Zbidrka - Integracyjna
1. Temat zajec¢: Zajecia integracyjne
2. Cele zajec:
- zapoznanie rowiesnikow
- uczestnik oswaja sie z nowg sytuacjg, jaka jest codziennos¢ obozowa
- nawigzanie kontaktu z druzynowym
- dziecko poznaje uczestnikéw i integruje sie z nimi
3. Uczestnicy: druzyna 20 osobowa
4. Miejsce: harcéwka, teren obozu
5. Czas trwania: 1,5 h
6. Metody pracy: zabawy integracyjne, burza mézgoéw, plasy
7. Formy pracy: praca w grupach
8. Materiaty: karteczki z kolorami, teksty piosenki

TEMAT

PRZEBIEG

CZAS

MATERIALY

1 CZESC

WSTEPNA:

1. Druzynowa wprowadza harcerzy w temat, aby
wiedzieli jakie problemy beda poruszane i jaki cel majq
zajecia

2. Przedstawia wymagan i oczekiwania dotyczace zajec
(dyscyplina, aktywnos$¢ — zaangazowanie, skupienie,
otwartos¢, poszanowanie innych, budowanie mitej i
dobrej atmosfery)

3. Omowienie zasad bezpieczenstwa podczas zabaw.

5 min

I CZESC
WLASCIW
A -
zabawa

Druzynowa przypina arkusz szarego papieru na tablicy
pomocniczej i rysuje na nim duze, bezlistne drzewo.
Wydaje polecenia dla harcerzy aby na zielonej kartce
odrysowali swoja dton, doktadnie wycieli i na kciuku
wpisali swoje imie. Wycietg dton - listek przyklejamy
tasma w dowolnym miejscu na drzewie.

Podsumowujemy to zadanie: ,W ten sposob wszyscy
stworzyliSmy jedng grupe, stworzyliSmy wspolnote,
druzyne przynalezymy do tego drzewa i jak ono
wspolnie mozemy sie rozwijac, rozkwitaé¢, ma by¢ nam
dobrze, choc listki sg rozne.” Wniosek jest taki, ze jako
druzyna tworzymy catos¢, mamy wspolne zadania,
zajecia, gry, zabawy.

15min

Arkusz
szarego
papieru,
mazaki,
nozyczki,
tasma
klejaca,

Kontrakt
grupy

Zawarcie kontraktu, omdéwienie podstawowych jego
zasad. Kontrakt bedzie obowigzywat w czasie
dzisiejszego spotkania, na zajeciach i podczas wspolnej
wycieczki lub ogniska..

Punkty kontraktu:

Mowimy sobie po imieniu.

Mowi jedna osoba.

Tuiteraz .....cvvevvecennne.

Moéwimy o problemach, nie o osobach

Jestesmy punktualni

Moéwimy co chcemy (dotyczace tematu dyskusii)
Mozliwe stosowanie minimum udziatu...

itp.

20min

Arkusz
papieru
markery




Burza
mozgow

Druzynowa prosi, aby wszyscy usiedli w kregu. W
widocznym miejscu wiesza dwie kartki z zapisanymi
zdaniami. Konczymy zdania zapisane na kartkach:
OBOZ JEST MIEJSCEM, GDZIE...
PRZYJECHALEM/ALAM TUTAJ, PONIEWAZ...

10min

Kartki ze
zdaniami

Zabawa

Druzyna siada w kregu. Jedna osoba staje w srodku.
Harcerz z kregu wypowiada czyjes imig, ta natomiast
wypowiada imie kolegi lub kolezanki z druzyny zanim
osoba stojgca w srodku dobiegnie do niej i klepnie jg w
kolano. Jesli tak sie stanie osoba, ktéra byta w srodku
wymienia sie miejscem z osoba ktorg klepneta i ta
wchodzi do srodka.

10min

Plas

Zabawa ,Kaczuszka”

5 min

Piosenka

Druzyna wspodlnie $piewa znang piosenke np.
"Bieszczadzki trakt”

5 min

Teksty

II1.CZESC
KONCOW
A

Na zakonczenie wspodlnie wymyslamy okrzyk druzyny,
ktérym bedziemy sie postugiwac na w druzynie,
zastepie, na obozie.

