kazda harcerka
dopasowuje zdjecie do osoby. Ciekawe czy uda nam sie rozpoznac¢ kolezanki na
zdjeciu.

13. Piosenka

14. Kazda osoba opowiada o przezyciu z dziecinstwa ktore najlepiej pamieta.

15. Kazdy zastep wybiera jedno zdjecie ale nie osoby ze swojego zastepu. Nastepnie
prébuje zgadnac w jakich okolicznosciach zostato ono zrobione. Opowiada np. za
pomocg scenki.

16. Podsumowanie zbidrki- méwimy czego nam najbardziej brakuje z dziecinstwa i
zapisujemy na duzym kartonie.

17. Sprawy organizacyjne.

18.Krag.
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16. temat: , Co byto bez kobiet? Nic by nie byto!!!”

W przypadku tej zbiorki nie daje wam konkretnego konspektu, a jedynie materiaty, ktore
mozecie wykorzystac na zbiorce. Mysle, ze s pomocne. Temat zdecydowanie
skierowany do druzyn Zeriskich.

1.

Virginia Apgar. Zrobita milionowy krok w anestezjologii i pediatrii. Nie maita szans na
prace chirurga w dziedzinie zdominowanej przez mezczyzn. Poswiecita sie wiec
anestezjologii. W 1949r rozpoczeta prace anestezjologa w Swane Hospital for Women,
gdzie zaczeta badania nad noworodkami. 4 Lata pozniej opublikowata skale ogdlnej
oceny noworodkéw. Pomogta przyjs¢ na swiat 17 tysigcom dzieci. Co roku
przyznawane sg nagrody jej imienia w dziedzinie pediatrii. Zmarta w Nowym Jorku w
1974r.

Paulina Kuczalska- Reinschmit. Dzieki niej mozemy gtosowac za wejsciem do Unii
Europejskiej. Matka polskich feministek. W 1889r zatozyta polska sekcje
Miedzynarodowej Unii Réwnouprawnienia Kobiet. W 1885r zatozyta pismo
.Ster”(pierwsze feministyczne pismo) nastawione na podkreslenie rownouprawnienia
kobiet i mezczyzn. W 1907r zatozyta Zwigzek Rownouprawnienia Kobiet Polskich przy
Nowym Swiecie 4 w Warszawie. Na tamach ,Steru” m.in. Eliza Orzeszkowa i Maria
Konopnicka domagaty sie prawa do gtosowania, dostepu do uniwersytetow, reformy
obyczajowosci. Kuczulska wygrata i dozyta chwili w ktérej zrédwnano prawa kobiet i
mezczyzn.

Feminizm-
Emancypacja kobiet- ruch spoteczny, ktéry rozpoczat sie w wielu krajach Europy w XIX w
dazacy do prawnego i spotecznego zréwnania kobiet z mezczyznami.

3.

Grace Murray Hopper- kobieta dzieki ktérej korzystasz z komputera. Mitosniczka
mechanizmow, fizyki i matematyki. Na uniwersytecie Yale uzyskata tytut profesora. W
czasie Il wojny Swiatowej przyjeta do marynarki wojennej USA. Podjeta prace przy
komputerach Mark [, II, III. Po przejsciu na emeryture rozpoczeta prace dla firmy
Eckert. Postanowita, ze komputery nie beda programowane w skomplikowanym
jezyku binarnym, ale w jezyku angielskim. W 1956r rozpoczeto programowanie
komend w j. Angielskim. Dzieki niej normalni ludzie majg szeroki dostep do
komputerow.

Walentyna Tiereszkdwna- pierwsza kobieta w kosmosie. W wieku 22 lat ukonczyta
kurs spadochroniarski z wyrdéznieniem. W 1961r staneta przed komisjag kwalifikujaca
przyszte kosmonautki .O tym ze do Wostoka 6 wsiadta wtasnie ona zdecydowat Nikita
Chruszczow. Wystartowata z kosmodromu Bajkonur w 1973r. Sfotografowata Ziemie.
Stata sie bohaterka ZSRR. Suknie Slubng z innym kosmonautg Nikotajewem
podarowaty tkaczki z todzi. Opublikowata okoto 50 prac naukowych. W 2000r
uhonorowana tytutem Kobiety Stulecia.

Stephanie Kwolek- wynalazta kamizelke kuloodpornga. Ukonczyta studia chemiczne w
Pitsburgu. Pracowata w laboratorium badawczym firmy DuPont. Poszukiwata
poliestru, ktéry wzmocnitby opony. W 1964r uzyskata nowy roztwoér, ktory okazat sie
mocnym wtdknem. W ten sposob powstat kevlar. Dzi$ ten materiat jest niezastgpiony
przy budowie statkow kosmicznych, lodzi podwodnych, wykorzystuja go tez
zonglerzy do ptonacych pitek. Najbardziej znany jako sktadnik kamizelek



kuloodpornych. Szacuje sig, ze to wtdkno uratowato zycie ponad 2000 ludziom.
Opatentowata swéj wynalazek w 1966r.

6. Narcyza Zmichowska- jako pierwsza zapalita cygaro i zaczeta ksztatci¢ kobiety. Byta
poetka, emancypantka. Uczyta sie w szkole Guwernantek. Dostata prace u
Zamoyskich, gdzie zostata oskarzona o zbytnig ,swobode”. W 1839r zajeta sie
pisaniem poezji. Nawotywata w swej poezji do emancypacji. Zatozyta nieformalng
grupe ,Entuzjastki’. Obcieta wtosy, zaktadata luzne suknie, palita cygara i jezdzit konno
po mesku. Porzucita poezje na rzecz prozy, w ktérej postulowata zerwanie z
.Salonowymi” obyczajami, wychowanie kobiet chciata oprze¢ na naukach
spotecznych i biologicznych. Aresztowana na 3 lata z prace niepodlegtosciows,
wrdcita jako pozytywista. Nadal uwazata, ze powszechnie przyjeta cnota kobiety czyni
ja staba, a to co czynitoby ja mocna jest uznane za wade. Nigdy sie z tym nie
pogodzita.

7. Alice Guy- Blache. Kobieta dzieki ktérej mozemy chodzi¢ do kina. Pierwsza rezyserka i
producentka. Urodzona w 1875r. pracowata u Gaumonta- fotografa. Gdy Lumiere
wynalazt kamere, Gaumont nie zainteresowat sie, ale spodobata sie jego mtode]j
sekretarce. Szef pozwolit zajac sie jej filmowanie. W 1896r powstat jej pierwszy film o
tytule ,Wrozka w kapuscie”- trwat 1 minute. Zatozyta studio filmowe ,Solax Company”
w ten sposob zostat pierwsza kobietg producentem. Wyrezyserowata ponad 30
filmow. I Wojna Swiatowa przyniosta kryzys i przerwata swa prace.

8. Aleksandra David- Neel. Odkryta tajemnice Tybetu. Dla podrdzy porzucita kariere
Spiewaczki operowej. Pokonujac rozne trudnosci okryta kulture, religie i filozofie
Tybetu. Jako nastolatka uciekta z domu w Brukseli pociggiem do Anglii, a rowerem do
Hiszpanii. Mozna wiec powiedziec ze jako pierwsza pokonat dystans Tour de France.
Studiowata orientalistyke na Sorbonie. W 1890r pojechata do Indii. Kariere Spiewaczki
rozpoczeta w 1894r zagrata ,Carmen” Bizeta, i w ,Fauscie” . Postanowita poswiecic¢ sie
podrdza zafascynowana Indiami. Poslubita Phillipe Neela, ale rola gospodyni jej nie
odpowiadata. Postanowita pojecha¢ do Indii, i obiecata wrocié za 18 miesiecy. Wrdcita
po 14 latach. Nielegalnie zwiedzita Tybet, aby odwiedzi¢ Lhasse przebrata sie za
zebraka. Przez 3 lata mieszkata w jaskini 3900m n.p.m. jako pierwsza kobieta z
zachodu uzyskata tytut lamy(tybetaniski duchowy). Majac 100lat odnowita swoéj
paszport. Zmarta rok pézniej w 19609r.

17. temat: * CO wWypada, a co nie?”

Mowic o ,savoir-vivre” w epoce przyspieszonego rytmu zycia codziennego, moze wydawac
sie pomystem niefortunnym. No céz, argument ten wydaje sie mato przekonywujacy
poniewaz savoir-vivre okazuje sie umiejetnoscig niezbedng w tagodzeniu nieustannych
napie¢, ktérych nie szczedzi nam zycie w spoteczenstwie.

Coz to takiego, ten savoir-vivre? Nie jest to bynajmniej sztywne trzymanie sie kilku
niezmiennych zasad. Jest to sztuka wspdlnego zycia z innymi, by wytworzy¢ te przestrzen
miedzyludzka, ktéra okresla styl wtasciwy kazdemu spoteczenstwu. Jest to zbidr wskazowek,
nie kodeks nakazow.

Polecam ksigzke o savoir- vivre, gdzie sami wybierzecie sfery Zycia o ktorych chcielibyscie
opowiedziec swojej druzynie.



18. temat: ,Czekoladowa uczta”

Miejsce: harcowka z dostepem do lodéwki chociazby przenosnej!!!
Potrzebne:
Przepis na czekolade:

e 1,5 szklanki cukru

o 2-3tyzki stotowe kakao

e Paczka masta

e POt szklanki mleka

e 3 szklanki mleka w proszku

Pierwsze 4 sktadniki wymieszac na jednolitg mase, nastepnie doda¢ mleko w proszku i
catos¢ wymiesza¢. Wlac¢ do formy (mozna wla¢ w réznego ksztattu foremki) i wstawic¢ do
lodéwki na okoto 30min. Nastepnie ZJESC!!!!

PROPOZYCJE NA CZEKOLADOWA ZBIORKE. MATEIALY I INFORMACJE, KTORE MOZECIE
WYKORZYSTAC.

Historia czekolady:

1. Nazwa czekolada pochodzi z centralnej Afryki. Stowo czekolada pochodzi z jezyka
Aztekow i to jedyne azteckie stowo, ktdre jest regularnie uzywane w jezyku polskim.
Aztekowie przygotowywali ciemny, ttusty, cierpki napdj nazywany XOCOATL z
orzechow kakao pomieszanych z wodg, przyprawami, i zbozem.

2. Aztekowie uzywali orzechéw kakaowca jako pieniedzy. Jak powiedziat H. H.
Banckroft, amerykanski historyk , za 4 orzechy mozna byto kupi¢ warzywa, za 10
kobiete, a za 100- niewolnika”

3. Odkrywca Cortes byt pierwszym cztowiekiem, ktory przywidzt czekolade do Europy.
Sprébowano jg na Hiszpanskim Dworze Krélewskim w Madrycie. Podat czekolade z
ziotami i papryka. Wkroétce stata sie ona bardzo modna. Pito ja cieptg z wanilig i
cukrem.

4. Coenrad van Houten, Dunczyk, byt pierwszym cztowiekiem, ktéry przygotowat
kakaowy ekstrakt z orzechéw kakao w 1827r.

5. W 1847r Anglik Josefh Fry, pomieszat masto kakaowe z innymi sktadnikami i
przygotowat pierwszg tabliczke czekolady.

6. Daniel Peter, cukiernik ze Szwajcarii, wynalazt czekolade mleczna w 1870r. Henri
Nestle rozwingt i unowoczesnit ten proces i rozpowszechnit czekolade mleczna.

7. Oryginalne drzewa kakaowe pochodzg z lasu tropikalnego, z dorzecza Amazonki.
Brazylia, zachodnia Afryka, Ekwador produkuja okoto 1,5 miliona ton swiatowych
zbioréw orzechéw kakaowych.

8. Meksykanczycy doktadaja czekolade do smakowitych potraw. Serwuja na przyktad
mola co jest specjalnym sosem czekoladowym polewanym na pieczonego kurczaka.

9. Do zrobienia 500g czekolady potrzeba wszystkich orzechdéw z drzewa.

10. Przecietny Brytyjczyk je od 8,5- 9,5 kg czekolady rocznie, z wyjatkiem Szkotow, ktorzy
jedzg 30% wiecej.

11. Czekolada zawiera mate ilosci fenoloftaleiny, ktora jest naturalnym sktadnikiem
wystepujacym w moézgu cztowieka i daje takie samo zadowolenie jak zakochiwanie
sie.

12. Najwieksza figura z czekolady miata 10m na 5m, i byta zaprezentowana podczas
Olimpiady w Barcelonie.




13. W 1980r w Szwajcarii policja aresztowata mtoda pare, ktéra prébowata sprzedac tajna

recepture konkurencyjnej firmie. Zaoferowali oni przepis na ponad 40 réznych
czekolad ambasadzie Zwigzku Radzieckiego i Chinskiej.

Inne ciekawostki:
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Szampan, ktéry pochodzi z Francji, jest najdrozszym napojem swiata.

Brazylia, ktéra produkuje milion ton rocznie, eksportuje najwiecej kawy na swiecie.
Dr John Pemberton, ktéry zyt w Atlancie, USA, wynalazt coca- cole.

Owoc awokado, ktéry posiada najwiecej kalorii wsréd owocodw, posiada takze wiecej
protein niz mleko.

Inkowie, ktérzy zyli w XV wieku, wynalezli popcorn.

Okrzyk czekoladowy

Maja tekst z ktérego musza wyszukac informacje o czekoladzie. Do kazdej info
wymysli¢ 2 nieprawdziwe. W grupach zgadujemy ktéra jest prawdziwa. Za kazda
dobra odp. Cukierek.

Musza wymysli¢ 20 rzeczy do czego stuzy czekolada- wtedy dostana przepis
Dostaja przepis w innym jezyku, probujg go odczyta¢, mogg dostac stowa ze stownika
za cukierki. Nastepnie aby zdoby¢ sktadniki musza odpowiedzie¢ na zagadki.
Zabawa ,hej ho”

Robimy czekolade

Pantomima- hasta dotyczace czekolady- kalambury pokazywane

Na waflu piszemy czekolada co nam daje, a na jednym robimy czekoladowa
pocztowke i dajemy zastepowi obok. Uroczyscie wreczamy!!!

Zakonczenie



19. temat: ,Zaczarowana ksiezniczka w bajkowej krainie”

Miejsce: dowolne
1. Obrzedowe rozpoczecie
2. Nagle wbiega do harcowki ksiezniczka z odlegtej krainy, ktérg zawtadnat zty
czarownik. Prosi ona o pomoc harcerki w odzyskaniu tronu. Méwi, ze wybierze grupe
Smiatkow, ktora bedzie mogta stawi¢ czota ztu, dzieki wymyslonym przez nig
konkurencjom.

3. Dziewczynki losuja karteczki z réznymi stempelkami- podziat na bractwa Meduz,

Wiewidrek, Zajaczkow, Misi.

Plas ,na stole szklankaka”

Kazde bractwo wybiera swojego zakonnika i wykonuja sobie emblematy, aby mozna

byto rozpoznac poszczegodlne bractwa.

Plas ,czterej pancerni”

Zakonnik walczacy ze ztem powinien posiadac cechy rycerza. Pierwszga z nich bedzie

podlegajaca sprawdzianowi bedzie precyzja. Z kazdego bractwa zostaje

wydelegowana jedna osoba posiadajaca takg ceche. Kazda dziewczynka ma
zawigzany sznurek wokot bioder, a na koncu nitki otéwek. Zadaniem kazdej z nich jest
wycelowanie otéwkiem do butelki po napoju stojacej przed nia.

8. Nastepna rycerska cecha- sita. Wybrane przez bractwa osoby wykonujg to zadanie w
parach. Stojg do siebie przodem, dotykajg sie zewnetrzng strong prawych stép. Prawe
rece maja ze sobg splecione. Ich zadaniem jest pozbawienie przeciwnika rownowagi.

9. Piosenka ,Gniezno”

10. Teraz ¢wiczymy spryt. Jedna osoba o bardzo dobrym stuchu siada posrodku
harcowki. Ma zamkniete i zawigzane oczy. Wokét niej porozrzucane sg hatasliwe
przedmioty. Zadaniem cztonkéw bractw jest po kolei wykras¢ przedmioty znajdujace
sie dookota osoby siedzacej posrodku, tak by ona tego nie ustyszata. Jesli ustyszy,
wskazuje kierunek skad pochodzi zabierany przedmiot.

11. Sylaby- z harcéwki wychodzi pare ochotniczek kazda z nich krzyczy inng sylabe
podanego wczesniej wyrazu. Zadaniem dziewczynki, ktora wejdzie z powrotem do
harcoéwki jest odgadniecie wykrzyczanego stowa (np. a-bo-na-ment, o-gto-sze-nie,
Za-pro-sze-nie)

12. Nagle do harcéwki wkracza spowity w czern czarnoksieznik. Aby go pokonac bractwa
wymyslaja jak najwiecej sposobow walki ze ztem. Po kazdym przeczytanym sposobie
czarnoksieznik robi jeden kroczek w tyt, az w koncu zniknie. Nastaje ogdlna radosc.

13. Mafia- 4x czarnoksieznik, 1x gtéwny zakonnik, reszta bracia zakonni.

14. Prawdziwy rycerz powinien by¢ réwniez spostrzegawczy. Jedna osoba z bractwa
wychodzi. Pozostate osoby zmieniajg miejsca siedzenia. Zadaniem kazdej z
dziewczynek jest odgadniecie wczesniejszego utozenia osob.

15.Plgs “ do przodu prawa reke daj”

16. Ostania szansa zaprezentowania sie przed ksiezniczka.

ok
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18. Ogtaszamy, ktére bractwo zdobywa najwiekszg liczbe punktéw i przystapi do
ostatecznej walki ze ztem. Gasnie hasto w harcéwce. Zwycieskie bractwo dostaje
literki (Z, A, M, K, O, J). zadaniem ich jest utozenie stoéw, kojarzacych sie z dobrem (
kazde z nich musi sie koniczy¢ badz zaczynac¢ na ktéras z tych liter)po kazdych trzech
stowach zapalana jest Swieczka, ktéra rozprasza ciemnosci. Gdy wszystkie stowa sg
utozone (okoto 16) i wszystkie Swieczki sie palg ksiezniczka ogtasza, ze zto zostato
pokonane. Dziekuje za pomoc w odzyskaniu tronu.

19. Sprawy organizacyjne.

20.Krag.



20. temat: ,Telefon od przyjaciela rozjasnia mi twarz...Dobra
wspotczesnej cywilizacji”

Miejsce: dowolne
Potrzebne: teksty piosenek, kartki, dtugopisy, karteczki do punktu 10,

1. Obrzedowe rozpoczecie

2. Gaweda ,Jak powstaty wynalazki”.

3. Harcerki/harcerze dobierajg sie w pary i spisujg rzeczy Bez ktérych nie mogtyby sie

obejs¢. Nastepnie dobierajg sie w czworki i wybieraja wspodlnie 6 rzeczy. Itd. az w

koncu cata druzyna wybierze 2 rzeczy. Rozmawiamy dlaczego i w czym te rzeczy

utatwiajg nam zycie.

Piosenka ,Telefon”

W zastepach wymyslamy inne alternatywne sposoby komunikacji w razie braku

telefonu.

Zabawa ,Gtuchy telefon”

Kalambury- kazda osoba wybrana z zastepu pokazuje do czego potrzebna jest

elektrycznosc.

Zabawa ,Krzesto elektryczne”

Robimy sonde telewizyjna. Kazda osoba podaje ile godzin dziennie spedza przed

telewizorem. Druga osoba podlicza ile to jest godzin tygodniowo, miesiecznie i

rocznie.

10.Kazdy zastep dostaje karteczke na ktdrej napisany jest jeden wynalazek.
Dziewczynki/chtopcy wymyslaja plusy i minusy tej rzeczy.

11. Plgs ,Zorro”

12.Zabawa ,Tak, nie”- wychodza 3 ochotniczki. Pozostate osoby umawiajg sie na jeden
rodzaj transportu (metro, pociag, samochad itd.). nastepnie po tym jak jedna osoba
wejdzie reszta zachowuje sie tak jakby jechata tym transportem. Osoba, ktéra weszta
zgaduje.

13. Kazdy zastep wymysla jak bedzie wygladat transport w przysztosci. Muszg go
przedstawi¢ za pomocg scenki.

14. Piosenka ,Dziewieéset mil”

15. Kazdy zastep losuje jedng karteczke z nawg wynalazku np. lokomotywa, balon,
projektor do wyswietlania, samochadd itd. i musi przedstawic¢ ten wynalazek za
pomocsy siebie samych.

16. Wymyslamy maszyne przysztosci- co$ co jeszcze utatwi nam zycie. Jak juz
wymyslimy, rysujemy ja wspolnie na jednym kartonie.

17. Sprawy organizacyjne

18.Krag
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N o

©



21. emat: ,Reklama, reklama pranie moézgu juz od rana”

Miejsce: dowolne
Potrzebne: karteczki z nazwami produktdow, kaseta z nagranymi reklamami, teksty piosenek,
spisane ceny produktow

ok
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1. Obrzedowe rozpoczecie
2.
3. Kazda osoba pisze na karteczce hasto z reklamy i podpisuje sie na nie. Przywieszamy

Rozmowa czy reklamy sg potrzebne, jaki jest ich cel, czy nas denerwujg itd...

je do tablicy

Piosenka ,Strusie”

Kazdy zastep losuje karteczki z nazwami produktu i musi go zareklamowac¢ do wyboru
sa: mydto ,Btysk”, oranzada ,Babelek”, batonik ,Chrup”, szampon ,Puch”, kawa
,Bambo”)

Zabawa ,Baba na targu”

Na kasete magnetofonowg nagrane sg reklamy, zadaniem zastepow jest jak
najszybsze odgadniecie nazw reklamy poprzez napisanie na kartce i podniesienie jej
do gory.

Piosenka

Kazdy zastep wybiera sobie swoj ulubiony produkt i musi nas do niego zachecic.
Tylko jedna osoba z zastepu moze co$s méwic¢ podczas przedstawiania, tylko jedna
moze sie ruszac, jedna moze miec otwarte oczy, jedna moze gestykulowac.

10.Idziemy na zakupy. kazdy zastep ma okreslong ilos$¢ pieniedzy. Musi zakupi¢ 5 rzeczy

za jak najnizszg cene. Zobaczymy kto sie najlepiej targuje. Chodzg od stoiska do
stoiska. Rzeczy na targu powinny by¢ Smieszne i zaskakujace. Sprzedawca musi jak
najdrozej sprzedac (druzynowy, przyboczni)

11. Plas
12. Zastepy przypominaja sobie jak najwiecej haset reklamowych (z jednej reklamy jedno

hasto). Czas 2 minuty. Nastepnie kazdy zastep moéwi po kolei po jednym hasle.
Wygrywa ten, ktéry ma ich najwiecej. Jezeli jeden zastep powie jakies hasto, inne
zastepy nie moga go powtorzyc.

13. Sprawy org.
14.Krag.



22. TEMAT: ,Abrakadabra to czary i magia, sekretem jest

przepis na gumisiowy sok”- Andrzejki.

ANDRZEJKI.

Miejsce: harcéwka

Potrzebne: wosk, garnek, klucz, maszynka, karty do gry, dtugopisy, lina, dwa serca, szpilki,
gazety, miski

1. Rozpoczecie

2. ,Abrakadabra”- zaczarowujemy dzien, by wrézby sie spetnity

3. Wielkie wejscie czarnoksieznika z czarnym kotem. Ksiezniczka, ktéra siedzi w

harcéwce od poczatku opowiada jak kiedys wywrdzyta sobie czarnoksieznika za

meza.

Wrdzenie z wosku

Piosenka ,Dzien i noc”

Kazda osoba wybiera jedng karte z tali, a nastepnie dobieramy sie w grupy. taczymy

asy z krélami, walety z damami..)

7. Kazda grupa wypisuje jak najwiecej znanych sobie wrézb. Wymyslaja jedng swojg
wrozbe.

8. Wrédzba z butami. Zwycieski chtopiec i dziewczynka zostajg zwigzani, i pozostajg w
wezle matzenskim do konca zbiodrki.

9. Piosenka

10. Wrézba z sercami.

11. Magiczne karteczki- kazda osoba losuje karteczke na ktérej napisane jest
humorystycznie co zdarzy im sie w najblizszym czasie.

12. Piosenka

13. Numerologia- kazda osoba méwi swojg date urodzenia i dodaje do siebie wszystkie
cyfry z daty. Do kazdej cyfry przygotowany jest opis.

14. Piosenka

15. Czytane sg pytania i odpowiedzi. Do jednego pytania kilka odp. Kazda osoba wybiera
najblizsze sobie. Na koniec liczy ktérych odpowiedzi ma najwiecej. Dla kazdej z nich
jest czytany krotki opis.

16. Piosenka

17. Ltédeczkowa wrdzba- w grupach. Kazda osoba robi matg papierowa tédeczke. Na
sygnat kazda osoba wktada tédeczke do miski z wodg. Jesli dwie tédeczki sie ze sobg
zetkna to te dwie osoby musza sobie powiedzie¢ cos mitego i bedg przyjaciotmi.

18. Pozegnanie.
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23. temat: A zaraz pod nim harcerskich 10 praw”

Miejsce:
Potrzebna: kominek, kontury cztowieka, kartki z punktami prawa, karteczki do wykresu,
kartki, dtugopisy

Obrzedowe rozpoczecie

Uroczyste rozpalenie kominka

Gaweda o idealnej harcerce.