Podziekowanie za spedzony mito czas.

5 min

Zbiorka w terenie — gra
1. Temat zajec¢: Po sladach (Podchody)

2. Cele zajeé:
- dziecko potrafi odnalez¢ sie w rzeczywistosci: druzyny, obozowej
- dziecko ¢wiczy spostrzegawczosc¢
- dziecko potrafi postugiwac sie Alfabetem Mose'a
- dziecko poznaje uczestnikow i integruje sie z nimi
3. Uczestnicy: 2 patrole po 10 oséb.
4. Miejsce: teren urozmaicony na ktérym dobrze widoczne sg sSlady np. plaza, Sciezka lesna
5. Czas trwania: 1,5 h
6. Metody pracy: gra terenowa
7. Formy pracy: praca w grupach, indywidualna
8. Materiaty: dary lasu, alfabet Morse’a, teksty piosenki

TEMAT

PRZEBIEG CZAS

MATERIALY

UWAGI

I CZESC
WSTEPNA:

1. Druzynowa wprowadza harcerzy w | 5 min
temat, aby wiedzieli jakie problemy
beda poruszane i jaki cel majg zajecia
2. Przedstawia wymagan i
oczekiwania dotyczace zajeé
(dyscyplina, aktywnos¢ —
zaangazowanie, skupienie, otwartosc¢,
poszanowanie innych, budowanie
mitej i dobrej atmosfery)

3. Omowienie zasad bezpieczenstwa
podczas zabaw.

II CZESC
WLASCIWA
- GRA

W kilka minut po wyruszeniu 1h
pierwszego patrolu drugi udaje sie

jego sladem. Uciekajacy, aby zmyli¢

tropigcych, uzywaja réznych forteli:

Patyki,
szyszki i
inne dary
lasu.

Nastepnego
dnia druzyny
zamieniajg
sie




odchodza w bok, Ida na przetaj, Alfabet miejscami. Ci

schodzg z drogi, Sciezki itp. Morse’a. ktérzy tropili
Pozostawiajg tez listy. Dla utrudnienia stajq sie
zaszyfrowuja je, stosujac alfabet uciekajagcymi,
Morse'a. Tropigcy muszg na podstawie a uciekajacy
zostawionych znakéw odczytac, co tropicielami.

robili uciekajacy.

W miedzyczasie druzyna uczy sie 10 min Teksty
piosenka nowej piosenki ,Iskierka”. Gdy reszta piosenki
dociera do mety dotacza do
pozostatych.
INI.CZESC Podsumowanie zajeé, gratulacje dla 10 min

KONCOWA | najlepszych, wymiana sugestii na
temat gry i jej przebiegu.

1. Temat zajec¢: Emocje i sposoby ich wyrazania
2. Cele zajec: dzieci:
- Uswiadomienie jak emocje wptywajg na nasze zycie.
- Zapoznanie z dobrymi sposobami radzenia sobie z emocjami.
- ¢wiczenie kontrolowania emocji przez patrzenie na siebie z dystansem.
3. Uczestnicy: 20 osobowa druzyna
4. Miejsce: teren obozu
5. Czas trwania: okl h
6. Metody pracy: praktycznego dziatania i pokazu
7. Formy pracy: praca w grupach, indywidualna
8. Materiaty: 2 balony, szary papier, markery, kartki, dtugopisy

TEMAT PRZEBIEG CZAS | MATERIALY | UWAGI

I CZESC 1. Druzynowa wprowadza 5 min Wazne jest

WSTEPNA: | wychowankow w temat, aby aby
wiedzieli jakie problemy bedg uswiadomic,
poruszane i jaki cel majq zajecia. Ze emocje sg
2. Przedstawia wymagan i czescig
oczekiwania dotyczace zajec naszego zycia,
(dyscyplina, aktywnos¢ — a odpowiednie
zaangazowanie, skupienie, ich wyrazania
otwartos¢, poszanowanie innych, poprawia
budowanie mitej i dobrej atmosfery) nasze

samopoczucie.
I CZESC Co to sg emocje? 10min

WLASCIWA | Kiedy w naszym zyciu towarzysza
- nam emocje?

pogadanka | Czy emocje sg waznym elementem
naszego zycia?