Kazda dziewczynka/chtopiec dostaja kartke na ktérej narysowany jest kontur

cztowieka. Ich zadaniem jest wpisanie cech charakteru, jakie powinna posiadac¢

idealna harcerka. Opowiadamy co napisatysmy, i dyskutujemy o tym co jest w wazne
dla nas, jakie cech charakteru.

Piosenka ,B.P.”

. Zastepy losuja karteczki z punktami prawa harcerskiego i prébujg przedstawic je za

pomoca pisma obrazkowego. Nastepnie prace sa omawiane i przedstawiane.

7. Piosenka

8. Kalambury- kazdy zastep przedstawia po 2 punkty, ktére najtrudniej im przestrzegac.

9. Piosenka

10. Kazda dziewczynka/chtopiec dostaja kartke na ktérej narysowany jest uktad
wspotrzednych. Na osi X zaznaczone sa punkty prawa harcerskiego, na osi Y skala
ocen. Zaznaczamy jakie prawo przestrzegamy w jakim stopniu- w ten sposéb
powstaje wykres naszej harcerskosci. To éwiczenie zostanie powtérzone za rok i
wtedy zobaczymy czy zblizamy sie do ideatu.

11. Piosenka ,Swietokrzyski harcerz”

12. Piszemy swoje negatywne cechy a nastepnie je spalamy, na dowdd tego, ze chcemy
sie ich pozby¢.

13. Piszemy jakie mamy cele na najblizszy czas (np. rok). Nastepnie wrzucamy do czapki i
losujemy jedna karteczke. Nastepnie przedstawiamy to co wylosowaliSmy w formie
krotkiej scenki.

14. Robimy emblematy na ktérych rysujemy to co dla nas wazne (rodzina, harcerstwo
itd.). emblematy przyczepiamy do munduru.

15.Zabawa ,Wszyscy ktoérzy..."

16. Rozmawiamy o prawie harcerskim. Nastepnie wymyslamy wtasne prawa, ktore
naszym zdaniem powinny zawierac sie w tym kodeksie.

17. Zabawa oczko.

18. Sprawy organizacyjne

19.Krag
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24. emat: ,Hej ho ciagnij line swa”

Miejsce:
Potrzebna: sznurek, lina, tekturka ze sznurkami, patyki, tasma, nozyczki, sznurek z
przedmiotami

HRpE

0.

Obrzedowe rozpoczecie.

Gaweda o tym jak powstaty wezty i do czego moga sie przydac.

Kazda osoba wymienia znany mu rodzaj weztéw i ich zastosowaniu.

Wezet gordyjski’- jestesmy jedna wielkg ling, zaplatujemy sie rekoma. W pewnym
miejscu puszczamy rece i sie rozplatujemy.

Kazda osoba dostaje kawatek sznurka. Jedna osoba pokazuje jak zawigzac
podstawowe wezty. Uczymy sie tego samego.

Robimy z liny tréjkat. Na jednym wierzchotku stoi jedna osoba. Rozpoczyna sie
przecigganie. Kazda osoba probuje swych sit. Wytoniona zwyciezczyni dostaje
nagrode.

Kazdy zastep dostaje kawatek liny, patyczki, tasme, nozyczki. Maja stworzy¢ z tego
dzieto sztuki, zwigzane z harcerstwem.

Siedzimy w kregu jedna osoba ma ktebek weiny. Rzuca go do innej osoby moéwiac jej
imieg, a w dtoni zostawia kornicowke sznurka. Powstaje pajecza sie¢. Na koncu, ostatnia
osoba zwija ktebek, mowiac kazdej osoby imie po kolei.

Po kolie kazda osoba wchodzi do korytarza gdzie zgaszone jest Swiatto. Na linie
przywieszone sa rozne przedmioty. Pierwsze litery tworzg hasto, zwigzane z weztami.

10.Kazda osoba dostaje sznurek. Zadaniem jej jest zawigzanie wezta na nodze osoby po

prawej stronie.

11. Zadanie miedzyzbiérkowe. Kazda osoba losuje karteczke na ktérej napisana jest

nazwa jednego wezta. Dobrze by nazwy sie nie powtarzaty, moga to by¢ wezty dos¢
trudne i rzadkie- rodzice pomoga. Muszg zawigzac ten wezet w domu. Na nastepnej
zbidrce zrobimy tablice z weztami, ktdra zostanie na pamigtke w harcowce.

12.Krag.



25. temat: ,Warsztaty dziennikarskie”

Miejsce: drukarnia, radio, harcowka
Potrzebne:

N

ouhAW

© N

9

Obrzedowe rozpoczecie

Zbidrka ma charakter wytonienia najlepszego dziennikarza. Druzynowa ubrana w
garnitur.

Tworzymy identyfikatory

Uroczyste otwarcie warsztatoéw dziennikarskich'(rok).

Piosenka

Czy znamy formy dziennikarskie?- Praca w zastepach. Np. uktadanka- dopasowanie
formy do opisu

Zaprezentowanie tego co otrzymaliSmy

Zabawa piszemy wspolng historie- ktos zaczyna jedno zdanie, reszta dopowiada
kolejne.

Piosenka

10. Wybieramy jeden artykut z gazety i probujemy dopasowac do form.

11. Zabawa kim jestem? Karteczki na plecach, musimy zgadngac¢ kim jesteSmy
12. Prezentacja swoich artykutéw.

13. Kazdy patrol ma zebra¢ informacje- materiat dziennikarski na temat

e (Globalizacja a kwestia jedzenia dietetycznego

e Co stycha¢ u Jurka?

e Conas boli?

e Zaczarowany swiat Piotrusia Pana, a powddz na Kielecczyznie
e Fauna i flora tédzkich parkow

e Cotaczy cheestera z piranig?

Informacji szukajg wsrdd ludzi na osiedlu. Potem krotki zaprezentowanie materiatu.
14. Podsumowanie
15. Sprawy org.
16.Krag



26. emat: , Tajni agenci” -szyfrowanie

Miejsce: harcéwka
Potrzebne:

1
2.

3.

4.
5.

Obrzedowe rozpoczecie

W zatozeniach zbiérka ma przypomina¢ film o tajnym agencie Jamesie Bondzie. Akcja
ma rozgrywac sie na morzu Potudniowochiniskim. Mianowicie chodzi o wywotanie
wojny miedzy Anglig a Chinami. Dziewczynki dzielg sie na dwie grupy- agentow
angielskich i chiniskich. Obie grupy nie chca dopusci¢ do wywotania wojny, ale
pracujg innym metodami i rywalizujg miedzy soba. Dziewczynki wchodzg do
harcowki, gdzie zapalone jest sporo swiec. Na scianach wiszg kartki, gdzie znaczki
napisane sg atramentem sympatycznym. Trzymajac nad swieczkg kartke odkrywaja
znaczki i dzielg sie na grupy. Przez cata zbidrka towarzyszy muzyka z filmu o Bondzie.
Do harcéwki wpada James Bond. Przedstawia sytuacje I prosi o pomoc. Daj pieniadze,
listy i paczuszki. Nastepnie musi wyjs¢ wezwany przez zwierzchnikow przez telefon.
Piosenka ,Bijatyka”

Wreczenie grupom kopert, paczek i listéw

Pienigdze- mozna za nie kupi¢ od druzynowej wskazoéwki dotyczace rozszyfrowania, a
pOzZniej targowad sie z przeciwng grupa.

Listy- zaszyfrowane pierwsze zadania. Nalezy na terenie szkoty ukry¢ paczke dla
przeciwnikéw i dac¢ jedng wskazowka. Zakaz otwierania paczek.

6.

7.

Dowddcy wyznaczajg po dwie osoby do szukania paczek, a reszta bawi sie w zabawe
Morderca.

Otwarcie paczuszek i odszyfrowanie w nich wiadomosci. W paczuszce jednej znajduje
sie kluczyk- musza znalez¢ kasetke(Chiniczycy) w drugiej zadanie znalezienia tajnych
akt.

Grupy wybierajg sie po te rzeczy. Wychodzi pierwsza grupa (druga w tym czasie si¢
bawi). Majg zadanie- rzucanie granatami i przygotowac relacje telewizyjna o sytuacji
na morzu, ktéra ma zawiera¢ podane wskazéwki. Potem zmiana

Wracaja i przygotowujg sie. Odszyfrowane tresci to: konflikt zaostrza sie, jeden cel
znalez¢ flage a drugiej grupy- komputer z danymi. Dziewczyny dostajg tasiemki-
zycie. Wychodza po dwie, mozliwos¢ zerwania tasiemki- utrata zycia. Zabite osoby
wracaja, wychodzg nastepne. Oprocz dziewczyn zabija¢ moze straznik (jest tylko
jeden i tez ma zycie). Gra trwa dopodki ktéras z grup nie znajdzie schowanej rzeczy.

10. Podsumowanie- swiat uratowany. Bond dziekuje.
11. Rozdanie sScigge z szyfrow.
12. Zadanie miedzyzbiérkowe: napisac list do przybocznych lud druzynowej alfabetem

Morse’a.

13. Sprawy organizacyjne
14.Krag



27. Temar ,,Filmowanie"
Miejsce :
Potrzebne:

AR

Now

8.
9. Kazda grupa dostaje karteczki osobno z imionami i nazwiskami znanych aktorow.

Obrzedowe rozpoczecie

Kazda osoba losuje nazwe filmu. Dobierajg sie w grupy.

Kazda grupa tworzy scenariusz do podanego tytutu filmu.

.Ulubiony film"- zabawa. Kazda harcerka mysli o swoim ulubionym filmie, méwi jego
tytut osobie po prawej stronie na ucho. Nastepnie kazdy méwi zdanie ,mam w
majtkach ..(i tytut filmu)..."

Kazda grupa przedstawia scenke

Piosenka

Kazda grupa tworzy z rzeczy przygotowanych przez druzynowego urzadzenie bez
ktérego nie jest mozliwe przygotowanie filmu

Plas- kali

Muszg dopasowac do siebie odpowiednie karteczki.

10. Piosenka
11. Na podtodze lezy zeszyt. Kazda harcerka po wczesniejszym przecwiczeniu sktada

podpis wraz z dedykacja dla fanki.

12. Aleja gwiazd — tu niestety nie byto wyjasnione o co chodzi. Pozostawiam do wtasnej

interpretaciji.

13. Ocena dnia- troski i radosci dnia dzisiejszego
14. Sprawy organizacyjne.
15.Krag



28. temat: Palcem po mapie”

Miejsce:
Potrzebne:

1
2.

AW

N o

0.

Obrzedowe rozpoczecie

Puzzle geograficzne. Kazdy zastep musi utozy¢ puzzle. Nastepnie wybiera kontynent,
ktérego nazwe pisze na kopercie takze swoje imie.

Piosenka

Zastepy tworzg stroje charakterystyczne dla danych regionéw w Polsce. Majg do
dyspozycji obrazki. Krétko przedstawiaja historie swojego regionu

Kazdy zastep pisze swojg wtasng historie powstania ziemi. Ma do dyspozycji karteczke
na ktdrej napisane sg pierwsze litery od ktérych musi zacza¢ opowiesc.

Plas

Opowies¢ geograficzna. Pierwsza osoba moéwi zdanie zwigzane z geografig i
podrézami. Kolejne osoby kontynuujg opowiesc.

Zastepy dostaja kartki z napisanymi mineratami. Harcerki/ harcerze musza jak
najwiecej zapamietaé. Nastepnie zastepy po kolei mdéwig na przemian nazwy. Kto
zapamietat najwiecej dostaje garsc¢ cukierkow.

Kazdy zastep dostaje krotka charakterystyke ery ziemskiej. Nastepnie majac do
dyspozycji papier kolorowy i zapatki maja stworzy¢ makiete tej ery.

10.Zabawa
11. Pismo obrazkowe. Dany tekst nalezy zapisa¢ swoim niepowtarzalnym pismem

obrazkowym

.6 dziewczynek jechato pociggiem. Ich celem byta kopalnia wegla, w ktdrej znajdowaty
sie liczne muszle i mineraty, mogace opowiedzie¢ niejedna ciekawa historie”

12.Plas

13. Zastepy pisza swoje skojarzenia zwigzane z geografia.

14. Podsumowanie dnia- harcerki opowiadajg o radosciach i smutkach dzisiejszego dnia.
15. Sprawy org.

16.Krag.



29. temat: “Wielka gra piracka”
Miejsce:
Potrzebne:

Obrzedowe rozpoczecie.

Kroétki wprowadzenie w swiat gry.

~Jestem podréznikiem = 3 stowa o sobie”

Piosenka

Podziat na grupy na zasadzie kilkakrotnych podziatéw

Kapitanowie dzielg swoje zatogi na : zatogant, majtek, bosman, sternik, nawigator,
kucharz poktadowy.

7. Rozpoczecie gry. Zatogi zbieraja losy za ktére moga cos wygrac¢ na koricowej loterii.
8. Zadania:

e Maszyna do zrobienia: tadnej pogody, do rozSmieszania ludzi, do szukania mitosci.
¢ Punkty zaczepienia

e Zrobienie 10 tédek w ciggu minuty

e Poszukiwanie zaginionego rozbitka

e Spostrzegawczosc¢- rozpoznawanie osob z grupy.

e Taniec odganiajacy sztorm.

e Pomieszany wyraz.

e Co$ z nawami zeglarskimi.

9. Przerywniki- piosenka, plas

10.Zabawa poktad

11. Wielka loteria

12. Piosenka

13. Zadanie miedzyzbiérkowe

14.Krag

oukrun=



30. temat: ,Dzien mysli braterskiej”

Miejsce:
Potrzebne:

Uroczyste rozpalenie kominka
Cytat z ,Ksiegi jaszczurki” modlitwa na 22 lutego.
Gaweda o B.P.
Cytat B.P. zaszyfrowany na temat skautingu z 1920r.
Piosenka BP.
Mowimy osobie ktdra jest po prawej stronie co$ mitego.
Zastanawiamy sie jacy byliSmy przez ostatni rok, nasze zte mysli spisujemy na kartce i
zakopu]emy badz palimy (zalezy od warunkéw)
8. Piosenka ,Szare szeregi”
9. Dzielimy sie tym co w nas najlepsze. Przelewamy troche swoich dobrych cech (woda) ze
swoich kubeczké4w do kubeczkéw pozostatych. Mowimy gtosno jakg ceche przelewamy.
10.Kazdy dostaje promyczek na ktérym pisze swa dobra ceche. Tworzymy stoneczko jacy
jestesmy.
11. Zajaczek. Co mitego robimy zajaczkowi? Potem to co zajaczkowi, robimy tez osobie po
prawej stronie.
12. Kto to jest przyjaciel? Jakie cechy powinien mie¢? Pokazujemy cytaty w teatrze cieni.
Reszta zgaduje. Cytaty:

e Prawdziwych przyjaciét poznajemy w biedzie

e Przyjaciel to osoba przy ktérej mozna gtosno myslec

¢ Przyjaciel to ktos kto przychodzi gdy inni wychodza
13. Piszemy do siebie mite karteczki.
14. Kazdej osobie ze swojego zastepu przypinamy jedng karteczke na plecach na ktérej
naklejamy kolorowe karteczki. W harcéwce znajduje sie klucz jaki kolor co oznacza.
Wiasciciel kartki dowie sie jako jaka osobe postrzegajg jg inni. Mozna stworzy¢é mozaike
koloréw a takze dopisac¢ co$ mitego.
Klucz do koloréw to np.: zielony- optymizm, czerwony- pomocna, zotty- wesota itd...
Obrzedowe zakonczenie.

NOU A KD R

31. Temat: , Ten 13-sty na pewno bedzie szczesliwy. O
przesadach”

Cel: pierwsza zbidérka druzyny, zapoznanie sieg, integracja
Miejsce: dowolne

1. Kartki z rysunkami i imionami przypinam na ubrania

2. Gra w ktebek. Trzymamy nitke a ktebek rzucamy jakiejs osobie wypowiadajac jej imie.
Powstaje pajeczyna. Ostatnie osoba musi z powrotem nawingc¢ nitke na ktebek
mowiac imie kazdej osoby.

3. Rozwigzujemy rebusy ze znakami zodiaku i stuchamy negatywnego horoskopu. Teraz

wiemy jakie zidtka z nas sa.

Piosenka ,Hej, przyjaciele”

Odszukiwanie kartek z przesadami

Dzielimy sie na grupy. Pantomima za pomoca ktorej reszta odgaduje jaki to przesad.

o v s



7. Piosenka ,Moi przyjaciele”

8. Reszta scenek

9. Plas

10.Zadanie medzyzbiérkowe nauczy¢ sie tekstu ,Bratnie stowo”
11. Krag

32 Temat: ,,P‘tyni.e ‘t(’)di mOja"

Cel: stowo wstepne o wodniakach
Miejsce: dowolne

1. Uczymy sie robi¢ tédki z papieru. Piszemy na nich swoje imiona i nazwy tédki. Regaty
na wodzie( woda w misce).

2. Troche musztry. Bacznosé, spocznij, do ... Odlicz. Podziat na grupy.

3. Kazda grupa otrzymuje tekst z jakiejs zeglarskiej ksigzki, ktéry musi opracowac i
przedstawi¢ w morskiej TV: w formie dramatu, teatru TV, z archiwum itd.

4. W przerwie miedzy scenkami reklamy (zawiadomienie o biwaku, piosenki zeglarskie
.Gdzie ta keja?”, ,Hiszpanskie dziewczyny”, ,Przechyty”)zadanie miedzyzbiorkowe:
zaprojektowac flage na flagowy okret 217 tWDH-ek.

5. Krag i ,Bratnie stowo”

33. Temat: ,Nasze symbole”

Cel: Wprowadzenie w tematyke struktury i symboliki
Miejsce: dowolne

1. Piosenka ,BP”

2. Krotka pogadanka co to jest symbol? Po co sg symbole?

3. Dzieciaki losujg tajemnicze zalakowane koperty z numerami. Sg w nich rysunki
symboli, geneza, skad sie wziety, po co i dlaczego je nosimy. Dziewczynki po kolei
odczytujg teksty ze swoich kopert- symbole i wiadomosci o nich przyklejamy do
duzego namalowanego mundurka.

Uktadnie drabiny struktury. Znajduja sznury i tworzymy strukture.

W przerwach miedzy kopertami koncert zyczen piosenek i plagsow. Nauka ,Szarej
lilijki”.

Troche musztry- zbidrka, bacznos¢, spocznij, rozkaz.

Zadanie miedzyzbidérkowe: dokonczy¢ historyjke o harcerzu

Wiadomos¢ o biwaku, mundurkach. Pytania.

Krag.

o s
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34. temat: ,Katarzynki i Andrzejki”

Cel: Dobra zabawa na sabacie czarownic. Zapoznanie ze staropolskimi obrzedami
andrzejkowymi.

Miejsce:

1
2.

o w

7
8.
9.

10.

11.
12.

Przebieramy sie za czarownice (stroje, makijaz, fryzury)

Kazda czarownica szuka sobie na dworze talizmanu (gatazka, patyk) i wymysla swoje
nowe imie.

Czarownice podpisuja w ciemno napisany sokiem z cytryny dokument. O jego tresci
dowiedzg sie za tydzien.

Tworzymy grupy. Kazda z nich wymysl scenke- mowig skad sa, jak traktuje sie tam
ludzi ktdrzy nie wierzg w czarownice, uktadajg wtasne zaklecia.

Inscenizacje.

Na stole leza rézne owoce- kazda grupa otrzymuje tabliczke z nazwa sktadnika(np.
sproszkowany mozg, zaby, sprochniate zeby, odwtok mandragosy itd.)i musi go
odszukac.

. Przygotowanie sktadnikéw do wywaru.

Kazda grupa po kolei podchodzi do kociotka i wrzuca swoj sktadnik i odprawia nad
nim swoje wrozby. W rzeczywistosci powstaje nam galaretka z owocami.
Galaretka stygnie a my zaczynamy wrdézby. Przy kazdym stole inna wrdzba
przygotowana wczesniej przez dziewczynki.

Sprzatanie po wrdozbach i zjadamy galaretke.

W czasie spozywania magicznego wywaru- ogtoszenia.

Krag.

35. temat: ,Idg Swieta, czas prezentow rozdawania. Mania

obdarowywania”

Cel: Zarobienie co nieco i dobra zabawa. Zapoznanie ze swigtecznymi tradycjami.
Miejsce: szkota, harcéwka.

1.
2.

3.
4.
5
6.
7
8.
9

10.

Na rozgrzanie ,Ludzie do ludzi”

Rozmowa o swigtecznych kartkach. Kto je wysyta? Kto robi je sam? Na naszej
magicznej tablicy wypisujemy niebanalne zyczenia swigteczne.

Krotkie omoéwienie jak maja wygladac kartki i zaczynamy tworzyc¢. Rozne techniki
plastycznell!l

Kroétka przerwa, plas ,Czik cziku czak...”

. Konczymy kartki, robimy kolorowe przywieszki do prezentéw W czasie catej zabawy

druzynowa czyta teksty o réznych zwyczajach swigtecznych (polskich i nie tylko).
Quiz swiateczny z nagrodami. Pytania oczywiste- 1 pkt, wymagajace myslenia- 2 pkt,
dotyczace czytanych tekstéw- 3 pkt.

. Wystawa kartek i sprzatanie.

Sprawy organizacyjne- jak ma wygladac¢ nasza matg akcja zarobkowa.
Delegacja z piekng kartkg wyrusza do pani Woznej by je udobruchac.

Krag.



36. TemaT: ,,Wigiliowanie"
Cel: zyczenia, zyczenia, stodycze, koledy- wigilia druzyny.
Miejsce: harcéwka

Odczytanie rozkazu. Ztozenie wszystkim zyczen.

Cata grupa wybiera 4 osoby- odpowiedzialng, oszczedna, ochotnika, pomystowa,
ktorzy wyruszaja do sklepu z tajna misjg kupienia czegos stodkiego, za wczesniej
zarobione pienigdze ze sprzedazy pocztoéwek. Druzyna nie wie jakie jest zadanie tych
wybrancoéw.

Reszta osob przygotowuje krétkie pantomimy o tradycjach swigtecznych.
Spiewamy kolede ,Przybiezeli do Betlejem”

Scenki

Kazda dziewczynka ma za zadanie wydrze¢ z kolorowego papieru choinke. Piszemy
na nich swoje zyczenia( co bysmy chciaty) i przyklejamy na wigksza choinke.

Pod choinkg pojawiaja sie imiennie zaadresowane karteczki z zyczeniami. Zadanie
miedzyzbidrkowe- odczytac je gdyz sa alfabetem Morse’a.

Spiewamy kolede

Dzielimy sie optatkiem.

10 Uczta wigilijna- jemy stodycze. Koncert koled oraz wystepy solowe.
11. Krag

37. temat: ,CO tam piszczy w swiecie mody?”

Cel: Poznanie trendow w modzie na przestrzeni wiekdw i wyzycie sie plastyczne©
Miejsce:

1.

2.

A

®© N

Wstep o modzie: co to jest? W ktdrej epoce bysmy chciaty zy¢? Co sie teraz nosi?...
Wstep z ksigzki ,Wrzask mody” (Z Monstrualnej Erudycji wiec dowcipnie)

Dziewczynki otrzymujg sylwetki kobiet. Nalezy ja przyklei¢ na tekturke, dorobi¢ wtosy,
makijaz itd.

Pare rad jak sta¢ sie kreatorem mody (z ksigzki)

Projektujemy kostium kapielowy i reszte garderoby (zaktadanej na zaginane karteczki)
dla naszej lalki. Uwzgledniamy porady. Trzeba wymysla¢ sobie nazwisko ,z polotem”,
styl osobe dla jakiej projektujemy, na jaki sezon i okazje...

W czasie projektowania i ubierania modelek przeglad fryzur, butéw, spodni...Na
przestrzeni wiekow (z ksigzki)- mogg by¢ odpowiednie rzeczy wczesniej skserowane.
Podziat na grupy. Zadanie miedzyzbidrkowe- maja przynies¢ materiaty niezbedne do
stworzenia projektow. Wykonywane bedg na nastepnej zbidrce.

Sprawy organizacyjne

Krag



38. temat: ,Nasze wtasne kolekcje na wtasnym pokazie

mody”
Cel: Integracja zastepow i wielki profesjonalny pokaz mody.

1. Prezentacja naszych papierowych modelek z poprzedniej zbidrki.

2. Podziat rél w swiecie mody. Kazdy zastep to firma w ktorej trzeba wybrac: Projektanta,
styliste, krytyka mody, spikera, modelke, doradcow, krawcowa. Kazdy ma okreslone
zadanie do spehienia.

3. Zaczynamy szy¢:

Zastep I: kapelusz wrézki, wachlarz +inne dowolne czesci garderoby.

Zastep II: spodnica na statywie + reszta odzienia bez narzucania stylu.

Zastep III: rzymskie sandaty, bluzka z poduchami na ramionach +reszta wedle gustu
projektanta.

Wszystko wykonujemy z gazet!!!

4. Przyspieszony kurs dla modelek, warunki oceniania dla krytykéw mody, porady dla

spikerow...

5. Wielkie show czas zaczaé. Spikerzy prezentujg kolekcje, modelki szalejg na wybiegu,

Btyskaja flesze z aparatu reportera (przyboczna), publicznos¢ szaleje,

6. Sprzatnie i zbiorowe zdjecie. Ocena krytykow.

7. Krag.

39. temat: ,Jaka to melodia- teleturniej muzyczny”

Cel: Nauka piosenek na Darning, rozs$piewanie i rozruszanie sie. Dobra zabawa.
Miejsce: harcowka

1. Plas 6 szto”
2. Dziewczynki dostajg karteczki z tajemniczymi tekstami ,Pocigg do stacji Darnina rusza
juz wkrétce”, ,Cwicz swéj gtos, a na Darninie wygrasz co$” itd... Formuija sie grupy-
osoby z takimi samymi karteczkami siadaja w jednej grupie.
Sktad grupy zapisujemy na wiszacej na scianie pieciolinii
Rozpoczynamy turniej. Kazda druzyna rzuca kostka i moze wylosowac:
e ,Jaka to melodia?’- Odgadywanie znanych piosenek z tasmy magnetofonowej.
e ,Zjakiego filmu?’- Do odgadniecia popularne soundtracki.
e .Spiewaé kazdy moze”- Druzyna $piewa pierwsza zwrotke wylosowanej
piosenki
e ,Teraz Spiewamy cos nowego”- Nauka piosenek na Darnine.
e ,Tancz, tancz, tanncz z nami ty!”- Uczymy sie krokéw i tannczymy- m.in.
macarene, walca, rock'n'rolla.
¢ Odpocznij- chyba jasne
Za kazda odgadnieta piosenke, dobrze zataniczony taniec lub wykonane zadanie
druzynowa odstania jedna literke z hasta: DARNINA 03. III. — BEDZIE SUPER. Po
odstonieciu catego hasta koniec teleturnieju.
5. Powtodrzenie piosenek na Darnine.
6. Wyjasnienia co to jest Darnina- kartki, ktére dostaty na poczatku zbiodrki staja sie jasne.
7. Przyznanie nutek za udziat w teleturnieju.
8
9

s

. Sprawy organizacyjne.
. Zadanie miedzyzbiérkowe- nauczyc¢ sie piosenek na festiwal.
10.Krag.



40. temat: ,Dzien Mysli Braterskiej”
Cel: Utrwalenie wiadomosci o Robercie Baden Powellu, Tradycyjne obchody DMB.

1
2.

zbidérka pod szkota.

Przed szkotg pochowane sa karteczki- podzielona na wersy piosenka ,BP". Kazdy
odszukuje jedna. Tworzg sie grupy- wersy jednej zwrotki. Po ztozeniu catej piosenki
dziewczynki odczytujg gtosno tajng wiadomos¢ na odwrocie:

.Do celu waszej wedrowki dojdziecie
Gdy po paskach bibuty is¢ bedziecie
Nie zbaczajcie zatem z drogji,

Bo tam czeka potwor srogi

Listow czesto tez szukajcie,
Przeczytajcie i zostawcie,

Do zobaczenia w tajnej komnacie...”

3
4.

Now

8.

0.

Wyruszaja kolejne patrole, reszta w tym czasie spiewa piosenki (np. na Darnineg)

Gra terenowa o Baden- Powellu, ktorej cel znajduje sie w jakims tajemniczym miejscu
(zalezy co jest w poblizu waszej szkoty). Moze to by¢ park lub las. Dziewczynki idg po
paskach bibuty i po drodze odczytuja listy (z poradnika raczkujacego druzynowego).
Ostatni list znajduje sie w tym magicznym miejscu. Jesli chca wejs¢ do srodka musza
wystukac rytm ,Bieszczadzkiej ciuchci”.

Dziewczynki przychodza, siadamy w kregu, rozpoczyna sie¢ kominek.

Piosenka ,Szara lilijka”

Kazda grupa dostaje jedno pytanie podsumowujgce wiadomosci o BP. Zdobyte
podczas gry np. Jakim uczniem byt BP? Jakim dowddca? Co nowego wnidst w zycie
angielskich dzieci? Dla kogo przeznaczony byt skauting? Itd. Patrole kolejno
odpowiadaja.

Piosenka ,BP”

Gaweda- fragment ksigzki ,Wilk, ktéry nigdy nie $pi”

10. O tradycji przesytania dobrych mysli. Wysytamy sobie lisciki.
11. Sprawy organizacyjne.

12.Krag.

13. Wspdlny powrdt pod szkole.



41. temat: ,Zegnaj zimo- witaj wiosnol!”
Cel: Tradycyjne pozegnanie zimy- Marzanna, pierwsza zbidrka na powietrzu- rozruszanie sie
i dotlenienie.

Plas ,Tumci- tu- tumci”

Losowanie symboli do przedstawienia- Marzanna, 16d, wiatr zachodni, kwiatek, itd.

Gaweda o Marzannie, czyli krotko o obrzedach topienia marzanny.

Na duzym kartonie rysujemy Marzanne. Kazda dziewczynka ma do narysowania

oddzielny kawatek Marzanny.

Whpisywanie w postaé¢ naszych wad, by odeszty razem z nia.

Rozdawanie scenariusza- kazda dostaje tylko swoja role. Szybkie przyswajanie roli.

Inscenizacja. Narrator (druzynowa) czyta tekst) teatrzyku i kazdy musi sie zorientowac

kiedy ma powiedzie¢ swoja kwestie. Teatrzyk dotyczy walki wiosny i jej

sprzymierzencow z zimowym, orszakiem.

8. Przedstawienie konczy sie w momencie zatopienia Marzanny i jej towarzyszy- kazda
dziewczynka odrywa kawatek rysunku. Méwi: ,Le¢ Marzanno w przestworza, w
przestworza z tobg zima do morza, do morza“. Doszczetnie zniszczone fragmenty
Marzanny wktadamy do worka i symbolicznie topimy. Potem to wytawiamy i
wrzucamy do koszal!l!

9. Przy topieniu $piewamy piosenke o Marzannie ( z ksigzki z zabawami ,Wiosna")

10. Piosenka ,Stokrotka”

11. Zabawa ,Dzien i noc” (na potrzeby zbidrki ,Zima i wiosna”)

12.Zabawa ,Raz, dwa, trzy ciuciubabka patrzy”

13. Konkurs na najlepsze odgtosy ptakow(tacznie z kurami i indykami)

14.Plas ,Niedzwiadek”

15.Zadanie miedzyzbiérkowe- obserwowac rezultaty naszych obrzedéw- nie zrywac
budzacych sie do zycia roslin, tylko je narysowac.

16. Sprawy organizacyjne

17. Krag

18. Dla chetnych- zabawy ruchowe i plasowisko po godzinach.

AR

Now

42. temat: ,Witajcie w niebieskiej krainie”
Cel: gra z nawigzaniem do talk-show, jak Big Brother.
Miejsce:

1. Pogadanka o Big Brotherze i innych TV show

2. Losowanie postaci. Przenosimy sie do lasu i rozpoczynamy I edycje smerfowego BB.
Kazda dziewczynka losuje jednego bohatera dobranocki. Tworzg sie trzy grupy: osada
Lisciasta, R6zana, Niezapominajkowa. Z wieloma indywidualnosciami w kazdej grupie
(np. Maruda, Wazniak, Papa Smerf, Smerfetka, tasuch itd.). znajduje sie takze
Gargamel, ktéry dziata jak Agent dezorganizujac prace grupy.

3. Charakterystyka postaci- kazda harcerka od tej pory musi zachowywac sie jak
wylosowana przez nig postac¢ nie ujawniajac kim jest.

4. Zaczynamy gre. Smerfy dostajg do wykonania zadania, na zrobienie ktérych maja

okreslony czas. Zadania to np. malowanie salono-jadalni, robienie prasmerfa,

odgrywanie smerfowej telenoweli, wymyslanie okrzyku odstraszajacego.

Gtosowanie kto jest Gargamelem.

Finat gry 1 wyniki gtosowania zostang ogtoszone na nastepnej zbiorce.

Krag.

No v



43. temat: ,HOkus pokus”

Cel: uczymy sie czarowac¢ i rozumowac.

1.

2.

3.

»

©NO !

0.

N zbidrce pojawia sie tylko przyboczna. Musztra i przemarsz na korytarz. Odczytanie
rozkazu, w czasie ktérego przemknie zakapturzona postac.

Dziewczynki kolejno wchodza na sale (do harcowki). Na wstepie ptasim pidrem
podpisujg cyrograf, ze dobrowolnie chca wzig¢ udziat w kursie magow.

Tajemnicza postac¢ okazuje sie by¢ wielkim magiem aby aby nie by¢ gotostownym
Mag prezentuje kilka sztuczek (

Gaweda o sytuacji magii w swiecie ogarnietym przez mugoli i o potrzebie ksztatcenia
nowego pokolenia.

Gra w magiczne ruchy na zasadzie dyrygenta.

Poznajemy sekretne pismo magow- alfabet runiczny.

Jeszcze jedna sztuczka wielkiego maga

Kazdy ma szanse zaprezentowac swoja sztuczke (kto zadnej nie zna dostaje wczesniej
przygotowana do opanowania).

Pokaz sztuczek adeptéw magii.

10. Pasowanie na dyplomowanych magikow- legitymacje i gwiazdki.
11. Zadanie miedzyzbiérkowe- pokazanie jednej sztuczki rodzicom, odczarowanie

krélewny, uzupetnienie legitymacji.

12.Krag.

44 temat: ,Idol- bohater- autorytet”

Cel: odréznienie ww pojeé, poznanie bohatera szczepu (druzyny)

o s

N o

8.

0.

1. Dziewczynki w zastepach wyklejajg z gazet ideat mezczyzny
2.
3. Gaweda- dziewczynki zauwazaja, ze w 1 wazny byt wyglad zewnetrzny, a w 2 cechy

Wypisujemy najwazniejsze cechy charakteryzujgce harcerke.

charakteru.

Do podanych definicji trzeba dotaczy¢ napis: IDOL, BOHATER, AUTORYTET.
Kazda harcerka otrzymuje karteczke z czyims imieniem i nazwiskiem. Po kolei
wklejamy nasze postacie do odpowiedniego zbioru- uczymy sie odrozniaé te trzy
postacie.

Piosenka ,Pod katem ostrym”

Decyzja nalezy do ciebie- test wyboru z biografii bohatera szczepu (druzyny)-
uktadamy kolejke jego zycia. Jeden wagonik to jedno wydarzenie. Wagoniki
powiesimy w harcowce.

Piosenka

Zadanie miedzyzbidrkowe- kto jest moim idolem, a kto autorytetem.

10. Piosenka
11. Krag.



45. TEMAT: ,W swiecie ksigzek”

Cel: poznanie waznych pozycji literackich i ich autoréw.

wn e

©No v

Przemowienie mowigce o wyzszosci ksigzek nad innymi rozrywkami.
Rozpoczynamy wielki turniej literacki.

Dziewczynki losujg tytut lub autora. Muszg znalezZ¢ swoja pare oraz rysunek
odpowiadajacy ich ksigzce. Tworzg sie zastepy.

Milionerzy- pytania od 1 do 5 punktow.

Kto pierwszy ten lepszy?

Va Bank

Koto fortuny

Dokonczenie znanych wierszykéw Brzechwy i Tuwima.

Punkty 4-8 poznajemy popularne tytuty i autoréw ksigzek mtodziezowych
najstynniejszych bohaterdéw, polskich noblistow, ekranizacje filmowe ksigzek itd. W
miedzyczasie piosenki i plasy.

9. Podsumowanie turnieju wiedzy o ksigzkach

10.Sprawy organizacyjne

11. Krag.

46. Temat: "Kampania usmiechu”
Cel: propagowanie szczescia i uSmiechu, rozsytanie radosci.

Kampanie Usmiechu to program rozsytania po swiecie radosci. Pierwszym punktem akcji sa
plakaty nawotujagce do Smiania sie. Plakaty bedg rozwieszane w catej todzi z nadzieja, ze
apel ten dotrze do wielu ludzi.

ZARAZAJ LUDZI USMIECHEM, TO NAJPRZYJEMNIEJSZA EPIDEMIA.

NA SWIECIE NIE MA NIC PIEKNIEJSZEGO OD POBUDZANIA LUDZI DO SMIECHU
CZLOWIEK NIE DLATEGO SIE SMIEJE, ZE JEST WESOLY, ALE DLATEGO JEST WESOLY
PONIEWAZ SIE SMIEJE.

NAJBARDZIEJ STRACONYM DNIEM JEST TEN, W KTORYM SIE NIE SMIALES.
PRZYLACZ SIE DO KAMPANII USMIECHU!!!

Czes$¢ pierwsza

1.
2.

CONO VS W

Zabawa ,0Odejdz ode mnie moj maty biaty koteczku”

Pogadanka o a usmiechu, co czujemy gdy jesteSmy szczesliwi, czy widag, ze jestesmy
szczesliwi.

Piosenka

Zabawa w ,Nie moje pytanie, moja odpowiedz” (lub ,Co by byto gdyby?”

Piosenka wesota!!!

Co to jest kampania usmiechu?

Wykonujemy propagandowe plakaty

Piosenka

Sprawy organizacyjne

10 Krag.
Czesc¢ druga

oukhnnE

Gtuchy telefon. Nadajemy temat dzisiejszej zbiorki

Gaweda- o tym, ze ludzie pisza listy gtdwnie wtedy gdy jest im smutno
Piosenka ,Kredki”

Pogadanka o naszej korespondencji na czy bedzie polegato dzisiejsze zadanie.
Piosenka

Czes¢ plastyczna: robimy papeterie i piszemy niosgce rados¢ i namawiajace do
szczescia listy do nieznajomych, samotnych, smutnych.

Gra w urzedy pocztowe Krag. Wyprawa na poczte i wystanie listow.



47. memat: ,Kazdy moze by¢ Mikotajem”
Cel: przygotowanie prezentéw na Wigilie druzyny.

NoubkrrNE

©

Plas ,Amen, Pan z wami”

Wyrabiamy mase solna

Wedle wtasnego pomystu robimy prezent dla tajemniczego nieznajomego.
Sprzatanie

Anielskie piosenki ,Koleda“, ,Bieszczadzkie anioty”

Ogtoszenia

Zadanie miedzyzbidérkowe- upiec i upiekszy¢ swoje dzieto, przynies¢ na nastepna
zbiorke.

Krag.

48. temat: ,Odkrywcy nieznanego swiata”
Cel: Wczucie sie w niepetnosprawnych

Noub,rrDE

9.
10.
11.

12.

Plas ,Stonik z malinowym noskiem”

Gtuchy telefon. Hasto: Odkrywcy nieznanego $wiata.

Pogadanka co to za nieznany swiat? Niepelnosprawni wokét nas.

BRAK RACZEK: malowanie portretow osoby obok. Przedstawienie sie sobie nawzajem.
Piosenka ,Hej, przyjaciele”

BRAK SLUCHU: Przekazywanie wiadomosci bez uzycia stéw.

BRAK SLUCHU I WZROKU: Siadamy jeden za drugim i przez delikatny masaz
przygotowujemy plecy osoby przed nami do rysowania. Trzeba potem narysowac¢ na
plecach obrazek z karteczki. Pierwsza osoba drugiej, druga trzecie itd. caty czas ten
sam rysunek, tak jak poczuliSmy, ze zostat nam narysowany. Ostatnia osoba rysuje to
co poczuta na kartce. Pordbwnujemy pierwszg kartke i tg ostatnia,.

BRAK WZROKU: Osoby podzielone na 3- osobowe grupy tj. sternik, statek i skarb.
Sternik za pomoca stéw tak steruje statkiem by ten dotart do skarbu i nie zderzyt sie z
innym statkiem.

Plas ,Brussa”

Poczestunek i rozmowa jak pomaoc niepetnosprawnym.

Zabawa na pobudzenie zmystéw. Wszyscy ktadg sie w kregu gtowami na zewnatrz.
Jest cisza, majg zamkniete oczy. Druzynowa i przyboczna po kolei kazdej osobie
dziatajg na zmysty np. mizianie watka, danie cos$ do jedzenia, dzwonienie
dzwoneczkiem itd... nalezy kilka razy (ale nie pod rzad) zadziata¢ na jeden zmyst.
Osoby ktdre lezg musza zapamietac na co po kolei oddziatywano. Mamy zmyst:
smaku, wechu, dotyku, stuchu, wzroku.!!!

Krag

....ludzie petnosprawni nie pamietajg o tym, Zze obywatelami tej ziemi sg
rowniez osoby niepetnosprawne i ze naszg cywilizacje trzeba tworzyc¢ w taki
Sposob, by wszyscy mogli z niej korzystac i w niej uczestniczyc”

T. Witkowski



49. TEMAT: ,Teatralne improwizacje”

Cel: zwrdcenie uwagi na niepowtarzalnosé i wiarygodnosc¢ gry aktorskie;j.

1. siadamy na taweczce naprzeciwko siebie. Nauka koncentracji i patrzenia
niewidzacego- probujemy zachowac petne skupienie.

2. W tym czasie druzynowa opowiada o istocie gry aktorskiej: wiarygodnos¢,
niepowtarzalnosc. Jak to osiggnac?

3. Cwiczenie na niepowtarzalnos$¢: wszyscy wstaja w trzech fazach. Ruchy moga by¢é

takie same ale mimo to maja sie wyrézniac.

Omodwienie ¢wiczenia.

C.d ¢éwiczenia. Kazda dziewczynka ma wymysli¢ sobie dowolny gest, ktory prezentuje

w fazie konncowej wstawania. Znéw prébuja sie wyrdznic.

6. Omowienie i ostatnie ¢wiczenie: Do ruchu dodajemy dzwiek- dowolny, sugestywny,

niepowtarzalny.

Wszelkie pytania i uwagi co do scenek.

Krag.

ok
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50. temat: ,Wyptywamy na szerokie wody”
Cel: Zbidrka zeglarska- teoria zeglowania, budowa jachtu

Zabawa ,Prawa burta, lewa burta”

Gaweda o szantach- jak i kiedy powstaty?

Nauka szanty , I raz walnat piescia...”

Troche teorii zeglowania: Wiatry i ustawienia zagli, zwroty, komendy na tdédce.
Budujemy todzie i podpisujemy ich elementy.

Stéw kilka o bezpieczenstwie na todce.

Nauka zeglarskiego tanca z tawerny do melodii szant.
Nauka wiostowania na sucho.

Konkurs dla zastepoéw na najgtosniejsze AHOJ!!!

10 Sprawy organizacyjne

11. Krag

CONOUAWNE

51. temat: ,Jak nie zgubi¢ sie majac mape?”
Cel: nauka znakéw topograficznych

1. Plas 6 szto”

2. Podziat na 6 grup.

3. Kazda grupa otrzymuje mape. Dziewczynki ogladaj mape i wyszukuja rézne znaki
topograficzne. Co to jest legenda?- Pogadanka.

4. Podsumowanie znalezionych znakow- rysujemy na tablicy wszystkie te ktére udato
sie znalez¢.

5. Gaweda o Niebieskim Kapturku. Dziewczynki stuchajg opowiadania i dzieki znakom
na tablicy rysuja jej droge do babci. Zebranie i podpisanie mapki- list obecnosci.

6. Gra- ktora grupa pierwsza sie zawinie.

7. Kazda z grup otrzymuje 8 mapek i wypowiedzi dzieci, ktére tam mieszkajg. Trzeba
dopasowac wypowiedzi do mapek.

8. Sprawdzanie mapek.

9. Przejscie krokiem marszowym na boisko szkolne.

10.Znoéw praca w grupach. Kazdy otrzymuje fragment uktadanki mapy. Trzeba ztozy¢
mape w catosci i doktadnie przerysowac wszystkie jej elementy na boisko.



11. Zabawa ,Kto pierwszy stanie sie w krzakach lisciastych? /Kto pierwszy zaparkuje
samochoéd?/ Stanie na drodze szybkiego ruchu itp. ,,
12. Sprawy organizacyjne Krag.

52. temat: ,CO 0dréznia nas od innych homo sapiens?”
Cel: poznanie harcerskiej obrzedowosci, préba utworzenia wtasnej tradycji.

Plas ,Amen, Pan z Wami”

Dziewczynki odczytuja hasto nadawane alfabetem Morse’a :OBRZEDOWOSC.

Gaweda: co to jest obrzedowosc¢? Po co nam ona

Quiz wiedzy ogolnoharcerskiej- za kazdg dobra odpowiedz zastepy otrzymujg kartke z

zaszyfrowanym stowem.

Odszyfrowanie kartek.

Hasta z kartek to rézne obrzedy- wypisujemy je na kartonie, zastanawiamy sie czy

takie mamy, jak to wyglada, czy chcemy miec...

7. Nauka piosenki ,Press gang”

8. Jako nasze symbole chcemy uszyc¢ flagi na nasze flagowe okrety- wykonanie flagi to
jeden z punktéw na sprawnosc¢ IGIELKI.

9. Hymn harcerski- najwazniejsza piesn harcerska.

10. Odczytanie rozkazu.

11. Ogtoszenia

12. W atlasach i na mapach szukamy nazw polskich rzek, ktére od tej pory bedg naszymi
pseudonimami.

13. Krag.

AR
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53. temat: ,Liny”

Cel: nauka podstawowych weztéw.

Wezet gordyjski (zabawa)

Gaweda o weztach.

Zastepami- odczytywanie indianskiego alfabetu wezetkowego.- hasto LINA.
Nauka weztow: ptaski i 6semka.

Przecigganie liny

Nauka wezta ratowniczego.

Przecigganie liny w kwadracie.

Nauka wezta cumowniczego.

Skakanie przez line

10 Nauka buchtowania.

11. Szczur- krecenie liny na wysokosci tydek. Harcerki probujg ja przeskoczyc.
12. Powtdrka weztéw.

13. Sprawy organizacyjne.

14.Krag.

©CONOGLAUNE



54. temat: ,Dzieci dzieciom Na Dzien Dziecka”

Cel: dobra i nie zapomniana zabawa w tym szczegdlnym dniu.

N o

1. Plas ,Amen, Pan z Wami".
2.
3. Rozpoczynamy piracka gre planszowa- robimy sobie pirackie czapki, nadajemy

Zabawa czekolada.

krwawe przezwiska.

Harcerki sg pionkami. W czasie ptywania po morzu zdobywamy zbrodniki (pirackie
monety) za rézne zadania np.: strzelanie z armaty do okretu, wigzanie kapitana,
odpowiedzi w quizie pirackim, taniec zwyciestwa.

Pirat, ktoéry ma na swoim koncie najwiecej monet wygrywa. Moze kupi¢ klucz do
skrzyni, w ktdrej ukryte sa skarby. Jesli wskaze dobry klucz, skarb (kilka monet z
innych krajow, stodycze i odznaka Pirata Zawodowego) jest jego.

Zyczenia, ogtoszenia.

Krag.

55. TEmAT: ,,Psychozbi()rka"

Cel: zintegrowanie sig, poznanie siebie i innych.

1.

2.
3. Na srodku lezy list, jedna osoba czyta go na gtos. Jest to list od doktora Freuda-

Kazdy osobno wchodzi do sali, podpisuje sie na kartce i pisze ,figa figa teh, het, eth”
(sprawdzenie obecnosci i test grafologiczny- rozwigzanie na nastepnej zbiorce)
Siadamy w kregu na krzestach. Plas ,Na zielonej tace”

gaweda o psychoanalizie.

4. Zastygamy na krzestach, aby zanalizowa¢ postawe w jakiej kazdy z nas siedzi.
5.
6. Z gazety robimy dzieci- w tym czasie opowiadanie o znaczeniu imion, o trzech

Zagadka: jakie stowo styszymy najczesciej? Odp.: wtasne imie.

imionach, ich sekretach i kolorach. Dobieramy dzieciom imiona z uwzglednieniem ich
znaczen.

7. Przedstawiamy dzieci i ttumaczymy wybdr imienia
8.
9. Kazdy losuje obrazek z rozowa pantera i przybiera postawe pantery- szukamy tak

Plas ,Tumci- tu- tumci”

samo ustawionej osoby- tworzg sie pary.. kazda para dostaje lusterko.

10. Test z lusterkiem- rysujemy swoja twarz, a partner przeprowadza analize

11. O jakich cechach charakteru swiadczy ksztatt naszego nosa, gtowy, ust, fryzury itd.
12. Zagadki z mowy ciata-

13. Test: Czy tak naprawde jestes catkiem normalny?

14. Do domciu- kazdy otrzymuje test do rozwigzania.

15. Sprawy organizacyjne

16.Krag.



56. temat: ,Festiwal jesienny”
Cel: Jesienne nostalgia w poezji i muzyce- poznanie i przezwyciezenie jej
Miejsce:

Dziewczynki wczesniej miaty przygotowac sobie wiersz o tematyce jesiennej. Maja tez by¢
ubrane w g trendow jesiennych. Ochotniczki przygotowaty piosenki o jesieni.

oukrun=
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Ustawienie jesiennej scenki, zaktadanie strojow.

Jesienny bard wita na festiwalu- zabawa w 1i$¢ i wietrzyk.

Pokaz mody strojow jesiennych

Wieczorek poetycki

Piosenka nostalgiczna

Kolory jesieni- konkurs na jak najwiekszg ilo$¢ przedmiotéw w kolorach: zéttym,
czerwonym, bragzowym.

Budowanie wybranego przedmiotu z wtasnych ciat.

Koncert poezji Spiewane;j.

Pokaz jesiennej tworczosci artystyczne;j.

10. Ogtoszenia
11. Krag.

57. memat: ,PO Zznakach patrolowych do toreb”.

Cel: Przypomnienie znakéw patrolowych i robienie toreb druzyny.
Miejsce: harcowka, teren

1.

2.

A

N o

Spotkanie pod szkota. Dziewczynki dzielg sie na trzy patrole. Kazdy losuje miejsce
startu. Wyruszaja,

Trasa przebiega wg trasy w taczniku z pazdziernika 2002r (dostepny w archiwum
hufca).

Powrdt wszystkich do szkoty.

W czasie gry- przygotowanie toreb do malowania- torby po maskach gazowych.
Malowanie sprayem logo druzyny.