Cwiczenie Odczytywanie emociji z twarzy 10min | Koperta z
a) Podzielenie druzyny na 5 wyrazami
osobowe zespoty twarzy x4

b) Kazdy zespdt otrzymuje
koperte z wyrazami twarzy




c) Przez chwile zastanawiajg sie,
ktdra twarz co wyraza.

d) Uzupetnienie plakatu nazwami
emocji

Cwiczenie

Co sie stanie gdy....

a) Wybranie dwdch oséb z
druzyny

b) Kazda z oséb dostaje balon i
pompuje je do pewnego
momentu

c) Informacja: balon — cztowiek,
powietrze w srodku - ztos¢

d) Jedna z oséb pompuje balon
az peknie, a druga powoli
wypuszcza powietrze.

Jak duszenie w sobie emocji wptywa
na zycie.

10min

2 balony

Cwiczenie

Jak radzi¢ sobie z emocjami?

a) Przygotowanie tabeli dobre i
zte sposoby radzenia sobie
Z emocjami.

b) Druzyna zastanawia sie nad
sposobami radzenia sobie z
emocjami

c) Wspodlne wypetnianie tabelli.

Ktory z ze sposobdéw podoba ci sie
najbardziej i dlaczego?

15min

Arkusz

szarego
papieru,
markery

Zabawa

Grupy przygotowuja krotka
rymowanke podsumowujaca zajecia.

10min

Kartki,
dtugopisy

II1.CZESC
KONCOWA

Podsumowanie zajec,
uporzagdkowanie miejsca zajec.

5 min

Zbiorka - Wieczor Dobrej Zabawy — zajecia integracyjne
1. Temat zaje¢: Wieczdr Dobrej Zabawy — zajecia integracyjne

2. Cele zajec:
- Przestrzegaja zasad bezpieczenstwa i regut obowigzujacych na zajeciach.

- W sposoéb aktywny i twoérczy uczestniczg w zajeciach.

3. Uczestnicy: 20 osobowa druzyna

4. Miejsce: harcowka, teren obozu

5. Czas trwania: 1 h

6. Metody pracy: praktycznego dziatania i pokazu

Potrafig komunikowac sie z kolegami i wspotpracowac z nimi.
Rozwijajg sSwiadomosc siebie i innych.
¢wiczg koordynacji wzrokowo-ruchowej
usprawnianiajag motoryke ciata




7. Formy pracy: praca w grupach, indywidualna
8. Materialy: muzyka, sprzet do odtworzenia, czekolada, czapka, rekawice, sztu¢ce, kostka
do gry, teksty piosenki

TEMAT

PRZEBIEG

CZAS

MATERIALY

UWAGI

1 CZESC
WSTEPNA:

1. Druzynowa wprowadza harcerzom
w temat, aby wiedzieli jakie problemy
bedg poruszane i jaki cel maja zajecia
2. Przedstawia wymagan i oczekiwania
dotyczace zaje¢ (dyscyplina,
aktywnos¢ — zaangazowanie,
skupienie, otwartos¢, poszanowanie
innych, budowanie mitej i dobrej
atmosfery)

3. Omowienie zasad bezpieczenstwa
podczas zabaw.

5 min

I CZESC
WLASCIWA
- zabawa

.Cebula” Cztonkowie grupy tworza
koto wewnetrzne i zewnetrzne w taki
sposoéb, zeby zawsze 2 osoby staty
naprzeciw siebie. Tak powstate pary
przechodza ten sam tryb: witanie sie,
wspolne przezywanie impulsu,
Zegnanie sie i zmiany partnerow. Koto
zewnetrzne przesuwa sie o 1 osobe w
lewo.