Malujemy nasze torby razem. Kazda osoba z druzyny bedzie miata taka torbe. Pieknie
pomalowana wizytéwka druzyny.

Ogtoszenia

Krag.



58. temat: ,Przychodza na zbiorke Polak, Rusek i Niemiec”.
Cel: Uswiadomienie sobie wptywu stereotypéw na nasze postrzeganie réznych
narodowosci.

Miejsce: Harcowka.

1.

2.

s

o !

0.

Zwiad- dziewczynki parami maja obserwowac jakas osobe na ulicy i na jej podstawie
wypisac cechy typowego Polaka. Ok. 20min.

Kazda para losuje narodowos¢, ktorg ma przedstawic¢ w kroétkiej scence (Rosjanie,
Rumuni, Anglicy, Amerykanie, Japonczycy, Murzyni, Muzutmanie). Druzynowa i
przyboczni robig scenke o Polakach na podstawie zwiadu.

Zgadujemy kogo charakteryzuje dana scenka.

Fragment reportazu z kasety- Jak Rosjanie czujg sie w Polsce, Jak sg przez Polakow
postrzegani.

Test- koto kogo chcesz mieszkac.

Wyniki testu i dyskusja: dlaczego tak postrzegamy rézne nacje, skad to sie bierze, czy
mozna uciec przed stereotypami?

Uzupetnienie tekstu piosenki z musicalu Metro dotyczacej stereotypow. Jej przestanie
.Kazdy jest inny, dajcie nam byc¢!” Ma pozosta¢ w naszych serduszkach.

Wypisujemy na karteczkach co ksztattuje nasze opinie. Karteczki wieszamy na scianie
harcowki.

Mysl Ks J. Twardowskiego: ,Gdyby kazdy miat to samo, nikt nikomu nie bytby
potrzebny”.

10.Krag.

59. TEMAT: ,Wigilia“.

Cel: Tradycji powinno sie sta¢ zadosc¢.
Miejsce: Harcowka.
Kazdy harcerz i harcerka mieli przygotowac wczesniej prezent dla kogos innego.

1.

2.

oun WU
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Kazdy otrzymuje dwie babki takie same, wyciete z papieru. Na jednej z nich rysujemy
cos co chcielibySmy dac¢ swiatu, a drugg chowamy . Pierwsza przypinamy do choinki.
Gaweda ,Kto wymyslit choinke?”- Wiersz Gatczynskiego czytany z podziatem na role i
wielkim wczuwaniem sie w nie.

Koleda.

Losujemy osobeg, ktorej wreczymy prezencik. Kazdy dostaje prezent, takze od
druzynowej+ zyczenia (Smieszne).

Koleda.

Kalambury- chetni majg za zadanie pokazac¢ otrzymane zyczenia np. 3 litry usmiechu,
topate mitosci, gars¢ magii.

Koleda.

Zyczenia przy optatku.

Zadanie miedzyzbidrkowe- Nalezy da¢ swiatu to co narysowane na pierwsze babce.
Jesli uda sie choé troche po $wietach zakleimy ja ta druga z napisem SWIAT JUZ TO
MA.

10.Krg i Swiagteczna iskierka.



60. Temat: ,Czy nas urzekta telepapka?”

Cel: Poruszenie tematu naduzywania telewizora i wptywu jaki na nas wywiera.
Miejsce: harcéwka.

1. Na kartce jest przyklejony rysunek bardzo starego modelu telewizora. Powoli jest
odstaniany- kto pierwszy zgadnie co to jest? Wprowadzenie do tematu zbiérki.

2. Test telemaniacko- kulturalny. Po podliczeniu punktéw wychodzi jaki wptyw ma
telewizor na nas i jak wptywa to na nasz poziom kultury?

3. Gaweda- Pierwsze prognozy profesoréw o wpltywie TV na ludzi i jaki sg prognozy.

4. Z 18 dziwnych sprzetéw (np. strun, laku, pudetku po herbatnikach, igietitd.). Z 11 z
nich naprawde skonstruowano telewizor. — Dzieci prébuja zgadna¢ z ktérych.

5. Historia I transmisji.- c.d. gawedy.

6. Plas

7. Reklamy antymaniackie czyli jak zniecheci¢ do bezproduktywnego gapienia sie w
telewizor. Przygotowanie i pokaz scenek.

8. Kalambury- Jaki to program? Rywalizacja miedzy zastepami.

9. Sprawy organizacyjne.

10.Krag.

61. temat: ,POwrét do lat dzieciecych”.

Cel: Jak to byto jak bytysmy malutkie, powrdét do dziecinstwa.
Miejsce: Harcowka

1. Kazda z nas musi zawigzac sobie na gtowie kokarde- trzy kolory, trzy grupy.

1. Gaweda o dziecinstwie- od tej chwili zachowujemy sie jak dzieci.

2. Malujemy i rysujemy tak jak bywato dawniej. Scenka z zycia dziecka.

3. Plas ,Papuzki”

4. Robimy stowniczek mowy dzieciece].

5. Konkurs miedzy grupami na domyslenie sie najdziwniejszych stéw z dzieciecego dialektu.
6. Kazda moze opowiedzie¢ o swoich wspomnieniach z dziecinstwa.

7. Plas ,10 murzynkow”

8. Podsumowanie ,O powracaniu do lat dzieciecych”.

9. Krag.



62. remat: ,Dzienn Mysli Braterskiej ze stodka melancholig”.

Cel: Tradycyjne obchody DMB, refleksja nad swoim miejscem w ZHP i jego rola w zyciu.
Miejsce: Harcowka

Piosenka ,BP”.

Przypomnienie co to jest DMB i dlaczego go obchodzimy.

Kazdy w gtebi odpowiada sobie na pytanie czemu jest w ZHP?

Piosenka ,Druzynowy”.

Kazdy méwi co zmienito sie w jego zyciu dzieki ZHP- te pozytywne cechy wktadamy

do pudeteczka skarbdw, z ktérego od tej pory kazdy potrzebujacy moze czerpac

pozytywna energie w chwili zwatpienia.

6. Piosenka ,Zielony ptomien”

7. Kolej na zte cechy, ktorych jeszcze sie nie pozbytysmy. Upychamy je w matym
pudetku od zapatek, ktére potem palimy.

8. Piosenka ,Szara lilijka”.

9. Czas na listy- braterskie mysli.

10. Przygotowanie uczty.

11. Wielka uczta na cze$¢ druzyny.

12. Sprzatanie

13. Krag.

bR

63. TEmAT: ,,Wywiad Z Kamykiem".

64. temat: ,Kraina Groszkow".

Cel: integracja, zapoznanie sie z programem ,Paszport do Europy”.
Miejsce: harcowka.

Opis zbidrki: Byta to zbidrka integracyjna. Wprowadzata rowniez do nowego programu ZHP-
.Paszport do Europy”. Kazda z grup uktadata swdéj hymn, wypisywata prawa i obowiazki
obywatela swojego kraju, wymyslata taniec ludowy itd. Malowatysmy godta i flagi,
ustalatysmy tradycje i rade. NauczytySmy sie rowniez nowej piosenki ,Bieszczadzkie reggae”.

65. emat: ,Muzyka i poezja tacza ludzi”.

Cel:
Miejsce: Harcéwka

Opis zbidrki: Byt to jeden z niezwyktych kominkdéw. Szatnie wytapetowatySmy gazetami,
ustawitySmy sSwieczki i zgasitySmy swiatto. Nastroj byt niesamowity. Kazda z druhen miata
wczesniej przygotowany ulubiony wiersz lub miatySmy same co$ napisa¢. Na kominku
recytowane byly wiersze o réznej tematyce. Przerywatysmy je piosenkami. Na koniec
zrobiltySmy potajemne gtosowanie jaki wiersz nam sie najbardziej podobat.

66. temat: ,£OdZ Nnaszym miastem”

Cel:
Miejsce: harcowka

Opis zbidrki: Byta to zbidrka kominkowa, podczas ktérej dziewczyny poznaty po krétce
historie naszego miasta oraz zapoznaty sie troche doktadniej z planem todzi. CzytatySmy



wiersze o todzi przy muzyce ptynacej z magnetofonu, zabawiatysmy sie w odgadywanie
rebuséw z nazwami ulic miasta. Wida¢ byto, Ze dziewczyny sg zainteresowane.

67. temat: ,Wi€Zniowie uciekajq”.
Cel: nauka podstawowych szyfrow.
Miejsce: Harcéwka.

Opis zbiodrki: Druzyna stanowita Grupe wieznidw, a straznicy (druzynowa i przyboczne) mieli
za zadanie utrudni¢ im wydostanie sie z wiezienia. Aby uciec wieZniowie musieli przejs¢
kilka cel, gdzie znajdowaty sie zadania. Trzech straznikéw ,Sonzo”, ,Bonzo”, i ,Jonzo” miato
nauczy¢ trzech szyfréw grupe wieznidw. Po wykonaniu zadan zgromadzitySmy sie w jedne]j
celi i wieZniowie z numerami od 2793421 do ..... rozpoczety prezentacje. Jesli zadania byty
poprawne otrzymywali wolnos¢- uscisk reki i ,statuty wolnosci”.

68. TEMAT: ,Akcja o kryptonimie VX".

Cel: Przypomnienie historii z czasow II Wojny swiatowej
Miejsce: Harcowka

Obrzedowe rozpoczecie (apel)

Przejazd do lasu harcerskiego.

Zabawa ,Dwa kota“.

Omowienie zasad gry.

Podziat na panstwa, przydziat zadan.
Poczatek gry :Wykonanie zadan, walka pomiedzy panstwami, zadania specjalne.
Koniec gry i podsumowania.

Zabawa ,Ragby”

. Podsumowanie zbiorki ,Krag dobrego stowa”
10.Krag, bratnie stowo

11. Powrdt pod szkole.

CONOGLAWNE

69. Temat: ,Zwierzeta tropikalne i nie tylko”

Cel: Poznanie mieszkancow naszej Ziemi
Miejsce: harcowka

Opis zbidrki: Dziewczyny sSwietnie sie bawity udajgc zwierzeta np.: matpke, hiene i
nietoperza. Rozpoznawaty zwierzeta z plakatow i staraty sie dopasowac nazwy zwierzat do
nazw kontynentow. Bawity$Smy sie tez w ,przyjaciét zwierzat” i nauczytySmy piosenki
LTropiki”.

70. temaT: ,Zydzi w Polsce- kultura i obyczaje”
Cel: Poznanie innej kultury
Miejsce: Harcowka

Opis zbidrki: Na zbidérce poznatysmy stawnych Zyddw, rozszyfrowujac ich nazwiska.
DowiedziatySmy sie jak wyglada gwiazda Dawida, s’wieczr_‘\ik i gdzie lezy Izrael, jakim
jezykiem rozmawiaja. Poznatysmy tez niektore obyczaje Zydowskie.



71. Temat: ,HOmMO sapiens- cztowiek myslacy”.
Cel: Czy myslimy?
Miejsce: harcéwka.

Opis zbidrki: Zbidrka byta petna zagadek, testow i zabaw sprawdzajacych czy druhny mysla
(wynik negatywny®©), jaki maja wspoétczynnik inteligencji.

72. temaT: ,Rodzina”.
Cel: jaka jest rola rodziny?
Miejsce: harcowka

Opis zbidrki: PostanowitySmy przeprowadzi¢ zbiérke o rodzinie, juz niedtugo pewnie i my ja
zatozymy. Najpierw dziewczeta dobieraty sie w czteroosobowe rodziny i miaty sie nazwad.
Kazda z rodzin miata inne problemy do rozwigzania. .Musiaty rozwigzanie przedstawic za
pomoca scenek np. jak uswiadomic¢ najmniejszego cztonka rodziny, problem zajscia w cigze.
Rodziny pokazywaty jak potrafig wspotpracowac ze sobg( robity z siebie piramidy, tuk
Triumfalny i drapacze chmur).

73. TemaT: ,Prawo i przyrzeczenie”.
Cel: zapoznanie z Prawe Harcerski i Przyrzeczeniem.
Miejsce: park, harcowka.

Opis zbidrki: Przekazanie sobie ognia braterstwa za pomoca zapatek. Zwiad- dowiedzie¢ sie
od przechodnidw, jakie ich zdaniem cechy powinien mie¢ harcerz. Szukanie po parku
fragmentow Przyrzeczenia. Pokazanie owocéw zwiadu i poszukiwan. Druhny dostajg
pociete punkty Prawa Harcerskiego i ustawiajg sie w kolejnosci stéow .Zrobienie ilustracji do
kolejnych punktéw. Kominek i odgadywanie symboli kolejnych punktéw Prawa (pieniadze,
stoneczko, sznury funkcyjne, miecze, ztagczone rece, apteczka, pudetko po papierosach,
stowa, krzyz harcerski) ktére od poczatki zbidrki nam towarzyszyty.

74. tTemat: ,Zwiad o Januszu Korczaku”.
Cel: praca z bohaterem.
Miejsce: osiedle

Opis zbidrki: Druhny dostawaty fragment planu najblizszej okolicy z zaznaczonymi punktami
gdzie majg sie udac i albo na miejscu wykonac zadania albo odszukac list z zadania.

Zadania:

*Przygotowac teatrzyk cieni o jednym z bohateréw utwordow Korczaka

*Wypisac jak najwiecej tytutdw ksigzek Korczaka napisanych dla dzieci.

*Podac pierwsze zdanie z ,Kréta Maciusia...”

*zadanie w domu jednej z druhen zadawane przez jej mame-

75. temat: ,Wizyta w salonie fryzjerskim”.

Cel: przygotowanie do karnawatu.

.Miejsce: W salonie fryzjerskim podzielitySmy sie na réwne grupki- zespoty fryzjerskie.
Sposrod nich wybraty$my gtdéwna fryzjerke, klientke, reszta to pomocnice. I zaczeto sie:
waltki, loki, modelowanie, lokéwki, suszenie, nakrecanie, zwilzanie, mycie wtoséw, a w konicu
za drobna optata 1 zt- mozna byto lakierem w sprayu zafarbowac sobie kosmyk wtoséw lub
grzywke.



76. temat: ,Slub i wesele Olgi Drahonowskiej i Andrzeja

Matkowskiego”.
Cel: poznanie zatozycieli skautingu w Polsce.
Miejsce: harcéwka.

Opis zbidrki: Pan Mtody wprowadzat Panne Mtoda w rytmie marsza weselnego. Ksigdz slubu
udzielit. Przyboczne ztozyly zyczenia mtodej parze, wygtosity przemoéwienie jako dobrzy
przyjaciele mtodych, przy okazji barwnie opowiadajac o tych postaciach. Toasty zostaty
wypite, prezenty mtodej prze wreczone, my odswietnie ubrane. Potem tance na czes¢
mtodej pary, i przysmaki weselne zjedzone. Tarice hulanki swawole.

77. temaT: ,Przyrodoznawstwo- drzewa”.
Cel: uzupelnienie informacji z dziatu przyrodoznawstwo.
Miejsce: las

Opis zbiorki: Wyruszaja dwuosobowe patrole. Majg zadania do wykonania:
¢ Wymieniaja wszystkie gatunki drzew jaki znaja
¢ Poznajg drzewa majac przed sobg naszkicowane ich sylwetki
e Przyboczna opowiada o liSciach i owocach drzew ktére leza w kregu wokét swieczek
e Quiz- co od jakiego drzewa, jakie drzewo jest czesto w przystowiach itd.
¢ Kazda druhna wymysla nazwe gatunkowg drzewa, ktdre ja charakteryzuje np.
ztosliwos¢ wyniosta, ofiarnos¢ niepospolita

78. TemaT: ,Przyrodoznawstwo- grzyby”

Cel: uzupelnienie informacji z dziatu przyrodoznawstwo.
Miejsce: las

Opis zbiorki: Dziewczynki byty na grzybobraniu tzn. miaty pozbierac¢ kartki w ksztatcie
grzybka z napisanymi nazwami grzybdéw jadalnych i niejadalnych. Pojawito sie bardzo duzo
gatunkow. Za grzyby jadalne dziewczyny dostawaty punkty, potem patrolami wymyslaty
smakowitg potrawe. Patrol, ktory wymyslit najsmaczniejszg potrawe i zebrat najwiecej
grzybow wygrat marynowane pieczarki.

79. temaT: ,Zbiorka o symbolice”
Cel: poznanie symboli harcerskich.
Miejsce: harcowka

Opis zbidrki: Gaweda o symbolice krzyza. Druhny uktadaja rysunek krzyza, gdy przyboczna
mowi 0 znaczeniu poszczegolnych czesci krzyza. Przyboczna opowiada o tym jak powstat
krzyz, a druhny rysuja na tej podstawie komiks. Quiz o symbolice krzyza harcerskiego (ala 1
z 10).

80. temaT: ,Prawa cztowieka”
Cel: zapoznanie z Deklaracja Praw Dziecka, uswiadomienie sobie naszych praw.
Miejsce: harcowka.

Opis zbiorki: Na zbidrce zapoznawatysmy sie z niektérymi punktami Deklaracji Praw
Dziecka. Potem uzgadniatySmy wtasna deklaracje, obowigzujacg w naszej druzynie.
Dziewczynom bardzo sie to spodobato,



81. temat: ,Gdzie kucharek sze$¢- tam nie ma co jesc”.
Cel: nauka budowania kuchni polowych
Miejsce: las

Zebranie sie przed szkota, przyboczna melduje druzynowej druzyne.

Dojscie do miejsca docelowego (las harcerski).

Podziat na kuchnie

Rozwigzanie zadania miedzyzbidrkowego- kazda z kuchni przedstawia najwspanialszg

jej zdaniem potrawe na sSwiecie. Mozna uzywac tylko stow.

5. Krotka pogawedka i instrukcje na temat kuchni polowych (bezpieczenstwo przy
zabawie z ogniem).

6. Budowa kuchni polowych.

7. Kazda z kuchni musi zdoby¢ produkty do przyrzadzanie potraw. W tym celu musi
przygotowac ode na czes¢ najwazniejszej rzeczy w kuchni polskiej- chleba.

8. Przyrzadzanie potraw.

9. Wspdlna degustacja i konsumpcja przygotowanych potraw oraz wybodr przez jury
najlepszej.

10.Plas .4 matych murzynow”.

11. Sprzatnie i maskowanie.

12. Powrdt pod szkote

13. Krag i pozegnanie.

AR

82. tTemat: ,Tajemnice szczescia i powodzenia- Feng shui”.
Cel: zapoznanie z technika feng-shui.
Miejsce: harcéwka, szkota

Opis zbiodrki: zbiérka o tematyce feng-shui majaca na celu przedstawienie dziewczynom
zasad oddziatywania i dziatania tej nauki. Na tej zbidrce chciatam przedstawi¢ w formie gier
kilka sztuk feng-shui, a takze poprzez prace w grupach- sposéb umeblowania swojego
pokoju, zarysowac troche technike ustawiania przedmiotéw w pomieszczeniu w ktérym
najczesciej przebywamy.

83. temat: ,Wizyta w stadninie”.
Cel: jazda konna.
Miejsce: stadnina.

Zbidrka przed szkota

Dojazd na miejsce

Przyjemnosci zwigzane z wizytg na stadninie
Ognisko z pieczeniem kietbasek

Powrdt do domu

kWO

84. temat: , Terenoznawstwo”.

Cel: Przypomnienie i utrwalenie wiadomosci z terenoznawstwa oraz przygotowanie do
udziatu w imprezie terenowej organizowanej przez Komende Hufca.

1. Rozpoczecie zbidrki piosenke ,Wedruj z nami...”

2. Sprawdzenie obecnosci: Kazdy harcerz obiera sobie na wreczonej mu mapie
topograficznej charakterystyczny punkt (wzgodrze, depresja, samotne drzewo) i
nazywa je swoim imieniem. Nastepnie mapy sa zbierane przez przybocznego.



3. Pogawedka wprowadzajaca w temat zbiorki. Harcerze dowiadujg sie, ze wezma udziat
w turnieju zastepow, a walka toczyc¢ sie bedzie o specjalng odznake ,Terenoznawcy
druzyny”, ktéra do tej pory w druzynie nie funkcjonowata.

Plas ,Czik cziku czak...”

Pierwsza konkurencja turnieju. Na mapie topograficznej zaznaczona jest trasa

dtugosci 21 km. Kazdy zastep otrzymuje siedmiokilometrowy odcinek. Na podstawie

danych umieszczonych na mapie ma za zadanie stworzy¢ opowiadanie reklamujace
walory turystyczne danego odcinka ( w oparciu o znaki topograficzne).

Przedstawienie opowiadan zastepow.

Wyjscie zastepami na boisko szkolne- kolejna konkurencja. Kazdy zastep ma za

zadanie zmierzy¢ wysokos¢ zadanego obiektu oraz odlegtos¢ pomiedzy podanymi

punktami.

Piosenka

Zastepy dzielg sie na dwie grupy. Kazda z grup przygotowuje szkic drogi z marszu do

podanego miejsca na osiedlu i w tym punkcie umieszcza kolorowg bibute. Po

powrocie na boisko grupy w ramach zastepodw wymieniaja sie szkicami i na ich
podstawie staraja sie dotrzec¢ na docelowe miejsce, by zabra¢ z niego pozostawiong
bibute. Zadanie wykonywane jest na czas.

10. Nastepna konkurencja. Zastepy otrzymujg kartke z podanymi azymutami i
parokrokami. Zastepowy ma za zadanie porozmieszczac swoich harcerzy zgodnie z
podanymi wytycznymi np. Krzysiek ustaw sie w odlegtosci 230pk od tego miejsca na
azymut 275 stopni. Zadanie wykonywane jest na czas.

11. Powrdt do harcowki. Piosenka nowa ,Nasza wedréwka”.

12. Rebus topograficzno- patrolowy. Krotkie opowiadanie zaszyfrowane jest przy uzyciu
znakow patrolowych i topograficznych. Zastepy na czas zgaduja tg historyjke.

13. Zastepy otrzymuja pakiety zadan i mapy. Polecenie np. zmierz odlegtos¢ pomiedzy
zaznaczonymi punktami na mapie, wysokos¢ nad poziomem morza oznaczonego
miejsca, azymut mierzony z punktu A na B.

14. Podsumowanie i wytonienie zwyciezcy. Najlepszy zastep uroczyscie otrzymuje
odznake. Na czes¢ zwyciescy, zastepy wznosza przygotowane wczesniej (jako zadanie
miedzyzbiorkowe) okrzyki. Zastep zwycigski tez wznosi swoj okrzyk dla innych
zastepow w podziekowaniu za wspoétzawodnictwo.

15. Powtodrzenie piosenki ,Nasza wedrowka”.

16. Zadanie miedzyzbiérkowe

17. Obrzedowe zakorczenie.

vk
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85. temat: ,TURNIEJ MUZYCZNY"

Cele: Ksztatcenie stuchu muzycznego, utrwalenie piosenek poznanych na poprzednich
zbidrkach.

Zatozenia: Harcerze w wieku 12 - 15 lat, znaja sie bardzo dobrze, druzyna posiada juz swoje
tradycje. Druzyna liczy sobie trzy zastepy. Pomiedzy zbidérkami druzyny odbywajg sie zbidrki
zastepow. Pierwsza zbidrka z cyklu przygotowan do Festiwalu Piosenki Harcerskiej w Hufcu.

1

2.

Rozpoczecie zbidrki plasem ,Dwoém tanczy¢ sie zachciato”

czas:3min.

Sprawdzenie obecnosci. Na specjalnie do tego celu narysowanej duzej pieciolinii wiszacej
na s$cianie harcerze rysuja nuty i w ich wnetrzu sie podpisuja,.

czas:2min.

. Gaweda dotyczaca ciekawostek z zycia wielkich kompozytoréw. Wprowadzenie w

temat zbidrki.
czas:8min.



4. Piosenkarski ,non stop”. Zastepy $piewajg na przemian piosenki (po jednej zwrotce i
refrenie). Gdy konczy spiewanie jeden z zastepow od razu musi rozpoczaé nowg piosenke
inny zastep. Ten zastep, ktdry nie bedzie potrafit zaproponowaé zadnej piosenki po
uptywie 5 sek. od zakonczenia poprzedniej odpada. Wygrywa ten, ktéry ,przetrzyma”
wszystkich.

czas:10min.

5. Konkurs wiedzy muzycznej (pytania powinny dotyczy¢ najprostszych poje¢ muzycznych
np. gamy, nut, pieciolinii itp.). Kazdy zastep dostaje co najwyzej cztery pytania.

czas:8min.

6. Kolejna konkurencja. Zastepy prezentuja wykonane przez siebie instrumenty oraz
wygrywaja na nich dowolng melodie. (sprawdzenie zadania, jakie dostat kazdy z zastepow
- zadania miedzyzbidrkowego). czas:6min.

7. Taniec do ustyszanej muzyki - kazdy z zastepow prezentuje swoj uktad choreograficzny.
(przygotowanie i prezentacja)
czas:10min.

8. Inscenizacja piosenki - przygotowanie przez zastepy.
czas:5min.

9. Prezentacja scenki do stow piosenki.

czas:5min.

10.Zastepy otrzymuja kolejne zadanie. Na kartce papieru wypisane sa nazwy instrumentow.
Nalezy pogrupowac je tak, aby w kazdej grupie znajdowaty sie instrumenty z tej samej
rodziny (np. instrumenty dete, perkusyjne, smyczkowe itd.).

czas:5min.

11.Piosenka (znana) pt. ,10 w skali Beauforta”
czas:3min.