Witanie sie po polsku (podanie reki)

— powiedz partnerowi komplement
Witanie sie po hindusku (namaste)

— znajdz 3 cechy wspdlne
Witanie sie w j. migowym
— rozsmiesz partnera
Witanie sie po eskimosku (nosami)

— nasladuj ruchy partnera
Oddanie szacunku przez pokton do
ziemi
— utworz pomnik z partnera
Witanie sie na misia
— opowiedz o tym co lubisz

20min

Zabawa

.Czekoladka". Uczestnicy siadajg w
kregu. Osoba ktdra wyrzuci 6 oczek
wchodzi do srodka, ubiera sie i moze
odkroi¢ sobie kawatek czekolady. W
tym czasie kolejne osoby rzucaja
kostka, jesli wypadnie szdstka zamienia
sie z osobg w srodku, nie zaleznie od
tego czy zdgzyta sie poczestowad
czekoladg czy nie.

15min

Czekolada,
rekawice,
szalik,
czapka,
plastikowe
sztucce,
kostka do

agry

Zabawa

.Zamrazanie i odmrazanie”
Zamarznieci uczestnicy stojg w kregu.
Prowadzacy wtacza muzyke i wymienia
czesci ciata, ktore odmraza a wiec
mozna nimi poruszac. Kazdy porusza
sie na swoj sposob. Poruszaja sie

Sprzet
grajacy,
ptyta z
zywa
muzyka

Jesli dzieci
wstydza sie,
nalezy je
zachecié,
moga sie
powygtupiac.




kolejne czesci ciata: palce, dtonie, rece,
tutow, gtowa.

Piosenka

,Dzdzownica”

5 min

Teksty
piosenki

Zabawa

Wspdlny masaz. ,Prognoza pogody”
Prowadzacy podaje opis pogody, a
uczestnicy wykonujg wedtug niego
masaz osobie przed sobg: np. Rano
wzeszto storice (duze, tagodne ruchy).
Potem zaczat padac drobny deszczyk,
itd.

5 min

INI.CZESC
KONCOWA

Podsumowanie zajec¢, uporzgdkowanie
miejsca zajec.

10
min

1. Temat zaje¢:. Marsz na przetaj

2. Cele zajeé:

- dziecko ¢wiczy zmyst stuchu

- dziecko potrafi odnalez¢ sie w rzeczywistosci obozowej
- dziecko ¢wiczy spostrzegawczos¢, orientacje w terenie

- dziecko poznaje uczestnikow i integruje sie z nimi
3. Uczestnicy: 4 patrole po 5 oséb
4. Miejsce: las, teren urozmaicony
5. Czas trwania: ok. 1 h
6. Metody pracy: gra terenowa
7. Formy pracy: praca w patrolach
8. Materiaty: 4 kompasy

TEMAT

PRZEBIEG

CZAS

MATERIALY

UWAGI

1 CZESC
WSTEPNA:

1. Druzynowa wprowadza
wychowankow w temat, aby wiedzieli
jakie problemy bedg poruszane i jaki
cel majg zajecia

2. Przedstawia wymagan i
oczekiwania dotyczace zajec
(dyscyplina, aktywnos¢ —
zaangazowanie, skupienie, otwartosc,
poszanowanie innych, budowanie
mitej i dobrej atmosfery)

3. Omodwienie zasad bezpieczenstwa
podczas zabaw.

5min

II CZESC
WLASCIWA
- GRA

Druzyna dzieli sie na 4 patrole
zadaniowe. Prowadzacy wskazuje
patrolom okreslony przedmioty przy
drodze - charakterystyczny kamien.
Nastepnie kluczac prowadzi catg
grupe w nieznane im miejsce, skad
poleca udanie sie najkrétsza droga do
kamienia. Zwracajac uwage na
zachowanie zasad bezpieczenstwa.
Wygrywa ten patrol, ktéry pierwszy
trafi do wyznaczonego obiektu. Patole

majg do dyspozycji kompasy, ktérymi

30min

4 kompasy

Prowadzacy
przed
rozpoczeciem
zajec
informuje
druzyne, aby
ubrali buty
typu trepy,
dtugie
spodnie oraz
bluzy.




W razie potrzeby moga sie postuzy¢.

Patrol, ktéry dotart na miejsce jako 10min | Teksty
piosenka pierwszy uczy sie nowej piosenki piosenki
.Bieszczadzki rajd". Gdy reszta dociera
do punktu korncowego dotacza do
pozostatych.

10min
IN1.CZESC Podsumowanie zaje¢, gratulacje dla
KONCOWA | najlepszych, wymiana sugestii na
temat gry i jej przebiegu.

Zbiorka - ZASADY - zbedne czy konieczne?

1. Temat zajeé: ZASADY - zbedne czy konieczne?

2. Cele zajec:

Po zajeciach harcerz powinien:

- uswiadomic sobie potrzeby istnienia zasad w zyciu.

- rozumiec¢ znaczenie stowa “zasada’;

- rozumiec¢ koniecznos¢ istnienia i przestrzegania zasad w zyciu;
- umie¢ wymienic¢ najwazniejsze zasady obowigzujace w domu rodzinnym, szkole, jego
Zyciu osobistym;

- umie¢ wyjasnic sens poszczegolnych zasad.

3. Uczestnicy: 20 osobowa druzyna

4. Miejsce: harcowka, teren obozu

5. Czas trwania: 1h

6. Metody i formy:

- gra

- pogadanka

- miniwyktad

- praca indywidualna

- praca w grupach

- ¢wiczenie "krysztat zasad".

7. Materiaty:

- gry: chinczyk, szachy, warcaby, memory i talia kart;

- koperty z kartonikami do "krysztatu zasad" (zatacznik);
- duzy arkusz papieru;

- karteczki (120).

TEMAT PRZEBIEG CZAS | MATERIALY | UWAGI

I CZESC 1. Druzynowa wprowadza harcerzy w | 5 min
WSTEPNA: | temat, aby wiedzieli jakie problemy
bedg poruszane i jaki cel majg zajecia
2. Przedstawia wymagan i
oczekiwania dotyczace zajec
(dyscyplina, aktywnos¢ —
zaangazowanie, skupienie, otwartosc,
poszanowanie innych, budowanie
mitej i dobrej atmosfery)

II CZESC Wprowadzenie do tematu 10
WLASCIWA | - Prowadzacy prosi o wstanie: min
a) zwolennikéw istnienia i
przestrzegania zasad w zyciu




cztowieka,

b) przeciwnikéw zasad.

(w obu przypadkach nastepuje
zliczenie oséb i zapisanie wyniku na
tablicy)

- Uzasadnienie swego stanowiska -
wypowiedzi kilku uczniéw z grupy “za"
1 Z grupy "przeciw".

Gra Podziat harcerzy na 5 grup dokonany | 15min | Gry Uczestnicy
na drodze losowania (losy to: pionki planszowe: | nie otrzymuja
do chiniczyka, krélowe z szachdéw, Chinczyk, zadnej
pionki z warcabow, karty z talii kart, szachy, instrukcji gier
karty z memory). warcaby

Polecenie druzynowej, aby uczestnicy [talia kart,
w grupach rozpoczeli gre, bez memory
wzgledu na znajomos¢ (lub jej brak)
zasad gry

Pogadanka | - Jak wam sie grato? 10min Druzynowa
- Dlaczego w niektérych grupach gra podsumowuje
sie nie powiodta? na podstawie

tej zabawy,
Wykorzystujgc doswiadczenie z gry, jak wazne sg

harcerze wspolnie definiuje stowo zasady w
“zasada” i argumentuje koniecznos¢ ZycCiu.
wystepowania zasad w kontaktach
miedzyludzkich.

Gra Po uswiadomieniu sobie jak istotnew | 15 Gry
naszym zyciu sa zasady, druzynowa min planszowe:
zaprasza uczestnikow do gry — tym Chinczyk,
razem zgodnie z zasadami. szachy,

warcaby
Jtalia kart,
memory

III.CZESC Podsumowanie zajeé, 5 min

KONCOWA | uporzadkowanie miejsca zajeé.