12.Przy pomocy sprzetéw codziennego uzytku druzynowy lub przyboczny wywotujg rézne
dzwieki. Zadaniem zastepow jest odgadniecie jakiego pochodzenia jest dany dzwigk (co
go wydaje).
czas:8min.

13.Plgs ,Jestem muzykantem”
czas:2min.

14 Podsumowanie turnieju i wytonienie zwycieskiego zastepu, wreczenie zwycieskiemu
zastepowi dyplomu za ,najlepsze ucho”.
czas:3min.

15.Zadanie miedzyzbiérkowe. Kazdy ma sie zastanowi¢ nad tym, ktére z poznanych
dotychczas w druzynie piosenek najbardziej mu sie podobaja. (3 propozycje - w tym
jedna harcerska, gdyz takie sg wymagania organizatorow festiwalu).
czas:2min.

16.Zakonczenie zbidrki odtanczeniem ,Kankana” (muzyka z tasmy).
czas:3min.

tacznie czas:83min.

Przez caty czas zbidrki trwat takze konkurs na najbardziej pomystowe przerywniki
proponowane przez zastepy.

86. Temat: ,PRZYGOTOWANIE DO FESTIWALU”

(.LISTA PRZEBOJOW" )
Cele: Przygotowanie druzyny do Festiwalu Piosenki w Hufcu, wyksztatcenie zamitowania
dzieci do muzyki.
Zatozenia: Jak przy poprzedniej zbidrce.



Harcerze wchodzacy na zbidérke dajg przybocznemu karteczki z napisanymi propozycjami
trzech piosenek. Karteczki te sg podpisane - w ten sposéb sprawdzana jest przy okazji lista
obecnosci.

1. Rozpoczecie zbidrki - piosenka znana pt. ,Na hale”.

czas:3min.

2. Pogawedka wprowadzajaca w temat zbidrki (druzynowy ttumaczy harcerzom, co to jest
lista przebojow i zapowiada takg na dzisiejszej zbidrce). Druzynowy moéwi takze o tym, ze
trzy najbardziej lubiane piosenki zostana zaprezentowane przez druzyne na Festiwalu w
Hufcu. W miedzyczasie przyboczny zlicza gtosy oddane na kazdg z piosenek i sporzagdza
na tej podstawie liste przebojow.
czas:5min.

3. Cwiczenie gtosowo - stuchowe. Druzynowy podaje jaki$ dzwiek np. na gitarze (moze by¢
jakikolwiek inny instrument), a harcerze musza go zaspiewac. Pézniej ¢wiczenie jest
utrudnione poprzez podawanie pod rzad dwodch, a nastepnie trzech dzwiekéw. W koncu
najtrudniejsza czes¢ - druzynowy gra krotkg melodyjke, a zadaniem harcerzy jest jg jak
najwierniej odtworzy¢. Wazne jest, by podawana melodia nie byta harcerzom znana.

czas:5Smin.

4. Lista przebojow druzyny startuje (fajnie bytoby gdyby druzynowy lub przyboczny wcielit
sie w Marka Niedzwieckiego). Podczas catej listy obowiazuje zasada, ze $Spiewane sa
piosenki od miejsc najnizszych. Za kazdym razem podaje sie¢ ile gtoséw zebrata dana
piosenka. Jednoczes$nie zaczyna sie zabawa w obstawianie jak bedzie wygladata pierwsza
tréjka piosenek. Zaktady umieszcza sie na przygotowanej tablicy wraz z imionami

harcerzy, ktorzy typuja piosenki. czas:15min.
5. Zabawa ruchowa na refleks ,okret” (lewa burta, prawa burta, poktad).
czas:4min.

6. Druga czes¢ listy przebojéw - Spiewane sa dalsze piosenki. Ta cze$é¢ powinna trwac¢ do
wyspiewania wszystkich poza pierwszymi trzema piosenek. (ewentualnie nieco dtuzej, ale
nie mozna przesadzac. Jesli harcerze wytypowali bardzo duzo piosenek, nalezy odrzucié

tg ich czesé, ktdra otrzymata najmniej gtosow). czas:15min.
7. Ostateczne obstawianie na trzy pierwsze piosenki. Kazdy harcerz otrzymuje specjalny
kupon swiadczacy o tym, na jakie piosenki gtosowat. czas:Smin.

8. Punkt kulminacyjny! Spiewamy ostatnie trzy piosenki (a raczej pierwsze trzy). Wszystko
juz jasne. Jednoczesnie beda to piosenki $piewane na Festiwalu w Hufcu. Piosenki te sg
nagrywane na taSme magnetofonowa. czas:10min.

9. Podsumowanie zaktadéw - wreczenie zwycieskim harcerzom triumfalnych kluczy
wiolinowych ,za jasnowidztwo".
czas:3min.

10.Zastepy otrzymujg zadanie opracowania choreografii do jednej ze zwycieskich piosenek.
By utatwic¢ zastepom zadanie pierwsze trzy piosenki odtwarzane sa z magnetofonu.
Witasnie w tym czasie zastepy obmyslajg ruchy sceniczne. Wazne jest, by w trakcie pracy
nad uktadem choreograficznym druzynowy i przyboczny stale ,krazyli” pomiedzy
zastepami po to, by stuzy¢ radg i pomoca. W ten sposéb zaproponowana choreografia
bedzie na nieco bardziej ambitnym poziomie.
czas:15min.

11.Zabawa umystowa. Harcerze otrzymujg mate karteczki, na ktéorych majg wypisac jak
najwiecej skojarzen ze stowem muzyka a takze jak najwiecej wyrazow jej
przeciwstawnych. czas:5Smin.

12.Zadanie miedzyzbiérkowe dla zastepow. Kazdy zastep na swej zbidrce utrwali piosenki
oraz dopracuje choreografie. Druzynowy przekazuje zastepom ostatnie wskazowki dot.

uktadu tanecznego, udziela rad. czas:3min.
13.Zakonczenie zbidrki ,przybiciem piatki” kazdego harcerza z kazdym.
czas:2min.

tacznie czas:90min.




87. temat: ,O TEMATYCE ,KOLEJOWEJ™

Cele: Zaznajomienie dzieci z przesztoscig kolei, nauka postugiwania sie rozktadem jazdy
pociagdéw na dworcu, korzystania z telefonicznej informacji kolejowej itp. Moze byc¢ forma
zaliczenia czesci wymagan z zakresu punktu ,Zaradnos¢ zyciowa” na stopien tropicielki.
Zatozenia: Druzyna zrzesza dzieci z klas V - VII, pracuje od niedawna. Nie ma zastepoéw.

1. Rozpoczecie zbidrki. Wszyscy tapig sie w pasie (tworzac sktad pociggu). Pociag rusza
recytujac pierwsze wersy wiersza Juliana Tuwima ,Lokomotywa”.

czas:2min.

2. Piosenka znana pt. ,Stara ciuchcia”. czas:3min.

3. Gaweda bedgca opowiescig o pierwszych lokomotywach parowych i pierwszych liniach
kolejowych na sSwiecie. czas:5Smin.

4. Sprawdzenie zadania miedzyzbidrkowego. Harcerze mieli przynies¢ ilustracje badz
zdjecia pierwszych parowozow. Prezentacja tych zdje¢. Na odwrocie zdjecia podpisuje sie
harcerz, ktory je przynidst (sprawdzenie listy obecnosci).

czas:2min.

5. W oparciu o przyniesione zdjecia harcerze wykonuja z kartonu modele dowolnie

wybranego parowozu lub wagonu. Praca w grupach.
czas:20min.
6. Zabawa ruchowa ,Jedzie pociag z daleka” na wzér plasu ,Czy ktos widziat pingwina?”

czas:3min.
7. Podsumowanie warsztatéw technicznych - zorganizowanie wystawki prac.
czas:2min.
8. Zaznaczenie na mapie Europy szlaku Kolei Warszawsko - Wiedenskiej w oparciu o
informacje podane przez druzynowego podczas gawedy. czas:10min.
9. Piosenka pt. ,Pedzi, pedzi pociag” (znana) czas:3min.

10.Druzynowy doktadnie pokazuje, w jaki sposob odszukaé godzine odjazdu pociggu na
rozktadzie jazdy (po prostu przyktadowo sprawdza kiedy sg pociagi do Krakowa).
Nastepnie harcerze w grupach maja za zadanie podac¢ godz. odjazdu innego pociagu
(oraz peron). czas:7min.

11.Zabawa z modelami kolejki ,PIKO". Ustawienie toru, krajobrazu i puszczenie kolejki. (w
miedzyczasie druzynowy rozwiesza na tablicy odbity na ksero i znacznie powiekszony
plan odjazdéw pociagoéw z jednego z tédzkich dworcow).

czas:20min.

12.Plas pt. ,Pociag”. Harcerze ustawiajg sie w kregu, jeden z nich wyrusza jako lokomotywa
do wnetrza okregu. Zatrzymuje sie przed wybranym harcerzem, ktéry podaje mu swoj
pseudonim lub imie. Wspdlnie powtarzajg to imie trzykrotnie wykonujac jednoczesnie
ruch jedna reka podobny do tego, jaki wykonuje kolejarz, by wyzwoli¢ gwizd pociggu.
Nastepnie obaj tworzg sktad, odwracaja sie i ,podjezdzajg do nastepnego harcerza.
Procedura sie powtarza az do chwili, gdy wszyscy harcerze sg w sktadzie. Bardzo dobry
plas na szybkie poznanie sie wszystkich cztonkow druzyny.

czas:4min.

13.Scenka zaprezentowana przez druzynowego i przybocznego. Druzynowy jest
pracownikiem informacji kolejowej, a przyboczny dzwonigcym do informaciji
interesantem. Podrdzny chce sie dowiedziec¢, w jaki sposéb najlepiej dojechac do
Poznania. czas:4min.

14.Zadanie miedzyzbidrkowe. Kazdy harcerz ma sie dowiedzie¢ (korzystajac z rozktadu jazdy
lub dzwoniac do informacji), jak najszybciej w sobotni wieczdér dojechac pociagiem do
Zakopanego. czas:2min.

15.Zakonczenie zbidrki - tak jak rozpoczecie. czas:2min.

lacznie czas:89min.




88. temat: ,POMAGAMY KRASNOLUDKOM”

Cele: Zbidrka ma na celu pogtebienie integracji zastepéw oraz wyzwolenie w dzieciach
uczucia przyjazni i odruchu niesienia pomocy innym.

Zatozenia: Druzyna zZenska zrzeszajgca dziewczynki w wieku 11-13 lat. Druzyna jest bardzo
mitoda - niedawno powstaty zastepy. Zbiérka odbywa sie na poczatku zimy.

1

2.

Rozpoczecie zbidrki wypracowanym na ostatniej zbidrce okrzykiem. Ow okrzyk ma sta¢
sie tradycjg druzyny. czas:lmin.
Wprowadzenie w temat zbidrki. Druzynowa zwierza sie harcerkom, ze wczoraj
wieczorem, gdy szta z psem na spacer do parku Julianowskiego spotkata ja
nieprawdopodobna historia. Nagle zastapit jej droge maty ludzik i wreczyt tajemnicza
kartke, na ktérej widniat alfabet krasnoludzki. Chcac sie nim pochwali¢ druzynowa
przyniosta go na zbidrke. (tutaj druzynowa pokazuje kartke, na ktérej rzeczywiscie jest
napisany jakis$ ciekawy szyfr). Na dole tej karteczki widnieje napis: ,...gdzies w poblizu was
znajduje sie list od... krasnoludkéw zamieszkujacych Las tagiewnicki.

czas:4min.

. Dziewczeta szukajg listu od krasnoludkéw. czas:3min.
. Wspdlne odczytanie listu. Napisany jest on na bardzo matej karteczce (jak to u

krasnoludkow) nieprawdopodobnie matymi literkami. Przy odczytywaniu listu przydaja sie
zatem przyniesione z domow szkta powigkszajace (sprawdzenie zadania
miedzyzbiorkowego) oraz klucz do szyfru przyniesiony przez druzynowa. W liscie
krasnoludki wzywaja pomocy. Niesforny lis zniszczyt im przygotowane na zime domki i
dlatego nie majg one gdzie sie skry¢ w coraz chtodniejsze wieczory. Krasnale wiedza, ze
harcerki sg ich przyjaciotmi i dlatego licza na ich pomoc. czas:6min.

. Piosenka pt. ,Przyjaciele” (znana) czas:3min.
. Dziewczynki podejmujg decyzje o pomocy matym zaprzyjaznionym ludkom. Podziat

pracy miedzy zastepy. czas:2min.

. Budowa malenkiego osiedla mieszkaniowego dla krasnali (z kartonéw, pudetek

tekturowych itp.). -cz.1 (zajecia plastyczno - techniczne)
czas:20min.

8. Plas o krasnoludkach czas:3min.

9. Dalszy cigg prac architektonicznych. Elementy zmontowane przez poszczegodlne zastepy
taczone sa w jedng catosé. czas:20min.

10.Nauka piosenki pt. ,Moi przyjaciele” czas:7min.

11.0dpowiedz na list krasnoludkéw oraz jego zaszyfrowanie pismem krasnoludzkim. (List

bierze druzynowa, ktéra obiecuje, ze wybierze sie z psem do tego samego parku i wreczy
go spotkanemu poprzednio ludzikowi.) List jest podpisywany przez wszystkie harcerki
(sprawdzenie obecnosci). czas:5min.

12.Powtdrzenie piosenki ,Moi przyjaciele”. czas:3min.
13.Zadanie miedzyzbiorkowe. Kazda z harcerek ma rozejrzec sie w okolicy, w ktdrej mieszka

i znalez¢ dowody istnienia krasnoludkow. czas:2min.

14.Zakonczenie zbidrki kregiem i odspiewaniem ,Bratniego stowa”.

czas:3min.

tacznie czas:82min.




89. temat: , TLUSTY CZWARTEK CZYLI CZWARTY TLUSTEK"

Cele: Zbidrka typowo rozrywkowa - gtdbwnym celem jest po prostu dobra zabawa. Ponadto
druzynowa zamierza wprowadzi¢ do swojej druzyny zwyczaj uroczystego swietowania
Ttustego Czwartku.

Zatozenia: Druzyna zrzesza dziewczynki z klas V - VII. Harcerki dobrze si¢ znaja, druzyna
jest w miare zgrana. Funkcjonujg zastepy.

1. Ztozenie przez zastepy upichconych przez siebie stodkosci (zadanie miedzyzbidrkowe) na
specjalnie przygotowanym do tego celu stole - skrzyni. Kazdy zastep obok swoich
wyrobow umieszcza wizytowke (jak w restauracji) z wypisanymi imionami dziewczat,
ktore przygotowaty podane specjaty. (sprawdzenie listy obecnosci). Nalezy podkresli¢, ze
zastepy bezposrednio przed zbidrka druzyny spotkaty sie celem przygotowania takoci i
razem przyszty na zbiorke, a wiec wszystkie przygotowujace stodycze harcerki sg zarazem

obecne na zbidrce. czas:3min.
2. Piosenka pt. ,Brzuchy” (,Po co tobie w druzynie stuzy¢ harcerzu...").
czas:3min.

3. Pogawedka o tradycji ttustoczwartkowej bedacej tym, co najbardziej lubimy - jedzeniem
stodyczy i zabawag. Zapowiedz konkursu dla zastepow, ktéry trwac bedzie przez catg
zbidrke. czas:Smin.

4. Pierwsza zabawa. Co wiemy o naszej radzie druzyny? Zastepy otrzymuja kartki z
pytaniami dotyczacymi oséb wchodzacych w sktad rady druzyny. Np. Kto z rady druzyny
nosi okulary? Do jakiej szkoty chodzi druhna przyboczna? itp. Zastepowi nie pomagaja
zastepom odpowiada¢é na pytania. czas:5min.

5. Piosenka pt. ,Dzdzownica” czas:5Smin.

6. Zabawa ruchowa pt. Pieski anemiczki. Druzyna dzieli sie na cztery grupy: pieski anemiczki,
lemury, przyjaciét zwierzat, pchetki. Kazda grupa opracowuje swoj charakterystyczny
ruch, ktory prezentuje catosci. Nastepnie ruchem wtasciwym dla innej grupy wywotuje ja.
Wywotana grupa prezentuje swoj ruch oraz ruch grupy, ktérg chce wywotac itd. Trudnosc¢
polega na tym, by réwno wykonywaé ruchy i jednomysinie wywotywac kolejng grupe.

czas:5Smin.

7. Gra: ,Do trzech razy sztuka“. Zabawa na bazie programu telewizyjnego. Do odgadniecia
jest 9 haset. Zagadki zadajg przedszkolaki w wieku 4-6 lat, ktérych gtos nagrany jest na
tasme magnetofonowa i ,leci” z tasmy. Oczywiscie ,do trzech razy sztuka®, wiec
podawane sa trzy wersje od najtrudniejszej do najprostszej. Najwiecej punktow uzyska
ten zastep, ktory odgadnie rozwigzanie w najkrotszym czasie. Przyktadowe hasta to:
klamka, globus, lodéwka, prad, skrzynka na listy, posterunek policji, usta, gabka, pudetko
zapatek itp. czas:15min.

8. Plas ,Siniania” czas:3min.

9. Kolejna zagadka. Do kogo nalezg profile twarzy, ktorych kontury narysowano na papierze?
(utatwienie: osoby pochodza z naszego szczepu). Trafna odpowiedz to dodatkowe punkty
i profil na wtasnosc¢ zastepu, ktéry odgadnat jego wiasciciela.
czas:5Smin.

10.Piosenka pt. ,Druhna Nutka” - nauka. czas:6min.

11 KIM Na podtodze harcéwki rozsypanych jest ok. 20 przedmiotéw. Przez minute kazdy ma
prawo sie im przypatrywac. Nastepnie gasnie swiatto i w ciemnosci zabierane sg dwa
sposrod wytozonych przedmiotéw. Po zapaleniu swiatta nalezy powiedziec, co zostato
zabrane. Zabawe powtarzamy 3 razy. (W tym czasie przyboczna wypisuje dyplomy dla
zastepow). czas:6min.

12.Zabawa ruchowa (poza konkursem). Druzyna dzieli sie na dwie grupy. Zadaniem kazdej
jest wypetnienie woda menazki ustawionej na drugim koncu harcéwki. Wypetnianie
polega na przelewaniu wody tyzeczkg od herbaty z naczynia stojagcego obok. Druzyna



moze przystapi¢ do przelewania (a konkretnie jedna osoba z druzyny), gdy wyrzuci
szostke na kostce do gry i po przebraniu sie w przygotowana kurtke, czapke i szalik. Dany
zawodnik moze pracowac tyzeczka tylko do momentu, w ktérym przeciwna druzyna
wyrzuci szostke bedaca znakiem do startu.
czas:6bmin.

13.Podsumowanie konkursu i wreczanie dyplomu najlepszemu zastepowi. Ma on réwniez
pierwszenstwo w czestowaniu innych zastepoéw swoimi smakotykami.
czas:2min.

14.0Okrzyk na smacznego: 3 razy ,niech zyje Czwarty Ttustek”.

czas:1min.

15.Najwazniejszy punkt programu - jemy wszystko, co zostato przyniesione. W trakcie
powtodrzenie piosenki ,Druhna Nutka“.
czas:10min.

16.Zakonczenie zbidrki - krag. czas:3min.

17 Sprzatanie

lacznie czas:83min.

Druzynowa Agata Czaplinska: ,Spedzitam z funkcyjna druzyny 3 godziny w przedszkolu na
nagrywaniu zagadek dzieci i ttumaczeniu im o co mi chodzi, a potem mnadstwo razy to
przestuchiwatam i kopiowatam.(...) Zbidrke przygotowaty druzynowa, przyboczna i
funkcyjna druzyny. Druzynowa prowadzita, przygotowata profile i gre KIM, przyboczna z
funkcyjna nagrania i (...) magnetofon oraz pytania. (...) Oceniam te zbidérke wysoko, gdyz
zapoczatkowata w mojej druzynie czwarto-ttustkowg tradycje (...) i nauczyta mnie, ze w
duzej mierze moge zdac sie na zastepy..."

90. Temat: . ZBIORKA O SYMBOLICE I HISTORII KRZYZA
HARCERSKIEGO”

Cele: Zaznajomienie harcerzy z symbolika Krzyza Harcerskiego oraz z jego dziejami.
Wyksztatcenie w dzieciach szacunku do Symbolu ZHP i momentu jego nadania -
Przyrzeczenia Harcerskiego.

Zatozenia: Druzyna mtoda, sktadajaca sie z chtopcow gtéwnie z klas V - VII. Dzieci znajg sie
ze szkoty. W druzynie funkcjonujg zastepy.

1. Rozpoczecie apelem. czas:3min.

2. Sprawdzenie listy obecnosci. Na przygotowanym rysunku z konturami Krzyza
Harcerskiego cztonkowie druzyny uktadajg wreczony im przed wejsciem do izby kawatek
drugiego rysunku (przedstawiajacego ,wnetrze Krzyza“") pocietego na tyle czesci ilu jest
harcerzy. Kazdy kawatek jest podpisany przez ktadacego go harcerza. (Pociete kawatki
mozna tez wreczyc¢ na poprzedniej zbidrce). czas:3min.

3. Gaweda druzynowego dotyczaca tego, co symbolizujg poszczegolne elementy Krzyza
(druzynowy pomaga sobie rysunkiem Krzyza). Druzynowy mowi tez na temat wielkiego
znaczenia chwili sktadania Przyrzeczenia Harcerskiego. Catos¢ w formie opowiesci a nie
wyktadu!! czas:5Smin.

4. Piosenka znana pt. ,\Watra” czas:3min.

5. Gra - potaczenie rysunku z wtasciwym podpisem. Na kwadratowych kartonikach
wyrysowane sg pojedyncze elementy Krzyza Harcerskiego i ich okreslenie. Na podtuznych
zas opis tego, co oznaczajg te elementy. czas:2min.

6. Plas ,Ugi - bugi” czas:3min.

7. Skompletowanie szkoleniowego wzoru Krzyza, ktory bedzie wisiat w harcéwce: Na
drewnianej ramie naciggniete jest ptétno z narysowanymi konturami Krzyza. Kazdy
harcerz otrzymuje kawatek jednego elementu (przygotowany przez druzynowego lub



jakiegos harcerza zdobywajacego sprawnos¢ Zdobnika itp.) Krzyza Harcerskiego
(wykonany z kolorowego brystolu), ktéry musi przypiac (wtedy mozna gre powtarzac) na
konturze Krzyza. Druzyna musi zaplanowac kolejnos¢ przypinania tak, aby wyglad
koncowy Krzyza byt prawidtowy.

czas:5Smin.

8. Nauka piosenki pt. ,Harcerski Krzyz" Pod koniec nauki piosenki przyboczny, ktéry nie gra
na gitarze wychodzi z harcowki i wsuwa pod drzwi - do $rodka tajemniczy dokument.

czas:7min.

9. Harcerze odkrywaja lezagcy od niedawna na podtodze przy drzwiach pozoétkty dokument.
Otwieraja go. Jest to (oczywiscie spreparowany przez druzynowego) dyplom, jaki
otrzymat ks. Kazimierz Lutostawski za zaprojektowanie Krzyza. W kopercie znajduje sie
takze zdjecie ksiedza oraz zniszczony spis najwazniejszych wydarzen z historii Krzyza.
Jeden z harcerzy na gtos czyta tres¢ dokumentoéw, wszyscy ogladajg dyplom. W
znalezionej kopercie sg tez stowa Roty Przyrzeczenia Harcerskiego.

czas:7min.

10.Wspdlne wykonanie gazetki dotyczacej Krzyza Harcerskiego. Czes$¢ harcerzy zajmuje sie
starannym przepisaniem dat z dziejow Krzyza, cze$¢ opracowuje ramki na zdjecie ks.
Lutostawskiego, ktos inny rysuje reprodukcje Krzyza itd.

czas:12min.

11.Piosenka znana pt. ,Szara lilijka“. czas:3min.

12 Kazdy zastep otrzymuje na kartce papieru tekst ztozony z wyrazéw o poprzestawianych
literach. Te teksty to czesci Przyrzeczenia Harcerskiego. Np. Pierwszy zastep otrzymuje:
aMm ageszczr lowe tyacm iczyem ptince tuebsz secloP itd. Zastepy rozszyfrowujg teksty i
Z pomocg druzynowego tacza je w dwie Roty Przyrzeczenia.
czas:6bmin.

13.Zabawa w ,wezet gordyjski” - harcerze tapig sie za rece, ale w sposob jak najbardziej
skomplikowany. Nastepnie muszg tg platanine rak i nég rozwiktac nie roztgczajac sie.

czas:4min.

14 Zajecia plastyczne. Na ogromnym kartonie (zrobionym z posklejanych papieréw
pakowych) cztonkowie druzyny pisza farbami (jak najwiekszymi literami) wybrang przez
siebie Rote Przyrzeczenia. Nastepnie maja zupetnie odwrotne zadanie - napisac tekst
Przyrzeczenia jak najmniejszymi literami, ciagle uzywajac jednak grubego pedzla. Prace
wieszane sg na s$cianie. czas:8min.

15.Powtdrzenie piosenki ,Harcerski Krzyz” czas:3min.

16.Zadanie miedzyzbiérkowe. Kazdy harcerz ma przynies¢ na nastepng zbiorke.... trzy paczki
zapatek. (na nastepnej zbidrce bedg zajecia o budowaniu kostek i innych 0zdéb z zapatek,
ale o tym sie dzieciom nie mowi). czas:1min.