1. Temat zajeé: Piracki skarb

2. Cele zajec:

- rozwijanie wyobrazni dzieci
- ¢wiczenie wspotpracy

- dziecko ¢wiczy spostrzegawczosc, orientacje w terenie

- dziecko poznaje uczestnikow i integruje sie z nimi
3. Uczestnicy: 3 ekipy po 10 osdb.
Kadra: 7 piratéw (pdzniej upiorow), 5 punktowych, losoba w obozie rozdajaca zycia.
4. Miejsce: teren urozmaicony, noc
5. Czas trwania: ok. 5-6 h
6. Metody pracy: gra terenowa
7. Formy pracy: praca w patrolach

8. Materiaty: skarb piracki, karty, mapy, .zycia", mleko



http://miniportal.harcerski.pl/piracki-skarb.html

TEMAT PRZEBIEG CZAS | MATERIALY UWAGI

I CZESC 1. Druzynowa wprowadza | 10 Druzynowa

WSTEPNA: | wychowankéw w temat, | min zacheca ekipy
aby wiedzieli co maja do wczucia sie
robic. wrole i
2. Przedstawia wymagania Zaangazowanie.
1 oczekiwania dotyczace
gry (dyscyplina,
aktywnos¢ —
zaangazowani, otwartosc¢,
poszanowanie innych).
3. Omodwienie zasad
bezpieczenstwa podczas
gry.

I CZESC Rozdanie informacji o 5-6 h | Karty, mapy z

WLASCIWA | grze. punktami, Druzynowa

- GRA Start w obozie — .Zycia“, mleko | informuje przed
uczestnicy otrzymuja wyruszeniem
karte + mapy z punktami Wiadomosci: | na gre aby
XY, Z Wiad. nr 1: kazdy z
Punkt pierwszy dla ekipy: Pirackiego uczestnikow
ek. A-Y,ek.B-X ek.C- skarbu strzeze | ciepto sie ubrat,
yA Straznik. Moze | gdyz gra bedzie

zad. Jak sie nazywa
obozny"? Dostaja
Wiadomos¢ 1

Punkt drugi dla ekipy:
ekA-X ek.B-Z ek.C-
Y

zad. Jak sie nazywa
komendant obozu?
Dostajg Wiadomos¢ 2
Punkt trzeci dla ekipy:
ekA-Z ekB-Y,ekC-X
zad. do wyboru:
zaspiewac jakas piosenke
zwigzang z obozem lub
morzem. Dostaja
Wiadomos¢ 3.

Zasady:

Ekipy moga ze sobg
walczy¢. Kazdy uczestnik
ma przypieta do ubrania
agrafka karteczke “zycie”,
ktére mozna zrywac.

Do godz. 03.30 chodza po
terenie grupy piratow,
ktére moga atakowac
ekipy - sami pozostajac
nietykalnymi.

on Wam
utrudnic lub
utatwicé
znalezienie
skarbu.

Wiad. nr 2:
Straznika
skarbu mozna
upi¢ mlekiem,
by wydobyc¢ z
niego
wiadomosé,
gdzie jest
konkretnie
skarb.

Wiad. nr 3:
Udajcie sie do
punktu P. Tam
dowiecie sie
jak m.in.
zdoby¢ mleko.

trwata sporo
czasu.




5 min
II.CZESC Podsumowanie zajeg,
KONCOWA | gratulacje dla najlepszych.

Zbidrka - Przyjazn
1. Temat zajec: Przyjazn
2. Cele zajec:
- zapoznanie rowiesnikéw, integracja
- uwrazliwienie dzieci na potrzeby emocjonalne innych
- pokazanie jak wazny w zyciu jest przyjaciel
3. Uczestnicy: druzyna 20 osobowa
4. Miejsce: harcowka, teren obozu
5. Czas trwania: 1,5 h
6. Metody pracy: burza moézgow, dyskusja, zabawa
7. Formy pracy: praca w grupach, indywidualna
8. Materiaty: teksty piosenki, szary papier, marker, mazaki, tasma klejaca, sprzet
elektroniczny

TEMAT PRZEBIEG CZAS | MATERIALY UWAGI

I CZESC 1. Druzynowa wprowadza |5 min
WSTEPNA: | harcerzy w temat, aby
wiedzieli jakie problemy
beda poruszane i jaki cel
majq zajecia

2. Przedstawia wymagan i
oczekiwania dotyczace
zajec (dyscyplina,
aktywnos¢ —
zaangazowanie,
skupienie, otwartos¢,
poszanowanie innych,
budowanie mitej i dobrej
atmosfery)

3. Omowienie zasad
bezpieczenstwa podczas

zabaw.
I CZESC 1. Na duzym szarym 10min | Arkusz szarego
WLASCIWA | papierze odrysowujemy papieru,
— burza jedno z dzieci. To jest markery
mozgow nasz przyktadowy

przyjaciel. Druzyna ma za
zadanie wypisac¢ cechy
przyjaciela, ktory bytby
odpowiedni. Nastepnie
omawiamy te cechy czy
wszystkie sie zgadzaja,
dodajemy jakies od siebie
jesli czegos brakuje.