17.Zakonczenie zbidrki kregiem, w ktérym spiewamy ,Harcerski hejnat wieczorny”. Po kregu
kazdy harcerz zabiera swoéj wycinek Krzyza utozony na poczatku zbiérki na pamiatke.

czas:3min.

lacznie czas:81min.

91. temat: , ZBIORKA MILITARNA"

(opis przebiegu dokonany przez dh. Agate Czapliniska)

Przed nizej opisang zbiorkg oddziaty specjalne 71 LDH-rek grasowaty po okolicznych
sklepach i poczcie grabigc gdzie sie dato ,Gazete Reklamowg”, w rezultacie czego na
sktadzie amunicji znalazto sie ponad 20 egzemplarzy tego samego numeru.

Wecale nie prawda, ze dziewczyny nie nadajg sie na zotnierzy! Nadaja sie i to catkiem
dobrze - i to nie tylko jako sanitariuszki!
Oczywiscie kazdy zotnierz zanim stanie sie¢ dobrym zotierzem (a zarazem wzorowym
obywatelem i obronca kraju) wymaga odpowiedniego przeszkolenia. Poniewaz w naszych



warunkach (cho¢ nasz szczepuncio jest zawodowym zotnierzem) nie mogtysmy spedzi¢ 6
tygodni na poligonie, ograniczytysmy sie do krotkiego, nieagresywnego i jak najbardziej
pokojowego szkolenia naszych harcerek w kierunku militarnym.
Szkolenie zaczeto sie od musztry i polegato na przypomnieniu zasad poruszania sie w
kolumnie i indywidualnie, co jest bardzo wazne rowniez w warunkach pokojowych. Musze
nadmienié, ze dziatania druzyny nie bylty spowodowane koniecznoscig militarnego
doskonalenia sie w celu wypowiedzenia komus wojny. (...)

Po wycwiczeniu karnosci i postuszenstwa wsrod szeregéw 71 LDH druhna druzynowa
z druhng przyboczng wyttumaczyty kochanej druzynie dlaczego i po co na dzisiejszej
zbidrce nastgpi szereg specyficznych dziatan, do czego beda one prowadzity i jak powinien
wygladac¢ dobry zotnierz. (...)

Poniewaz spostrzegawczos¢ jest bardzo wazng cechg zotnierza, a nie zawsze
wrodzong lub nabyta, przyszte komandoski dzierzagc w swych biatych dtoniach (kazda ten
sam) numer ,Gazety Reklamowej” szukaty na wskazanej przez druhne druzynowsg stronie
ogtoszenia lub reklamy upatrzonej firmy. Okazato sig, ze pod wzgledem spostrzegawczosci
nasze druhenki sg juz doskonale przeszkolone. Nagrodg za znalezienie i wskazanie miejsca
danego ogtoszenia byty przepustki - tak jak w wojsku - poniewaz zotnierz nie moze
dobrowolnie opusci¢ pola stuzby. Réznica polegata na tym, ze przepustki byty nieco krétsze:
zotte kartki - 3-10 sek., czerwone kartki - do 60 sek. Wywotywaty ogromna rados¢ u
nagrodzonych, a jeszcze wiekszg u pozostatych, ktére liczyty, za ile sekund powinna zjawic
sie dana druhenka, bo inaczej...(szkolenie punktualnosci).

Jednos¢ wojskowa przejawia sie nie tylko podczas musztry, ale takze podczas
$piewania. Zatem druzyna chcaca zachowac jednos¢ przypomniata sobie, znane od Buga po
Odre, wspaniate piosenki Wojska Polskiego: ,Serce w plecaku” oraz ,Marsz pierwszego
Korpusu®, a wtasciwie ich pierwsze zwrotki i refreny.

Na wojnie rézne rzeczy stac sie moga - i nie tylko na wojnie, wiec zotnierz powinien
poradzi¢ sobie w kazdej sytuacji - nawet wtedy, gdy musi uzy¢ maski przeciwgazowej, ktérej
uzycie (...) jest nie do konca przyjemne, co w obrazowy i przejrzysty sposéb zaprezentowata
harcerkom druhna druzynowa. W slad druzynowej poszto kilka odwazniejszych i
ciekawszych swiata harcerek, chcacych zaczerpnac¢ ,$wiezego” powietrza. Z radoscig
stwierdzity, ze kazda z nich w masce wyglada jednakowo okropnie.

Po ¢wiczeniach z maskg druzyna przeszta w kolumnie do pobliskiego parku, gdzie
druhna druzynowa przeprowadzita zabawe polegajaca na skradaniu sie. Gra polegata na
zdobyciu chusty bronionej przez przeciwny patrol (byty dwa patrole). (...) Chusta zostata
umieszczona miedzy brzézkami, a dokota nich ustawita sie druzyna jej bronigca, ktéra nie
miata prawa przekroczy¢ granicy pomiedzy nimi dalej niz na krok. Okazato sie, ze
wykradanie chusty jest o wiele prostsze niz jej obrona. Oba patrole miaty szanse sie o tym
przekonac. Nastepnie przyszta druhna przyboczna z tajng misjg bojowa. Zadaniem kazdej z
dzielnych druhenek byto przeniesienie bomby (zwinietej w rulon ,Gazety Reklamowej”)
wzdtuz ulicy ,WiN". Wolno byto i$¢ tylko tg strong ulicy, po ktérej sg sklepy, poniewaz po
wejsciu na jezdnie bomba wybucha, a wraz z nig harcerka jg przenoszaca (transporter).
Bomba wybuchata réwniez, gdy transporter z nig biegt oraz gdy bomba nie znajdowata sie
na powietrzu (a wiec nie wolno chowac jej pod kurtke czy mundur). Niestety bomba
eksploduje takze, gdy dwie lub wiecej bomb przebywa blisko siebie (kazdy transporter musi
trase przeby¢ samotnie, az dotrze do sktadu broni znajdujgcego sie przy restauracji
Jutrzenka” (juz nie istniejacej). Wszystko bytoby banalnie proste, gdyby nie trzech
terminatoréw czyhajacych po drodze na bomby. Nikt nie wie jak wygladaja - wiadomo
jedynie, ze sg i chcag zdoby¢ bomby. Na szczescie terminatorzy tez nie moga biegac.

Pierwsza druhna wyruszyta z bombg, przyboczna pognata do sktadu broni, a
druzynowa wypuszczata druhny na ,bombowg" trase. Transporterzy préobowali za wszelka
ceng przenies¢ bombe, niektdrzy zapomnieli, ze nie wolna z nig biegaé. 10 bomb trafito do
sktadu broni, a 7 zdobyli terminatorzy, za co zostali wynagrodzeni przepustkami



wdziecznosci. Bojowa ekipa wrdcita do Sztabu Generalnego (153SP) ze $piewem na ustach,
co dziwito nieco przypadkowych przechodniow.

Zatozenia: Zbidérka odbyta sie w koricu maja, uczestniczyto w niej 17 harcerek i dwie osoby
kadry. Trwata okoto 90min. Zostata przygotowana przez druzynowa i przybocznag
(przyboczna wykonata przepustki, przygotowata teksty piosenek oraz sprowadzita
terminatoréw, ktérych nie znata druzyna).

92. temat: ,CZARODZIEJSKA ZBIORKA"

Cele: Pogtebienie wiezéw miedzy harcerzami poprzez wspodlng zabawe oraz wyksztatcenie
zdolnosci abstrakcyjnego myslenia.

Zatozenia: Druzyna meska, zrzeszajaca dzieci z klas IV - VI. Chtopcy znajg sie stabo, nie

funkcjonujg zastepy. W druzynie jest przyboczny. Dodatkowo na zbidrke zostata zaproszona

nieznana harcerzom osoba (pojawi sie pod koniec zbidrki). Przed zbidrka harcoéwka musi by¢

odpowiednio przygotowana: zaciemnione $wiatta, zastoniete okna (cho¢ najlepiej

zorganizowac zbiodrke po zachodzie storica), porozwieszane tajemnicze dekoracje itp.

1. Rozpoczecie zbidrki przybyciem druzynowego przebranego za czarnoksieznika. Ow
przybysz proponuje wszystkim obecnym tajemniczy taniec przy demonicznej muzyce
(jakikolwiek utwor instrumentalny w klimacie tajemniczosci). Ruchy w taricu musza by¢
jak najbardziej dziwaczne. czas:4min.

2. Gaweda. Czarnoksieznik opowiada harcerzom, ze na swiecie stale brakuje magikow, gdyz
to trudna i nieznana dziedzina nauki. Zapowiada, ze chciatby wtasnie z nich uczyni¢
prawdziwych czarnoksieznikdw. Uroczyscie otwiera Kurs Magii. Pod koniec ma przyby¢
specjalny gos¢ - profesor magii rodem ze Szkocji Sir William Frankenstein (skoligacony ze
stynnym wampirem z Siedmiogrodu). czas:Smin.

3. Plas .Misiaczek”. (Harcerze tapig sie wzajemnie za barki i mocno razem trzymaja, tworzac
krag. Nastepnie zaczynajg rowno podskakiwac, krzyczac: ,hej, hej, hej, hej”. Robig to coraz
szybciej jednoczesnie sie krecac. Przy duzej predkosci niektére ogniwa wypadaja
wyrzucone sitg odsrodkowa.
czas:3min.

4. Czarnoksieznik (druzynowy) rozpoczyna pokazy sztuki magicznej:

a) wstega Mobiusa - omoéwienie 1. (pod konspektem)
b) tajemnicze pokonanie sity cigzenia - omowienie 2.
c) odgadywanie liczb - omowienie 3.
Po kazdym pokazie nastepuje wyttlumaczenie na czym polega
caty sekret, a nastepnie harcerze wykonujg krotkie ¢wiczenia.
czas: 25min.

5. Zabawa w poszukiwanie ukrytych na terenie parteru szkoty zakle¢. Po znalezieniu zaklecia
harcerz ma za zadanie opracowac sposob, w jaki dane zaklecie sie wypowiada oraz na co
ono jest. czas: 10min.

6. Przedstawienie poszczegdlnych zakle¢. Wszyscy uczg sie tego, ktére ich zdaniem jest
najciekawsze. czas:5Smin.

7. Ciag dalszy pokazu sztuk:

a) sztuczka z kartami - omoéwienie 4.
b) czarodziejskie stowo - omdéwienie 5.
c) tajemne monety - omoéwienie 6.

Podobnie jak poprzednim razem czarnoksieznik ttumaczy po pokazie, na czym polega istota

sztuczki.

czas:25min.
8. Piesn czarnoksieznikéw - nauka. (Nalezy wybrac jakas melodie znanej piosenki - najlepiej
wolnej i z charakterystycznym klimatem i utozy¢ do tego dziwne, najlepiej niezrozumiate



stowa. Harcerze powinni otrzymac te stowa na kartkach.)
czas:5Smin.
9. Ciag dalszy pokazu:
a) 4=5 omowienie 7.
Te dwie sztuki (tzn. z monetami i 4=5) nie sa wyjasniane adeptom sztuki magicznej, gdyz
prowadzacy czarnoksieznik obawia sie, ze nie bedzie miat zadnych tajemnic w zanadrzu.
czas:10min.
10.Powtdrzenie wyuczonego na poczatku tarica czarnoksieznikow.
czas:3min.
11.Pokazy sztuczek przygotowanych przez harcerzy. czas:10-20min. (zupetnie nie da
sie przewidzie¢, ile bedzie trwat ten element)
12.Wezwanie mistrza profesora magii Sir Williama Frankensteina.
czas:2min.
13.Mistrz Frankenstein podsumowuje kurs, wszystkich pasuje na czarnoksieznikéw
dyplomowanych (wrecza dyplomy), nadaje kazdemu harcerzowi pseudonim magiczny
(wszystkie pseudonimy zapisywane sa na specjalnej tablicy na zasadzie: Marek - Mefisto,
Tomek - Eureliusz itd. - sprawdzenie listy obecnosci) oraz serdecznie im gratuluje.
czas:5min.
14.Zadanie miedzyzbiérkowe - wykonanie czapki czarnoksieznika.
czas:lmin.
15.Zakonczenie wspdlnym wypowiedzeniem jakiegos zaklecia zaproponowanego przez
prof. Frankensteina. czas:2min.
lacznie czas:115min.

Omowienie zaproponowanych sztuczek

1. Wstega Modbiusa. Trudno wyobrazi¢ sobie (bo nie istnieje) paska papieru, ktéry mozna
zamalowac¢ otéwkiem po obu stronach bez odrywania otéwka od powierzchni papieru.
Przy przejsciu na drugg strone paska musimy otéwek oderwacé od paska. Sytuacja sie nie
zmieni, gdy 6w pasek skleimy tworzac petle. Nie mozna przejsc z przedniej jej strony
(zewnetrznej) do tylnej (wewnetrznej) bez obrdcenia tej petli. Jesli jednak przy sklejaniu
paska (przy tworzeniu petli) obrécimy jeden z jej koncow tylko raz (o 180 stopni)
otrzymamy pierscien o tylko jednej stronie - przedniej. Co ciekawsze - gdy postawimy na
jego powierzchni otéwek i zaczniemy rysowac linie przesuwajac sie wzdtuz tej petli okaze
sie, ze w koncu (bez oderwania otéwka od paska!) dojdziemy do miejsca, w ktorym
zaczeliSmy rysowac, obrysowujac catg petle naokoto i po obu stronach papieru. Te
wtasciwosci czynig wstege Mobiusa tak ciekawa. Ale to jeszcze nie koniec. Sprébujmy
bowiem przecig¢ wstege wzdtuz niej, tak aby otrzymac dwie wstegi. Okaze sie, Ze zamiast
drugiej wstegi ...pojawi sie tylko jedna za to podwadjnie skrecona. Gdy rozetniemy ja
jeszcze raz tak samo, pojawig sie dwie wstegi, ale potagczone. Sprébujcie - to naprawde
zdumiewajace!

2. Pokonanie sity cigzenia. Wybierzcie duzego, ciezkiego harcerza oraz trzech ochotnikow.
Wybrany harcerz siada na krzesle, a druzynowy wraz z trzema ochotnikami probujg go
podniesc¢ w taki sposob, ze podktadajg swoje dwa ztgczone wskazujace palce pod kolana
siedzacego (dwoje z podnoszacych) oraz pod pachy siedzacego (dwoje podnoszacych). W
ten sposoéb kazdy z podnoszacych ma jeden punkt dziatania. Nastepuje proba
podniesienia (tylko jednal). Z reguty idzie ona bardzo stabo - harcerz w ogdle lub
nieznacznie jest podnoszony (gdyz obraliSmy niewygodny sposéb podnoszenia).
Nastepnie czarnoksieznik podaje instrukcje: ,Zawiescie swoje prawe dtonie tak jak ja nad
gtowa Krzyska (podnoszonego harcerza) tak, aby nie dotyka¢ sie nimi nawzajem.” Po
kilkunastu sekundach milczenia pozwalasz im zabrac rece i ponownie podtozyc¢ je pod
kolana i pachy. Prébujecie jeszcze raz podniesc. O dziwo idzie znacznie lepiej!! To bardzo



efektowne. Oczywiscie zachodzi pytanie dlaczego sie tak dzieje (a naprawde sie tak
dzieje). Otéz nie znam pewnej odpowiedzi na to pytanie. Przypuszczam jednak, ze maja
na to wptyw dwa podstawowe czynniki. Po pierwsze dziata bardzo silna autosugestia, ze
Lteraz pdjdzie”, po drugie pamietajmy, ze proba, ktora sie udaje jest juz drugim
podejsciem - mozna moéwic o (catkiem nieswiadomym) nabraniu ,doswiadczenia” jak
podnosic¢, by podnies¢.

3. Odgadywanie liczb. Instrukcja czarnoksieznika brzmi nastepujaco: ,Wybierzcie sobie jakas
liczbe i jg zapiszcie. Nastepnie pomnodzcie ja przez 10 i odejmijcie wybrang na poczatku
liczbe. Do otrzymanego wyniku dodajcie 36 i wykreslcie jedng cyfre z otrzymanego
wyniku (z wyjatkiem zera, jesli jest liczbg koricowa wyniku). Podajcie mi cyfry pozostatej
liczby obojetnie w jakiej kolejnosci, a ja powiem wam, jakg cyfre skresliliscie.” Np. Piotrek
wybrat liczbe 312 i liczy nastepujaco: 312 razy 10 = 3120; 3120 - 312 = 2808; 2808 + + 36
=2844; a nastepnie skresla 8 i podaje cyfry 4, 2, 4 . Druzynowy dodaje cyfry 4+4+2=10 i
odejmuje otrzymang liczbe od najblizszej liczby wickszej od 10 i podzielnej przez 9 czyli
18. Bedzie zatem: 18-10=8. Wtasnie 8 jest skreslong liczba. Na czym polega ta sztuczka? Po
wykonaniu catych rachunkéw Piotr otrzymat liczbe podzielng przez 9, gdyz gdy od 10-
krotnosci jakiejs liczby odejmiemy jg sama otrzymamy jej 9-krotnosé. Gdy do tej 9-
krotnosci dodamy 36 (4 razy 9) otrzymamy sume na pewno przez 9 podzielng. Wiemy
réowniez, ze suma cyfr liczby wielocyfrowej podzielnej przez 9 jest takze przez 9 podzielna
(np. dla liczby 459 suma cyfr 4+5+9=18 jest réwniez podzielna przez 9). Cyfra skreslona
przez Piotra ma te wtasciwos¢, ze uzupetnia sume pozostatych cyfr do liczby podzielnej
przez 9. Tak wiec druzynowy uzupetnit sume podanych cyfr (10) do najblizszej liczby
podzielnej przez 9 (do 18), dodajac 8.

4. Sztuczka z kartami. Bierzemy z talii 27 dowolnych kart i proponujemy, by ktos$ zapamietat
jedna z nich. Wyktadamy karty w trzy pionowe kolumny po 9 kart w kazdej. Pytamy, w
ktorej kolumnie znajduje sie wybrana przez niego karta. Zbieramy kolumny tworzac z
nich paczki, a je z kolei sktadamy tak, aby paczka z kolumna, w ktérej byta wybrana karta
znajdowata sie pomiedzy dwoma pozostatymi paczkami. Znéw wyktadamy karty w trzy
kolumny po 9 w kazdej, pytamy, w ktérej kolumnie tym razem jest karta i sktadamy
wszystkie tak jak poprzednio. Powtarzamy catosc¢ jeszcze raz i znoéw sktadamy karty tak, ze
kolumna z wybrang kartg jest w srodku. Teraz odliczamy kolejne karty. Czternasta karta
(Srodkowa) jest wtasnie wybrang przez partnera karta. Dla wyjasnienia ponumerujmy
wszystkie karty zgodnie z kolejnoscig ich pierwszego wytozenia.

1 2 3
4 5 6
7 8 9
10 11 12
13 14 15
16 17 18
19 20 21
22 23 24
25 26 27

Zatézmy, ze harcerz wybrat karte 19 (pierwsza kolumna). Zbieramy teraz karty.
Najpierw kolumne zaczynajaca sie od 2, nastepnie te od 1 (kolumna z 19), a na koncu
kolumne trzecig. Po drugim wytozeniu karty utoza sie w nastepujacy sposoéb:

2 5 8
11 14 17
20 23 26
1 4 7
10 13 16
19 22 25
3 6 9

12 15 18



21 24 27
Wybrana karta (19) znalazta sie znowu w kolumnie pierwszej (nie zawsze musi tak
by¢!). Znowu zbieramy karty zaczynajac od kolumny z 5, dalej z 2 (tam jest 19), wreszcie z 8.
Po trzecim wytozeniu karty utozg sie nastepujaco:

5 14 23
4 13 22
6 15 24
2 11 20
1 10 19
3 12 21
8 17 26
7 16 25
9 18 27

Po zebraniu kart w podobny sposdb jak dotychczas 19 znajdzie sie w samym srodku
drugiej kolumny. Przed nig i za nig znajduje sie po 13 kart. Dlatego nie trzeba czwarty raz
wyktadaé kart. Wiadomo, ze 19 jest w samym ich srodku - bedzie zatem czternasta karta.

5. Czarodziejskie stowo. Bierzemy 10 par jednakowych kart i proponujemy widzom
zapamietanie jednej z nich. Nastepnie rozktadamy karty w cztery poziome rzedy po 5 kart
w kazdym. Robimy to nie w dowolny sposob, ale zgodnie z ,czarodziejskim wzorem”.
Musimy zapamietac cztery wyrazy: mutus, dedit, nomen, cocis. Wyrazy te nie maja sensu,
ale posiadajg ciekawe wtasciwosci: kazdy z nich sktada sie z 5 liter, w kazdym wystepuja
dwie jednakowe litery, ponadto kazde dwa wyrazy majg jedna wspolna litere: mutus,
dedit - litere t; mutus, nomen - litere m; mutus, cocis - s; dedit, nomen - e; dedit, cocis - i;
nomen, cocis - o. Ktadziemy karty w ten sposob, aby karty kazdej pary zajmowaty te sama
litere w ustalonym uktadzie ,czarodziejskich wyrazéw”. Nastepnie pytamy widzéw, w
ktorym rzedzie znalazty sie karty wybranej pary. Niezaleznie od tego, czy widzowie
wymienig jeden, czy dwa rzedy potrafimy wskaza¢ wybrang pare. Zatézmy np., ze cztery
wyrazy utozone sg w ten sposob:

1. mutus

2. dedit

3. nomen

4. cocis

Jesli np. widzowie twierdza, ze wybrana para znajduje sie w pierwszym i czwartym
rzedzie, wtedy wybrali wtasnie te pare, ktéra zajmowata miejsce litery s. Kolejnos¢ wyrazow
mozna oczywiscie zmieniaé, nalezy tylko pamietac jak nastepujg po sobie te ,czarodziejskie
wyrazy”.

6. Tajemne monety. Aby zrozumiec istote tej bardzo interesujgcej zabawy trzeba niestety
Jprzezyc¢” krotki wyktad z matematyki. W codziennym zyciu przy zapisywaniu liczb
stosujemy uktad dziesietny. Np. w liczbie 7423 cyfra 7 ma wartos$¢ siedmiu tysiecy, 4 -
wartosc¢ czterech setek, 2 - wartos¢ dwoch dziesiatek, zas 3 - trzech jednostek. Mozna
zatem napisac liczbe 7423 w postaci: 7#1000+4+100+2+10+3+1 lub tez:
7%10°+4+10%+2+10%+3+10°. Kazda liczbe musimy wiec uwazac za sume wielokrotnosci
poteg liczby 10. Cyfry danej liczby wskazujg przez jakie czynniki nalezy pomnozy¢
odpowiednie potegi liczby 10. Wszystkie liczby mozna wyrazi¢ jednak za pomoca poteg
jakiejkolwiek innej liczby. Przyjmijmy jako podstawe uktadu zamiast 10 cyfre 2.
Dochodzimy do uktadu dwoéjkowego. Oto kolejne potegi dwojki: 20=1, 2'=2, 22=4, 2°=8,
2*=16 itd. W uktadzie dwojkowym postugujemy sie tylko 1 i 0. Zadne inne cyfry dla nas nie
istnieja. 2 mozna zapisac jako: 1+2140%2%=1%+2+0%1=2+0=2. W zapisie skréconym bedziemy
mieli:10, gdyz konstruujac ten zapis bierzemy pod uwage pierwsze liczby iloczynéw (a
wiec te, przez ktére mnozymy poszczegodlne potegi dwojki - jak w systemie dziesietnym
poszczegdlne potegi dziesieciu); tréjke mozna zapisaé jako: 1#2'41+2%=1+2+1x1=3, a w
zapisie skroconym: 11, 4 w uktadzie dwojkowym to: 100 (gdyz: 1+2%+0+240+2°=4+0+0=4)
itd. tatwo zauwazy¢, ze w tym uktadzie potegi dziesieciu zastapione sg potegami dwojki.



Ufff, mamy to juz za sobg. Jaki to ma zwigzek z naszg zabawga? Ano bardzo duzy. Do tej
zabawy potrzebny jest takze uczen czarnoksieznika (a raczej pomocnik) - przyboczny.
Druzynowy wychodzi z harcoéwki, a przyboczny proponuje jednemu z harcerzy, by wybrat
sobie jakas$ liczbg w zakresie od 1 do 31. Zatézmy, ze ktos wybiera 13. Przyboczny ktadzie
na stot pare monet, a druzynowy po przyjsciu spoglada na monety i odgaduje liczbe 13.
Przyboczny wie, ze w uktadzie dwdjkowym liczby zapisuje sie uzywajac tylko zer i
jedynek. Moneta ma réwniez tylko dwie strony: orta i reszke. Druzynowy i przyboczny
umowili sie, ze orzet oznacza 0, a reszka 1. Poniewaz 13=1+2°+1+2%+0+2+1+2°, w zapisie
dwojkowym bedzie to:1101, a wiec przyboczny utozy monety w kolejnosci: reszka, reszka,
orzet, reszka. W ten sposdb druzynowy jest w stanie odgadnac¢ wymyslona liczbe.
Oczywiste jest, ze jesli sie nie zna uktadu dwéjkowego (zwanego tez binarnym), trudno
odgadnac tajemnice tej gry. I jeszcze jedno. Nie probujcie wyjasnia¢ harcerzom na czym
ta sztuczka polega, gdyz zagadnienie uktadu dwéjkowego jest dla nich po prostu zbyt
trudne. Niech pozostanie to waszg tajemnica.