Dyskusja Rozmowa na temat tego, | 10min Przypominamy
dlaczego cechy, ktore zasade, ze
wczesniej wymieniliSmy kazdy ma
sg takie istotne? prawo wyrazic

SWoj3 opinie i
kazdy ma
prawo do
wtasnego
zdania. Nie
przerywamy
kiedy kto$
mowi.
Zabawa Wszyscy uczestnicy 10min | Kartki i mazaki,
dostajg kartke i tasma
wzajemnie przylepiaja ja dwustronna
sobie na plecy. Kazda
osoba kazdej musi
napisa¢, co sie jej w niej
podoba. Ew, co nie, ale
delikatnie, bo nikt nie
moze poczuc si€ urazony.
Piosenka Nauka piosenki ,Moi 5min | Teksty piosenki
Przyjaciele”
Zabawa Dzielimy druzyne na 2 10min | Kartki, mazaki
grupy. Jedna z nich ma
napisac ogtoszenie w
poszukiwaniu przyjaciela.
Druga grupa reklamuje
sig, jako super Przyjaciel.
III.CZESC Wspolne ogladanie 30min | Film, sprzet do
KONCOWA | jednego z odcinkéw wyswietlenia
— prelekcja | serialu ,Przyjaciele” filmu
filmu
1. Temat zajeé: Poszukiwanie skarbu
2. Cele zajec:
- nauka zdrowej wspot rywalizacji
- dziecko potrafi odnalez¢ sie w rzeczywistosci obozowej
- dziecko ¢wiczy spostrzegawczosc
- dziecko pracuje nad technikami skradania sie
- dziecko poznaje uczestnikow i integruje sie z nimi
3. Uczestnicy: 2 zespoty po 10 osob.
4. Miejsce: teren urozmaicony
5. Czas trwania: 2,5 h
6. Metody pracy: gra terenowa
7. Formy pracy: praca w grupach, indywidualna
8. Materiaty: szkice, skarb (20 cukierkéw)
TEMAT PRZEBIEG CZAS | MATERIALY | UWAGI
1 CZESC 1. Druzynowa harcerzy w temat, aby | 5 min




WSTEPNA:

wiedzieli jakie problemy bedg
poruszane i jaki cel majg zajecia

2. Przedstawia wymagan i
oczekiwania dotyczace zajeé
(dyscyplina, aktywnos¢ —
zaangazowanie, skupienie, otwartosc¢,
poszanowanie innych, budowanie
mitej i dobrej atmosfery)

3. Omowienie zasad bezpieczenstwa
podczas zabaw.

I CZESC
WLASCIWA
- GRA

Prowadzacy ukrywa “skarb” (20
cukierkéw). Nastepnie sporzadza
szkic, jak dojs¢ do skarbu z punktu A,
skad wyrusza jeden patrol, i z punktu
B, z ktérego rozpoczyna marsz patrol
drugi. Punkty A i B sa w jednakowej
odlegtosci od miejsca ukrycia “skarbu”,
a szkice maja jednakowy stopien
trudnosci. Szkice nie sa zbyt doktadne.
Zaznaczone sg na nich tylko
wazniejsze punkty terenowe, a
szczegoty celowo pominiete, aby
utrudni¢ w ten sposéb odczytanie
szkicu.

W oznaczonym czasie oba zespoty
rozpoczynaja poszukiwania, idac
wedtug otrzymanego szkicu w
kierunku kryjéwki “skarbu”. Wygrywa
zespoal, ktory szybciej odnajdzie
"skarb”.

2h

Szkice,
skarb (20
cukierkow)

Po
odnalezieniu
skarbu obie
druzyny
spotykajq sie
na mecie.
Wracajaq
wspolnie do
harcowki,
obozu.

piosenka

W miedzyczasie druzyna uczy sie
nowej piosenki ,Pozegnalny ton". Gdy
reszta dociera do mety dotacza do
pozostatych.