. Dowdd tego, ze 4=5 wyglada nastepujgco: Wychodzimy z réwnania: a=b+c, mnozymy

obie strony przez 5, wiec mamy: 5a=5b+5c, a jak pomnozymy przez 4 to bedzie:
4b+4c=4a. Zapiszmy te dwa réwnania jedno pod drugim: 5a=5b+5c

4b+4c=4a po dodaniu ich stronami bedzie:
5a+4b+4c=5b+5c+4a, odejmijmy od obu stron 9a, bedzie: 4b+4c-4a=5b+5c-5a,
wytaczamy przed nawias po lewej stronie 4, a po prawej 5: 4(b+c-a)=5(b+c-a), dzielac
obie strony przez b+c-a otrzymamy éw karkotomny zapis: 4=5. Druhu druzynowy prosze
samemu znalez¢ btagd w rozumowaniu. Mitego myslenia.

93. temat: ,ZBIORKA O LODZI"

Cele: Zapoznanie harcerzy z historig todzi, zaznajomienie z topografia ich rodzinnego
miasta. Harcerze poznaja tez podstawowe potaczenia komunikacji miejskiej (z ich miejsca
zamieszkania). Zbiérka moze by¢ takze forma przygotowania do zaliczenia czesci
.Zaradnos¢ zyciowa” z wymagan na stopien ochotniczki, tropicielki oraz mtodzika.
Zatozenia: Druzyna zenska, zrzesza dziewczeta z klas V - VII, pracuje zastepami. Zastepowe
to doswiadczone harcerki, posiadaja stopnie starszoharcerskie.
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Rozpoczecie zbidrki plebiscytem na najbardziej popularne miejsce naszego miasta. Kazda
harcerka na kartce pisze nazwy 5 miejsc i podpisuje kartke (sprawdzenie obecnosci).
Przyboczna liczy gtosy podczas nastepnego punktu zbiorki. Harcerka, ktéra wytypowata
prawidtowo pierwsze trzy miejsca otrzymuje ,medal” w ksztatcie tédki. Takie tédki beda

rozdawane podczas trwania zbidrki. czas:5min.
. Piosenka o todzi (np. ,Przasniczka’) czas:3min.
. Legenda o powstaniu nazwy todz. Zastepy jako zadanie miedzyzbiérkowe miaty

przygotowac historie powstania nazwy zwigzanej z naszym miastem. Kazdy wylosowat
cos innego np. Loédz, Batuty, Radogoszcz, Juliandw itp. Historie majg byc¢ krotkie i

przedstawione w formie opowiadania. czas:8min.
. Plags ,Dawne to byty czasy” czas:3min.
. Poznajemy plan miasta. Kazdy zastep otrzymuje plan todzi i przez okreslony czas

zapoznaje sie z informacjami tam zawartymi (komunikacja, muzea, kina, teatry, baseny,
cmentarze itp.). Zastepy przygotowuja po 10 pytan dla pozostatych.
czas:15min.

. Przygotowanie do nastepnej konkurencji. Gra w lotki - ¢wiczymy celnos¢ odpowiedzi.

(uwaga BHZ!) czas:5min.
Pierwsza tura pytan - zastepy - zastepom. czas:6min.

. Rzut lotkg do mapy. Zadanie dla zastepow. Okresli¢ jak najtatwiej dojecha¢ komunikacja

miejska do miejsca trafionego lotka (ze swojego miejsca zamieszkania).
czas:Smin.



9. Druga tura pytan - zastepy - zastepom. czas:6min.

10.Rebusy. Cztonkini zastepu ma za zadanie narysowac na tablicy rebus przedstawiajacy
nazwe wylosowanej ulicy, placu itd. Pozostate harcerki z tego zastepu odgadujg tresé
rysunku. czas:6min.

11.Trzecia tura pytan - zastepy - zastepom. czas:6min.

12.Piosenka o todzi lub w przypadku gdy ostatnie konkurencje byty statyczne (tego nie
wiadomo, gdyz to harcerze uktadajg pytania) zabawa ,wezet gordyjski”.

czas:3min.

13.Podsumowanie turnieju wiedzy o todzi. Dyplom dla najlepszego zastepu i rakieta na jego
czesé. czas:3min.

14.Zadanie miedzyzbidérkowe. Zebrac¢ informacje na temat LOT (Léddzka Odznaka
Turystyczna), wybra¢ miejsce w todzi, ktére chciatabys$ zwiedzi¢, a w ktérym jeszcze nie
bytas. czas:2min.

15.Zakonczenie zbidrki kregiem ,Stoneczko juz” czas:3min.

lacznie czas:79min.

Uwagal!

Podczas pracy zastepoéw (element nr 5) zarowno druzynowa jak i przyboczna powinny
stale obserwowag, jakie pytania przygotowuja harcerki. W razie potrzeby majg stuzyc¢
pomoca, a takze zapobiec nadmiernie trudnym pytaniom.

94. temat: ZBIORKA DOTYCZACA ,PROMIENISTYCH"

Cele: Zapoznanie harcerzy z bohaterem ich hufca, zbiérka moze by¢ tez formg zaliczenia
czesci wymagan z punktu ,Historia, tradycja, symbole, wiedza harcerska i obywatelska” na
stopien samarytanki i ¢wika. Zbidrka jest przygotowaniem do biwaku szlakiem
~Promienistych” do Psar.

Zatozenia: Druzyna meska zrzeszajgca chtopcéw z klas: VI - VIII oraz pierwszej szkoty
sredniej. Cztonkowie druzyny sg od paru lat w ZHP, doskonale sie znaja, zdobywaja stopnie i
sprawnosci harcerskie. Druzyna dziata zastepami. Zastepowymi sg chtopcy bedacy uczniami
szkot srednich.

1. Rozpoczecie zbidrki grg ¢wiczacy spostrzegawczosc¢. W harcéwce lub na korytarzu ukryto
kilka listow zawierajacych informacje o tym, co bedzie tematem zbidrki. Listy znajdujg sie
w miejscach, w ktérych cos jest ,nie w porzadku” np. ksigzka na pétce odwrocona do gory
nogami, obrazki na scianach odwrécone lub zamienione miejscami, odwrécony
podstawek pod kwiat itd. Im starsi uczestnicy tym trudniejsze i mniejsze zmiany. Listy
zawieraja zaszyfrowane w rdézny sposob litery, z ktérych (po odnalezieniu wszystkich)
harcerze maja utozy¢ stowo ,Promienisci”. czas:8min.

2. Gaweda o czterech chtopcach z Batut. Przyblizenie poczatkéw istnienia organizaciji
(wiadomosci mozna zaczerpna¢ z ksigzki ,Mtodzi z garnizonu t6dz" - dostepna w
bibliotece hufca). Druzynowy zapowiada tez biwak do Psar - dzisiejsza zbidrka jest forma

przygotowania do tego wyjazdu. czas:5min.
3. Piosenka nowa - nauka hymnu ,Promienistych” ,Jak géorne orty” (stowa hymnu w ww.
ksigzce, melodia dostepna w Namiestnictwie Harcerskim) czas:6min.

4. Akcje ,Promienistych”. Kazdy z zastepdw otrzymuje koperte z opisang jednag z akcji
oddziatu (Psary, Klek, Srebrna, ul.Piotrkowska). Zadaniem kazdego zastepu bedzie
stworzenie planu akcji (na mapie okolic todzi odszukujg miejsce akcji, szukajg
najdogodniejszego dojazdu do niego w warunkach wojennych, obliczajg ilos¢ kilometréw
do przejscia, czas trwania akcji, czas dojscia na miejsce akcji, nocleg, zaplecze
kwatermistrzowskie, godzina rozpoczecia akcji, rozpisuja podziat rél - kto z zastepu czym
miatby sie zajmowac - np. stanie na czatach, akcja bezposrednia, przygotowanie i
opracowanie sposobow ucieczki, zdobycie transportu itp.)

czas:25min.



5. Zabawa ,Murarz i cegly”. Kazdy harcerz powinien posiada¢ umiejetnos¢ ,przeslizgiwania
sie” obok warty wroga. Zabawe nalezy poprzedzi¢ wstepem nawigzujacym do tematu
zbidrki. Reguty gry. Wybieramy jednego chetnego harcerza, ktory staje sie murarzem.
Murarz staje na wyznaczonej linii (biegnacej srodkiem harcowki) i jego zadaniem jest
uniemozliwienie pozostatym harcerzom przejscia przez te linie. Ztapany przy
przechodzeniu przez linie harcerz staje sie cegta, ktdérg murarz moze umiesci¢ na linii
celem zawezenia przejscia pozostatym harcerzom. W ten sposéb powstaje mur i zabawa
staje sie coraz trudniejsza. czas:Smin.

6. Akcje ,Promienistych” Zastepy prezentuja plany akcji.

czas:15min.

7. Piosenka nowa - powtdrzenie ,Jak gorne orty”  czas:3min.

8. Zadanie miedzyzbidérkowe.

a) Odszuka¢ na terenie todzi parki, ulice, place, ktérych nazwy sg lub byty zwigzane z
~Promienistymi”.

b) Dowiedziec sig, gdzie w naszym miescie lub poza nim znajduja sie tablice upamietniajace
oddziat. czas:3min.

9. Zakonczenie zbiodrki kregiem ,Zapada zmrok” (stowa i melodia w NH)

czas:3min.

lacznie czas:73min.

Uwagi:

Zbiorka dosc¢ krotka, ale temat trudny - historia. Wazne, by druzyna nie zanudzita sie, ale

zarazem poznata grupe, od ktérej wzigt nazwe nasz hufiec.

Jak zauwazyliscie nie byto na zbidrce sprawdzenia obecnosci. Harcerz jednak oddaja

druzynowemu plan akcji z rozpisaniem na role i to jest wtasnie sposéb sprawdzenia

obecnosci (niezauwazalny).

95. temat: ,ZBIORKA W BIBLIOTECE HARCERSKIEJ”

Cele: Zapoznanie harcerzy z zasadami dziatania biblioteki, korzystania z katalogu
rzeczowego i alfabetycznego, nauczenie podstaw introligatorstwa, zaszczepienie w nich
.Zytki" bibliofilskiej, zamitowania do ksigzek. Zbidrka moze tez by¢ formg zaliczenia czesci
wymagan na sprawnosci: Przyjaciela ksigzki, Bibliofila, Bibliotekarza.

Zatozenia: Druzyna paroletnia, zrzeszajgca chtopcdéw z klas VI - VIII oraz pierwszej
ponadpodstawowej. Harcerze znaja sie dobrze, zdobywajg stopnie i sprawnosci. Dziatajg

zastepy.

1. Rozpoczecie zbidrki piosenkg na dobry poczatek ,Gawedziarze”. czas:3min.

2. Sprawdzenie zadania miedzyzbidrkowego i sprawdzenie obecnosci. Harcerze mieli
przygotowac projekt exlibrisu biblioteki harcerskiej. Wykonanie mini wystawy
(podklejenie projektdw na brystol A4, rozwieszenie prac w harcéwce hufcowej).
czas:8min.

3. Gaweda o ksigzce. (Moze to by¢ opowiesc¢ o historii ksigzki - wynalezienie druku, ksigzki
pisane recznie itp.; moze to by¢ historia konkretnej ksigzki.) czas:5min.

4. Przejscie do biblioteki. Zapoznanie z jej struktura, zasadami korzystania z katalogow.
(konieczna pomoc bibliotekarki) czas:10min.

5. Gra biblioteczna. Zastepy losuja tytut ksigzki. W niej ukryta jest kartka z zadaniem do
wykonania przez zastep. Nalezy odszukac ksigzke i wykonac¢ zadanie:

a) zastep pierwszy: sporzadzi¢ bibliografie danej dziedziny np. historii harcerstwa w
oparciu o zbior ksigzek w bibliotece.

b) zastep drugi: odszuka¢ materiaty przydatne do przeprowadzenia zaje¢ na okreslony
temat np. przygotowania do wyjazdu na obéz.



c) zastep trzeci: odszukac informacje o Centralnej Szkole Instruktoréw w Zateczu
Wielkim. czas:15min.

Przejscie do harcéwki hufcowej.

6. Sprawdzenie i omowienie zadan. czas:10min.

7. Piosenka pt. ,Ballada o $w. Mikotaju”. czas:3min.

8. Gra ruchowa. Harcerze poruszaja sie w harcowce w rytm muzyki z ksigzkg na gtowie. Gdy
muzyka przestaje gra¢ wszyscy muszg zrobic przysiad. Wygrywa ten, kto najdtuzej
utrzyma ksigzke na gtowie. czas:4min.

9. Spotkanie z zaproszonym gosciem. Krétki kurs introligatorski. czas:15min.

10.Piosenka pt. ,To co byto mineto” czas:3min.

11.Zadanie dla zastepow. Oprawi¢ dwie ksiazki do biblioteki. (w miare mozliwosci - w
miekka oktadke lub z pomoca goscia w twarda) czas:20min.

12 Podsumowanie prac - przyznanie ,punktéw” do sprawnosci: Przyjaciel ksigzki, Bibliofil,
Bibliotekarz. czas:3min.

13.Zadanie miedzyzbidrkowe. Wycig¢ z gumki myszki (lub z ptytki PCV) swdj exlibris.
czas:lmin.

14 Zakonczenie zbidrki piosenka pt. ,Kotysanka”“. czas:3min.

lacznie czas:102min.

Uwagal!

Przed zbidrka nalezy wybrac sie do biblioteki hufca i uméwic z bibliotekarka. Wazne jest, by
termin zbidrki nie przypadat w poniedziatek ani czwartek, gdyz sa to normalne dni pracy
hufca i realizacja takiej zbidrki mogtaby okazaé sie niemozliwa.

96. TemaT: , O GRZYBACH 1 ZIOLACH"

Cele: Przekazanie harcerzom podstawowej wiedzy z zakresu ziotolecznictwa oraz
znajomosci grzybow wystepujacych w Polsce. Moze by¢ jedna ze zbidrek z cyklu o
przyrodoznawstwie, formg zaliczenia czesci wymagan na stopien samarytanki.
Zatozenia: Druzyna zenska, zrzesza dziewczeta w wieku 12 - 15 lat. Druzyna dziata
zastepami. Zbidrka odbywa sie w maju.

1. Rozpoczecie zbidrki obrzedem druzyny. Do olbrzymiego kostura petnigcego role drzewca
proporca druzyny (zastepu) kazda harcerka przypina wtasny, przyniesiony przez siebie
dzwoneczek (dostepne w sklepach wedkarskich po kilkadziesigt groszy). Dzwoneczek ma
namalowany symbol danej harcerki wybrany przy przyjsciu do druzyny i wpisany do
kroniki. Jest to rowniez sposdb sprawdzenia listy obecnosci. Punktualnie o wyznaczonej
godzinie druzynowa ,bije" trzy razy kosturem w podtoge. Od tego momentu rozpoczyna
sie zbidrka. Osoby ktdre sie spdzniajag musza przed przypieciem dzwonka ,wkupic sie”,
wykonujac polecenie druzyny np. zrobi¢ ,jaskotke”, zaproponowac zabawe, opowiedzieé
dowcip, uporzadkowac biblioteczke. Oczywiscie te polecenia wykonuje sie w czasie
wyznaczonym przez druzynowego (dopuszcza sie warunkowe zawieszenie
dzwonka).czas:3min.

. Na rozpoczecie piosenka pt. ,Dziewanna” czas:3min.

. Pogwarka o ziotach. Sprawdzenie zadania miedzyzbiérkowego z poprzedniej zbiorki.
Harcerki miaty za zadanie (po rozmowie z mama lub babcia) przypomniec¢ sobie czy
kiedykolwiek byty leczone ziotami - jesli tak to w jakich okolicznosciach. (harcerki
rozmawiajg o tym w zastepach, wybierajg 1 - 2 najciekawsze opowiesci i prezentujg je
innym zastepom.) czas:10min.

4. Zabawa ruchowa np. ,Na swoje miejsce” czas:4min.
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5. Zastepy otrzymujg po 3 artykuty z gazet traktujace o ziotolecznictwie. Ich zadaniem jest
podkreslenie nazw wszystkich wystepujacych tam ziét i ich zastosowania. czas:8min.

6. Piosenka pt. ,Jasne niebo” (autorstwa J. Pietrzaka) - nauka czas:7min.

7. W harcowce sg rozwieszone na scianach (zrobita to druzynowa przed zbidrka) zdjecia z
gazet rozmaitych roslin. Zastepy maja za zadanie na podstawie dostepnych atlaséw roslin
(pozyczonych na te zbidrke z biblioteki przez druzynowsg i przyboczng) okreslié, ktore ze
zdjec przedstawiaja ziota i je nazwac. czas:5Smin.

8. Plas ,w lesniczéwce” czas:3min.

9. Grzyby - pokaz slajdow (dostepne w bibliotece hufca). Krotkie omoéwienie réznic miedzy
jadalnymi a trujacymi (na przyktadach). czas:8min.

10.Zabawa ,najbardziej lubie...” Harcerki siedzg w kregu. Druzynowa mowi: ,Najbardziej
lubie smazone podgrzybki“. Nastepna harcerka powtarza to, co powiedziata druzynowa i
dodaje swoja potrawe np. ,Najbardziej lubie smazone podgrzybki i marynowane maslaki”.
I tak po kolei. Odpada ta z dziewczat, ktéra sie pomyli badz do swojej potrawy doda
grzyba trujagcego. czas:8min.

11.Grzybobranie. Gra ruchowa. Harcerki ,szukajg” grzybow na terenie parteru szkoty lub
ewentualnie boiska szkolnego. Grzybami sg ukryte kartki z ich wizerunkami. Wéréd
grzybow sg tez trujace - jak to bywa w prawdziwym lesie. czas:10min.

12.Powrdt do harcowki. Podsumowanie grzybobrania i wytonienie jego krélowej. czas:3min.

13.Sprawdzenie wiadomosci zdobytych na zbidrce - pokaz przezroczy z ziotami i powtdrne
pokazanie slajdéw z grzybami. Zastepy kolejno nazywajg widoczne zioto lub grzyba.
czas:7min.

14.Zadanie miedzyzbiérkowe. Odszuka¢ w miejscu zamieszkania - wokét bloku, domu lub
na dziatce rosnace tam ziota. czas:2min.

15.Zakonczenie zbidrki - tak jak jej rozpoczecie z tym, ze harcerki zabierajg dzwonki. Juz
Jpustym” kosturem druzynowa uderza o podtoge ogtaszajac koniec zbidrki. czas:2min.

Uwagal!
Zbidrka nie jest turniejem wiedzy. W przypadku gdy ktérys z zastepdw miat ktopoty np. z
nazwaniem ziota czy grzyba pomaga im druzynowa lub przyboczna.

Gaweda
(za ,Satyra w harcerskim mundurku” W. Sliwerskiego)

Zastepowy do harcerzy: ,Dzis bede mowit o dziewigtym punkcie Prawa. Siadac! Stuchac!”
Wycigga z kieszeni notatki i zaczyna:

.Ochrona przyrody, jak wiemy, jest zagadnieniem istotnym...Czego chcesz, Psztycki?!!”
Psztycki:

.Druhu zastepowy, mysmy w szkole juz styszeli referat o ochronie przyrody”

Zastepowy:

.Nie szkodzi! Zresztg, to nie jest referat, tylko gaweda!”

97. temat: ,ZBIORKA O MODZIE"

Cele: Zbidrka jest formg zaliczenia czesci wymagan na sprawnos¢ Modelki.
Zatozenia: Druzyna zrzesza dziewczeta z klas IV - VII, mtoda, ale dziata zastepami.

1. Piosenka ,Retro rajd” czas:3min.

2. Gaweda. Moda jako czynnik nieodtgczny kobiecie od wiekdéw - sposdb wyrazania
nastrojow i pogladow. czas:4min.

3. Zabawa ruchowa. Szukanie rozwieszonych po harcowce karteczek, na ktérych znajdujq
sie zaszyfrowane nazwiska projektantéw mody. Kazdy na wtasna reke szuka i probuje



odgadna¢ (odszyfrowac) jak najwiecej tych nazwisk. Dla najlepszej harcerki symboliczna
nagroda np. w postaci pisma o modzie. czas:10min.

. Piosenka pt. ,Ballada o dziewczynie, ktdra pita goragce mleko”. czas:5min.

. Jak ksztattowata sie moda na przestrzeni wiekdw? Zastepy otrzymuja rysunki z
wizerunkami ubran z réznych czasow i prébujg odgadnaé epoke, z ktorej pochodza.
Prébuja okresli¢ tez, jak chodzili wtedy ubrani mezczyzni, jakie materiaty krolowaty, jak
ubrani byli: zamozni a jak biedni ludzie. czas:12min.

6. Pokaz mody zastepow. Kazdy zastep prezentuje przy muzyce (najlepiej tej, przy ktorej
urzadzane sg prawdziwe pokazy) na specjalnym ,wybiegu” stroje, w ktére przebrane sa
jego cztonkinie. Kazda harcerka jest modelka (modelka ma przypiety do swojego stroju
identyfikator, ktory pdézniej zabierany jest przez organizatora pokazu - druzynowa. W ten
sposob sprawdzenie obecnosci.) Pokaz przerywany jest plagsami dla publicznosci, jesli
dany zastep prezentuje sie zbyt dtugo. czas:25min.

7. Zabawa ruchowa. Harcerki maja przygotowane (kazda dla siebie) zestaw ubran zimowych
tj. czapke, szalik, rekawiczki i oczywiscie kurtke zimowa. Na tle podktadu muzycznego
harcerki chodza po harcéwce. W momencie gdy druzynowa krzyczy: ,zima" wszystkie
maja za zadanie jak najszybciej ubrac sie w te ciepte rzeczy (wazne by byty doktadnie
zapiete, by szalik byt zawigzany itd.). Na hasto lato harcerki jak najszybciej musza sie z
tych cieptych rzeczy rozebrac. Harcerka ktdra zrobi to najwolniej odpada. czas:5min.

8. Wizyta w sklepie z konfekcjg damska. Kazdy zastep urzadza sklep, do ktérego przychodzi
klient chcacy kupi¢ szatowg kreacje dla swojej narzeczonej na specjalng okazje (dla
kazdego zastepu okazja moze byc¢ inna). Zastepy przebieraja jednag osobe sposrod siebie w
kreacje, ktorg chca sprzedaé. Tutaj sprawdzenie zadania miedzyzbiérkowego. Zastepy
miaty przynies¢ odpowiednig ilos¢ garderoby i materiatu oraz wieszaki na wyposazenie
sklepu. Podczas pokazu kreacji zastep (raczej jedna osoba z zastepu) zachwala towar max
w 20 stowach. czas:20min.

9. Zastep ktory chciat sprzedac najtadniejszy towar (decyduja wszystkie harcerki) otrzymuje
tytut ,sklepu wzorcowego. czas:4min.

10.Zadanie miedzyzbidrkowe. Dowiedzie¢ sie czy w todzi organizowane sg pokazy mody, a
jesli tak to gdzie i kiedy. czas:1min.

11 Piosenka pt. ,Retro rajd” - powtodrzenie. czas:3min.

lacznie czas:88min.

(O

98. temat: ,WIOSENNE PORZADKI ?*

Cele: Wpojenie harcerzom tego co jest prawdziwym skarbem na swiecie - czy sa to
kamienie szlachetne i ztoto, czy raczej to, jacy jesteSmy, jak postepujemy, czy gotowi
jestesmy i$¢ innym z pomoca. Nauka znakéw topograficznych, postugiwania sie busola i
mapa.

Zatozenia: Druzyna meska, zrzeszajaca chtopcéw mtodszych (raczej z klas IV-VI). Chtopcy
znaja sie stabo, ale juz sg pogrupowani w zastepy. Zbiérka odbywa sie na wiosne.

1. Rozpoczecie zbidrki piosenkg na dobry poczatek pt. ,Harcerski posag”. czas:3min.

2. Wprowadzenie w temat, a wtasciwie informacja, iz nadszedt czas wiosennych porzadkow
w harcéwce. Podziat zadan na poszczegolne zastepy. Przystapienie do pracy. czas:3min.

3. Dziwne znalezisko. Jeden z zastepoéw (z przybocznym) odnajduje w kacie harcéwki pod
sterta kartonow starg walizke. Narada i komisyjne otwarcie walizki. (Walizka jest mocno
zwigzana sznurkiem - harcerze powinni miec spore trudnosci z jej otwarciem. Nalezy
zwroci¢ uwage, ze tak mogt zawigzaé walizke tylko fachowiec z dziedziny ,weztologii”, a
wiec jakis harcerz. Wazne jest takze, by walizka byta jak najstarsza - im bardziej zepsuta
tym lepiej.) czas:5min.



4. Przegladanie zawartosci walizki. Znajduje sie tam: stara mapa, stary plan todzi, stara
ksigzka (koniecznie sprzed 1939 r. - tytut dowolny), lupa (dla spotegowania nastroju
tajemniczosci), stara busola. czas:5min.

. Doktadne ogladanie mapy i planu - préba porownania miejsc. czas:5Smin.

. Tajemnicze znaki. Kazdy przepisuje na swoja karteczke znaki odczytane ze znalezionych
planéw. Proba odszyfrowania. czas:6min.

7. Nauka szyfru ksigzkowego. (Polega on na tym, ze szyfrujacy podaje: nr strony w ksigzce,
nastepnie nr wiersza od gory, dalej nr litery od lewej - w ten sposdb odbierajacy depesze i
wiedzacy o jaka ksigzke chodzi - tj. tytut i rok wydania, jest w stanie rozszyfrowaé
depesze). czas:6min.

8. Odszyfrowanie tajemniczej depeszy. W liScie napisane jest: ,Potrzebuje pomocy. Rzecz
ktorg cenie najwyzej na Swiecie, znajdziesz w miejscu zaznaczonym na planie. W zamian
prosze o uspokojenie mojej skotatanej duszy. Wspomnijcie mnie, bawiac sie w moja
ulubiong za zycia gre pt. ,Pary” (a oto instrukcyja: Gracze stajag w dwuszeregu (para za
para). Przed parami stoi gracz nieparzysty. Ostatnia para roztacza sie i biezy po bokach
dwuszeregu, aby sie ztaczy¢ przed stojagcym osobno. Ten stara sie ubiec ktéregos z nich i
stana¢ w parze. Jesli mu sie to uda, spézniony biegacz staje samotnie z przodu.) Jesli
ponadto zanucisz ,Harcerska dole” bede wiedziat, ze list moj trafit do wtasciwych rak.
Skarb mozna znalez¢ tylko w dzien po drugiej petni ksiezyca, gdy storice bedzie stato
wysoko na niebie. Promienie storica we wskazanym punkcie same pokazg...." [tu list sie
urywal.(*) czas:8min.

9. Zabawa - wtasnie ulubiona gra autora listu. czas:4min.

10.Powrét do planu. Wyjasnienie znakéw topograficznych na nim zawartych. czas:5min.

11.Narysowanie na duzym arkuszu brystolu wszystkich poznanych znakéw topograficznych.
(poniewaz okazuje sig, ze plan przedstawia znany fragment miasta, ktéry sporo sie¢ zmienit
przez te 60 lat druzynowy uzupetnia arkusz o znaki tych przedmiotéw, ktére znajduja sie
tam obecnie np. linia wysokiego napiecia, telefoniczna, ogrodki dziatkowe itp.)
czas:10min.

12 Piosenka pt. ,Harcerska dola” czas:3min.

13.Préba odczytania azymutow zawartych na planie. Nauka postugiwania sie busolg - pokaz
i ¢wiczenia. czas:10min.

14.Cwiczenia w dtugosci parokrokéw. Kazdy harcerz ma do przejscia caty korytarz szkolny
celem obliczenia, ile ma on parokrokéw. W tym czasie druzynowy z przybocznym mierza
tasma dtugos¢ korytarza. Ten harcerz, ktéry ma krok (lub parokrok) najblizszy 1m bedzie
nasza miarg podczas szukania skarbu. W czasie w ktérym harcerze ¢wiczg parokroki,
.ktos” np. druzynowy niepostrzezenie zabiera i chowa plan. czas:5min.

15.Powrdt do mapy - poszukiwanie jej. czas:3min.

16.Préba w zastepach odtworzenia planu. Najlepiej wykonany plan postuzy do poszukiwania
skarbu. (azymuty i parokroki, ktore jest trudno sobie przypomnieé prawdopodobnie nie
beda przez harcerzy pamietane. Druzynowy powiada wowczas, Ze na szczescie przed
zaginieciem mapy zapisat potrzebne azymuty) czas:10min.

17.Sprawdzenie w kalendarzu daty wspomnianej w liscie. czas:2min.

18.Zadanie miedzyzbidérkowe. Przygotowac sie do catodniowej wyprawy po skarb (prowiant,
apteczka, powtorzenie wiadomosci dot. busoli i znakow topograficznych). czas:3min.

19.Zakonczenie zbidrki kregiem, a w nim ,Bratnie stowo” czas:3min.

lacznie czas:99min.

(o) NS,

Uwaga tylko do Waszej wiadomosci!

(*) Data w liscie ma by¢ tak wyznaczona, aby przypadata na dzien wolny od zajec¢ szkolnych i
najlepiej w czasie gdy dtugookresowa prognoza pogody zapowiada ciepte, stoneczne dni.
Moze to brzmie¢ np. ,w dzien sw. Patryka” itp.




¢ Mapa powinna by¢ schematyczna, ale do odgadniecia np. napisane nazwy 1 -2 ulic (tych
sprzed woijny)

e Skarb musi by¢ ukryty np. na dziatce zaprzyjaznionej osoby - najlepiej kogos, komu
przydataby sie pomoc w skopaniu, opieleniu czy podlaniu dziatki.

e Pamietaj, ze skarb musi sie znajdowac¢ w miejscu oznaczonym, ale nie moze byc¢
zakopany 5 metrow pod ziemiag! Co6z nawet najbardziej zaprzyjazniona osoba moze tego
nie wytrzymac (juz na pewno jedng studnie ma).

e Skarbem moze by¢ np. stary Krzyz Harcerski, suwak, chusta, stare, zepsute radio itp. Przy
skarbie musi znajdowac sie list, z ktérego harcerze dowiedzj sig, iz najwazniejsze w zyciu
to nie fortuna czy klejnoty, ale to co posiadamy w naszych sercach. Wazne jest, aby
zawsze spieszy¢ z pomoca potrzebujagcym ot choéby tu - w tym miejscu. Mam nadzieje,
ze po takim liscie harcerze sami wpadng na pomyst pomocy na dziatce. Jesli nie - trzeba
bedzie im taki pomyst ,podsunac”. Z pewnoscia ucieszg sie z poczestunku, ktéry bedzie
czekat na nich po pracy - herbata, ciasteczka lub pieczone kietbaski. (dobrze bytoby taki
poczestunek zapewnié, gdyz harcerze mogg by¢ nieco rozczarowani ,skarbem” - a po
pracy na pewno im sie¢ cos stodkiego nalezy).

e Zbidrka przygotowujaca do poszukiwan skarbu nie ma moze zbyt wielu elementéw
ruchowych i moze czytajac ten plan stwierdzicie, ze jest on monotonny, ale to Wy
jestescie mistrzami tworzenia nastroju i przez to harcerze nie majg prawa nudzic sie
przygotowujac do wielkiej wyprawy.

99. temaT: , EKOLOGICZNA"

Cele: Wprowadzenie harcerzy w problematyke ochrony srodowiska, uswiadomienie im
powagi tego problemu, wyksztatcenie postaw ekologicznych. Zbiérka moze tez by¢ forma
zaliczenia czesci wymagan na stopnie mtodszoharcerskie (zaréwno zenskie jak i meskie) -
chodzi o punkt ,Ekologia - cztowiek, przyroda”“.

Zatozenia: Druzyna meska skupiajaca chtopcow z klas: IV - VIII. Dziata zastepami. Harcerze
znaja sie dobrze. Zbidérka odbywa sie w ciepty dziern majowy.

1. Rozpoczecie zbidérki zabawg ekologiczng. Na podtodze harcowki gesto lezg powycinane z
papieru liscie i kwiaty. Harcerze wchodzac do sali muszg (chcac nie chcac) nadepnaé na
nie. Kazdy nadepniety lis¢ lub kwiat zaznaczajg krzyzykiem. Pod kazdym liSciem napisana
jest informacja, jaki lek mozna (lub bedzie mozna) wyprodukowac z danej rosliny.
Nadepniecie jej to symbol wyniszczenia gatunku, a wiec przekreslenia szansy
zastosowania tego leku. Przyboczny zbiera po wejsciu wszystkich harcerzy (i zajeciu
miejsc) naznaczone karteczki. Krétkie podsumowanie i wprowadzenie w temat zbiorki.
czas:8min.

2. Piosenka pt. ,Jasne niebo” - nauka czas:10min.

3. Gaweda o pewnym obozie harcerskim (poréwnanie lasu, do ktérego przyjezdzamy na
wakacje z tym, po naszym wyjezdzie) czas:5min.

Przejscie na boisko szkolne

4. Wielkie poszukiwania“. Uczestnicy otrzymuja liste rzeczy, ktérych powinni poszukac np.:

a) cos pozostawionego przez cztowieka
b) cos$ waznego dla przyrody

c) cos catkowicie prostego

d) cos pachnacego

e) cos$ wyrzuconego

Po odnalezieniu uczestnicy wracaja i prezentujg efekty poszukiwan. Zwrdccie uwage na to,

ze wszystko co jest naturalne w przyrodzie jest dla niej wazne i potrzebne, ma swoje



miejsce. Zwrddcie tez uwage na to, zZe najtatwiej znalez¢ to, co pochodzi od cztowieka.
czas:10min.

5.

Zastepy otrzymuja kartki domina. Na jednej stronie jest napisana nazwa rosliny, na drugiej
zas dowdd, ze jakas roslina zyje (oczywiscie inna) np. wydziela zywice, rodzi mate,
czerwone owoce, zamyka liscie na noc itp. Uktadamy domino. czas:10min.

. Zabawa ,Do czego potrzebne sg drzewa?”. Dzielimy uczestnikéw na dwie grupy:

.Zwierzeta” i ,drzewa". Drzewa rozstawiamy na boisku szkolnym. ,Zwierzeta” moga zy¢,
oddychac i odzywiac sie tylko obok drzewa. Na dany znak musza jednak zmieni¢ drzewo
(np. w poszukiwaniu nowego pokarmu). W trakcie zmiany, czyli przebiegania od drzewa
do drzewa nie wolno oddycha¢. Prowadzacy zabawe jest drwalem i $cina drzewa. Moze
przy tym informowac $cinane drzewo, na co je przeznacza. (np. meble, zeszyty - gdyz
brakuje makulatury, papier toaletowy itp.). Sciete drzewo zmienia sie w zwierze (aby
uczestnicy nie nudzili sig, a poza tym zwierzeta sie przeciez rozmnazaja). W ten sposéb
zwierzat robi sie coraz wiecej, a drzew coraz mniej. Zwieksza sie odlegtos¢ miedzy
drzewami i czas, w ktérym nie wolno oddychaé. Kiedy zostanie ostatnie drzewo i
wszystkie zwierzeta nie beda mogty przy nim oddychac i sie zmiescic, nalezy zadac
pytanie ,Po co sa drzewa?”. czas:10min.

. Piosenka pt. ,Limba“. czas:3min.
. Kazdy harcerz otrzymuje karteczke z pytaniem:

a) Gdybym byt drzewem to bytbym.... (trzeba wpisa¢ gatunek)
b) Gdybym byt kwiatem to bytbym......
c) Gdybym byt zwierzeciem to bytbym.... czas:5min.

. Opracowanie w zastepach zadania zespotowego majacego na celu ochrone srodowiska.

Kazdy zastep szuka sobie wtasnego miejsca stuzby (pracy). Konsultacje z druzynowym, by
harcerze nie wybrali sobie - pozostajac pod wrazeniem zbiodrki - zadania ponad ich sity,
ktérego realizacja bytaby niemozliwa. czas:8min.

10.Zabawa ,Smiec - precz”. Kazdy uczestnik ma przywiazang z tytu do paska nitke, do ktorej

przywigzano kawatek papieru (np. papierek od cukierka). Harcerze wzajemnie probujg
przydepnac sobie Smiecia. Harcerz z oderwang nitkg odpada z gry. czas:5Smin.

11.Zadanie miedzyzbidérkowe dla zastepow. Dopracowac plan zadania zespotowego i je

wykonac. Przygotowac krotkie sprawozdanie z jego przebiegu._czas:3min.

12 Piosenka pt. ,Kwiatek” czas:5Smin.
13.Zakonczenie zbidrki okrzykiem: ,Od dzis$ Smiec¢ precz!!” czas:1min.
lacznie czas:83min.

Uwaga:
Zauwazmy, Ze zbidrka przebiega wedtug nastepujacego schematu:

Przyroda jest niszczona

My tez jg niszczymy

A przeciez przyroda zyje

My tez jestesmy jej elementem
Zacznijmy wiec ja chronié



100. temat: ,.SYGNALIZACJA"

Cele: Zbidrka ma za zadanie zaznajomic¢ harcerzy z podstawami najpopularniejszych
szyfrow uzywanych w ZHP oraz z zasadami postugiwania sie telefonem polowym. Moze by¢
forma zaliczenia niektérych wymagan na stopnie mtodszoharcerskie i na sprawnosci:
Sygnalisty, Telefonisty.

Zatozenia: Druzyna mtoda - zrzesza chtopcéw z klas: IV - VII. Dzieci znajg sie ze szkoty i
osiedla. Nie posiadajg zadnej wiedzy z zakresu sygnalizacji i tacznosci. Jest to pierwsza
zbidrka z tego cyklu.

1

W N

Rozpoczecie zbidrki. Przychodzacy harcerze musza zadzwonié z harcowki (przy pomocy
telefonu polowego) do druzynowego, ktory nie wiadomo gdzie jest. Przyboczny jest na
miejscu i instruuje harcerzy, jak wtasciwie postugiwac sie telefonem polowym, opowiada
jak taczy¢ dwa aparaty, pokazuje baterie itp. Dzwonigcy harcerz melduje sie telefonicznie
swojemu druzynowemu, podajac oczywiscie miedzy innymi swoje nazwisko -
sprawdzenie obecnosci. czas:5min.

. Piosenka stara pt. ,Druzynowy” (,O bagaz martwic sie nie musze..”). czas:3min.
. Pada pytanie: ,Gdzie jest druzynowy?”. Harcerze wyruszaja w jego poszukiwanie,

korzystajac oczywiscie z kabla telefonicznego. Musi by¢ dosc¢ dtugi. Okazuje sig, ze
prowadzi gdzies$ do swietlicy lub na 1-sze pietro szkoty... Tam - zamiast druzynowego
znajduja drugi telefon, ktéry zaczyna dzwonié. Ktorys z harcerzy odbiera - to druzynowy.
Przekazuje reszcie, co mowi jego rozmoéwca. A ten méwi kompletnie niezrozumiate
stowa: ga-de-ry-po-lu-ki; po-li-ty-ka-re-nu; ku-la-ry-mi-ne-to. Harcerze sg w szoku.
Zapisuja stowa wypowiedziane przez druzynowego. czas:8min.

. Przyboczny w dwéch stowach ttumaczy na czym polega ten prosty szyfr. Kazdy harcerz

zapisuje sobie na matej karteczce swoje imi¢ lub pseudonim zaszyfrowany tym kodem.
czas:Smin.

. Stychac¢ gwizd z zewnatrz. Harcerze wygladajg przez okno - to zaginiony druzynowy,

ktory trzyma w reku ogromny karton, na ktérym widnieje napis: ,Chpezckd ep hgycowik”
- czyli ,Chodzcie do harcowki”. Rozszyfrowanie i powroét do izby. czas:5min.

. Piosenka pt. ,Gawedziarze". czas:3min.
. Gaweda wprowadzajaca w temat zbidrki. Opowies¢ o miedzynarodowym znaku

wzywajacym pomoc: SOS. Wstep do alfabetu Morse’a. Zagajenie o tym, Ze znajac
wspolnie jakis szyfr bedzie mozna porozumiewac sie w sposéb niezrozumiaty dla innych.
czas:5Smin.

. Zabawa. Harcerze otrzymuja mnostwo matych karteczek. Na jednych zapisane sa litery

alfabetu (jedna litera na jednej karteczce), a na innych wyraz rozpoczynajacy sie na dana
litere alfabetu i symbol tej litery w alfabecie Morse'a. Nalezy potaczyc¢ karteczki z literami
- z kartkami z wyrazami i symbolami. czas:8min.

. Gra ruchowa. Harcerze biegajg po harcowce. W pewnym momencie druzynowy mowi

jakas litere, a zadaniem harcerzy jest utozenie swych palcoéw lub (jesli sie da) catego ciata
w ksztalt podawanej litery. czas:5min.

10.Zabawa plastyczna. Kazdy harcerz wybiera sobie 2-3 litery i rysuje rzecz, ktérej nazwa

uzywana jest celem tatwiejszego nauczenia si¢ alfabetu Morse’a (np. a - azot itd.). Pomaga
druzynowy i przyboczny. czas:5min.

11.Zabawa pomiedzy zastepami. Uczestnicy startujg kolejno do potozonego po przeciwnej

stronie harcowki stotu, skaczgc na jednej nodze. Przy stole piszg swe nazwisko przy
pomocy Morse'a. Wielka $cigga wisi przez caty czas na $cianie i mozna z niej korzystac.
czas:8min.

12.Zastepy otrzymuja kartke, na ktérej widnieje informacja napisana alfabetem Morse’a.

Informacja dot. sposobu nadawania rekami. Rozszyfrowanie listu. czas:5min.

13.Druzynowy i przyboczny urzadzaja pokaz rozmowy w Morsie. Wymiana stow jest bardzo

krétka np. ,Czes$é, jak sie masz?” ,Dzieki, dobrze”. Powtarzajg dwa razy. czas:4min.



14 Harcerze tacza sie w pary i z pomoca sciagi probujg na tej samej zasadzie porozmawiac.
Do tego potrzeba - zadanych na poprzedniej zbidrce - czerwonych szmatek (jako
choragiewek) - sprawdzenie zadania miedzyzbidérkowego. czas:5min.

15.Piosenka pt. ,Piosenka wiosenna“. czas:4min.

16.Kroétkie wprowadzenie druzynowego w szyfr ,cegietkowy” (opowies¢ o murarzu, ktory
przy pomocy stéw buduje mur). Postuguje sie dla utatwienia tablicg z napisanym szyfrem.
czas:3min.

17 Zastepy pisza do siebie nawzajem kroétkie lisciki w ,cegietkach”. W ramach zastepow ma
miejsce podziat zadan np. Marek i Krzysiek piszg do ,jedynki’, Michat i Jacek do ,tréjki” itd.
Wymiana depeszy. Rozszyfrowanie. czas:10min.

18.Plas ,Stary Abraham” czas:4min.

19.Zadanie miedzyzbiérkowe. Zastepy otrzymuja do rozszyfrowania na wtasnej zbidrce lub
bezposrednio po tej opowies¢ o Enigmie. Podsumowaniem opowiesci jest propozycja
napisania wtasnego szyfru zastepu. Opowiesc¢ zaszyfrowana jest poznanymi na tej zbiérce
szyframi. Np. opowies¢ o Enigmie - Morsem, zadanie dla zastepu - cegietkowym, a
podsumowanie - sylabowym. czas:1min.

20.Zakonczenie zbidrki okrzykiem: ,Kropka - kreska, kropka - kreska, kropka - kreska, kreska,
kreska!l” (druzynowy krzyczy ,kropka“, a reszta odpowiada: ,kreska’) czas:1min.

lacznie czas:97min.

Uwaga!
Jak zapewne zauwazyliscie, na zbiérce podano bardzo duzo wiadomosci. Wazne jest zatem,
by na nastepnych z tego cyklu skupic sie raczej na powtodrzeniu i ewentualnie uzupetnieniu
wiedzy.

101. temat: ,SYGNALIZACJA I SZYFRY"

Przed rozpoczeciem zbidrek z tego cyklu nalezy przydzieli¢ 2-3 osobowym patrolom

zadanie miedzyzbiérkowe

(wskazane porozumiec sie rowniez z najblizszg poczta — wyjasniajac o co chodzi i zazegna¢d

ewentualne komplikacje)

e Znalez¢ adresy siedzib szczepdw i druzyn w ksigzce telefonicznej (podaé harcerzom tylko
numery szkoét i nazwe srodowiska)

e Na znalezione adresy wystac telegram z okazji DMB lub innej (zadanie w czasie zbiorki
lub bezposrednio po niej)

e Majg dostarczy¢ potwierdzenie wystania telegramu — (wykonuja 2-3 osobowe patrole) —
koszt 8 gr. za stowo

o Kazdy zastep ma napisac, nadac i przyniesc¢ potwierdzenie wystania listu poleconego

o Kazdy zastep ma przyniesc po jednym druku dostepnym na poczcie — jako zadanie -
dowiedziec sie na poczcie, albo od ludzi jak poprawnie te druki sie wypetnia

¢ Przyniesione druki i potwierdzenia mozna wklei¢ do kroniki

e Przed rozpoczeciem cyklu na zbidrce zastepu zastepowych ustali¢ (lub zaproponowag,
aby zastepowi wymyslili) szyfr druzyny, ktéry kazdy zastepowy pokaze i nauczy zastep na
najblizszej zbidrce

e Szyfrem druzyny przekazac¢ kazdemu zastepowi zadania

¢ Nauka lub przypomnienie szyfrow moze sie odbyc¢ na zbidérkach zastepéw na zasadzie
szukania ukrytych listow lub sktadania pocietych kartek na ktérych napisano szyfry

¢ W ramach pierwszej zbidrki na zasadzie mini gry po szkole (korytarzu) przekaza¢ kilka
podstawowych szyfrow — w trakcie gry zastepy moga pisac do siebie depesze (oczywiscie
zaszyfrowane)



¢ Na jednym z punktéw gry moze by¢ przekazanie depeszy stownej przez telefon do
przybocznego czekajacego przy domowym telefonie, lub przekazanie tej depeszy
druzynowemu na koncu gry (ciekawe jaka czes¢ depeszy umknie z mtodych gtéw —
oczywiscie nie wolno korzystaé z przyboréw do pisania)

¢ Przy okazji moze warto zrobic¢ lub odswiezy¢ sie¢ alarmowg druzyny, przypomniec
telefony kadry druzyny

¢ Na zbidrce mozna nauczy¢ rowniez harcerzy obstugi zapomnianych telefonow i
centralek polowych

e Koniecznie na zbidrce badz to zastepoéw, badz druzyny musi sie odby¢ szkolenie jak ma
wygladac stacja nadawczo odbiorcza oraz kazdy musi sie dowiedziec¢ jak nadaje sie
alfabetem Morse’a przy pomocy choragiewek sygnalizacyjnych, swiatta i dZwieku

e Jako zadanie dla harcerzy, a czesciej dla ich mam i babé moze by¢ wykonanie
choragiewek sygnalizacyjnych dla druzyny (przypominam wymiary choragiewek 40X40
cm. biato-czerwone po skosie

¢ Jako zadanie miedzyzbiérkowe lub na zakonczenie cyklu - kazdy harcerz ma
zaszyfrowac alfabetem Morse'a tekst Prawa i Przyrzeczenia Harcerskiego (lub tekst z
techniki ktéra bedzie realizowana jako nastepna) — takie zadanie daje efekt taki, ze
mozna sie nauczy¢ wiekszosci liter z alfabetu bez uczenia si¢ haset pomocniczych

¢ Dla opornych na nauke alfabetu mozna zaproponowac wykonanie sciggawki z alfabetu
na pasku lub na wewnetrznej stronie beretu przez przyszycie materiatu z alfabetem
(dodatkowy plus — poprawia sie rozpoznawalnos¢ wtasnego beretu)

e Jako kolejna zbidrka, albo jej element wskazane bytoby nauczenie obstugi CB czyli
korzystania z eteru

¢ Dla bardziej zaawansowanych polecatbym najszybszy sposéb przekazywania informacji
choragiewkami czyli kod semaforowy (jeszcze chyba uzywany na okretach)

e Druzynowm ktérzy uwazaja, ze nie ma sensu uczyc¢ harcerzy alfabetu Morse’a polecam
nauke obstugi systemoéw tacznosci satelitarnej (o ile majg dostep do tego rodzaju
srodkow) oraz obstuge telefondw komorkowych (te sg juz powszechnie spotykane)

e Nie nalezy zapomniec¢ nauczy¢ harcerzy jak przy pomocy zwyktego telefonu
stacjonarnego nalezy wzywac pierwszg pomoc (nie jest wskazane ¢wiczy¢ tego elementu
na prawdziwych tgczach telefonicznych, bo moze to zostac Zle odebrane, a za wzywanie
pomocy bez potrzeby lub za fatszywe alarmy groza sankcje — do tych celéw moze stuzyc¢
doskonale telefon polowy)

A teraz kilka szczegotow:

e Jako element jednej z gier moze bys przekazanie depeszy miedzy 3-4 lub wiecej stacjami
nadawczo-odbiorczymi tak usytuowanymi, aby widziaty sie tylko sagsiednie (stacja 2
widzi 113, 3i 1 nie widzg sie nawzajem); stacje moga stworzy¢ petle, gdzie depesza
wychodzi od druzynowego i do niego powraca — od razu moze sprawdzi¢ poprawnosc¢
przekazania depeszy. Aby stacje, ktore akurat nie nadajg lub nie odbierajg zadnych
wiadomosci nie nudzity sie trzeba zostawic¢ im dtuzszg depesze zaszyfrowang alfabetem
Morse’a lub jakims szyfrem
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W przypadku sygnalizacji, aby jako tako opanowac te sztuke - trzeba ¢wiczy¢, a nie
omawiac teoretycznie

W ramach tych zaje¢ mozna ustali¢ sygnaty recznych jakie druzyna bedzie uzywata w
czasie marszu, marszu ubezpieczonego czy podczas podchodow

Aby przyswojona wiedza nie umkneta oraz zeby cata druzyna znata jednolite szyfry
wskazane jest przekazac zastepowym odpowiednie teksty, a harcerze powinni wpisaé
sobie zdobytg wiedze do dzienniczkdw harcerskich

Dobrym sposobem ¢wiczenia jest zrobienie zawodow:

- w poprawnym odbieraniu depesz np. od druzynowego przez kilka stacji jednoczesnie
- szyfrowaniu na czas depesz réznego rodzaju szyframi

- odszyfrowaniu skomplikowanych depesz

przy pisaniu wickszej ilosci depesz tej samej tresci przydatny jest papier samokopiujacy
lub kilka kalek i dobry dtugopis

korzystajac z materiatdéw GK mozna pokusi¢ sie o nauczenie kilku znakéw w jezyku
migowym

po zrealizowaniu tego cyklu i wykazaniu sie odpowiednig wiedzg mozna zaliczy¢
przynajmniej dwa punkty z préby na stopien ochotniczki lub mtodzika oraz przy okazji
mozna zdobywaé sprawnosé.