10
min

Teksty
piosenki

INI.CZESC
KONCOWA

Podsumowanie zajec¢, gratulacje dla
najlepszych, wymiana sugestii na
temat gry i jej przebiegu.

10
min

Zbiorka - ,POMAGAMY KRASNOLUDKOM~"
1. Temat zaje¢é: ,POMAGAMY KRASNOLUDKOM®

2. Cele zajec:

- ¢wiczenie kreatywnego myslenia, rozbudzenie wyobrazni
- rozwijanie zdolnosci manualnych i artystycznych, technicznych
- pogtebienie integracji zastepow
- wyzwolenie w dzieciach uczucia przyjazni i odruchu niesienia pomocy innym
3. Uczestnicy: druzyna 20 osobowa
4. Miejsce: harcowka, teren obozu
5. Czas trwania: 1,5 h
6. Metody pracy: burza mézgow, dyskusja, zabawa
7. Formy pracy: praca w grupach, indywidualna




8. Materiaty: kartony, pudetka papierowe, sznurki, tasma klejaca, nozyczki, teksty piosenki

TEMAT

PRZEBIEG

CZAS

MATERIALY

UWAGI

1 CZESC
WSTEPNA:

1. Druzynowa wprowadza harcerzy w
temat, aby wiedzieli jakie problemy
bedg poruszane i jaki cel maja zajecia
2. Przedstawia wymagan i oczekiwania
dotyczace zaje¢ (dyscyplina,
aktywnos¢ — zaangazowanie,
skupienie, otwartos¢, poszanowanie
innych, budowanie mitej i dobrej
atmosfery)

3. Omowienie zasad bezpieczenstwa
podczas zabaw.

5 min

I CZESC
WLASCIWA
— burza
mozgow

Druzynowa przekazuje
wychowankom tajemniczg kartke, na
ktorej widnieje alfabet krasnoludzki.
Na dole tej karteczki widnieje napis:
...gdzies w poblizu was znajduje sie
list od... krasnoludkéw
zamieszkujacych Las Lubiatowski.
Wspdlne odczytanie listu. Napisany
jest on na bardzo matej karteczce (jak
to u krasnoludkoéw)
nieprawdopodobnie matymi literkami.
Jest rowniez klucz do szyfru
przyniesiony przez druzynowsg. W
liscie krasnoludki wzywajg pomocy.
Niesforny lis zniszczyt im
przygotowane na zime domki i dlatego
nie maja one gdzie sie skry¢ w coraz
chtodniejsze wieczory. Krasnale
wiedzg, ze harcerze sg ich przyjaciotmi
i dlatego liczg na ich pomoc.

15min

Kartka od
Krasnali,

List, Klucz
do szyfru,

Jest to
przestrzen
namiotu
cyrkowego

Dyskusja

Rozmowa na temat tego, dlaczego
warto pomagac, jak robimy to na co
dzien.

10min

Przypominamy
zasade, ze
kazdy ma
prawo wyrazic
SWoja opinie i
kazdy ma
prawo do
wtasnego
zdania. Nie
przerywamy
kiedy ktos
mowi.

Zabawa -
zajecia
plastyczno -
techniczne

Druzyna podejmuje decyzje o pomocy
matym zaprzyjaznionym ludkom.
Podziat pracy miedzy zastepy.

Budowa malenkiego osiedla
mieszkaniowego dla krasnali (z
kartonow, pudetek tekturowych i
darow lasu, korzystamy rowniez z

20min

Kartony,
pudetka
tekturowe,
dary lasu,
wtdczki,
tasiemki,
sznurki,




zapasow pasmanterii druzyny, nozyczki,
obozowej). tasma
klejaca, klej
Piosenka Powtdrka piosenki ,Moi Przyjaciele”, 10min | Teksty
oraz nauka nowej ,Poranek zycia" piosenek
Zabawa - Zastepy wymyslajg nazwy miasteczek, | 15min | Kartki,
pojedynek | uktadaja jadtospis Krasnoludki, mazaki
program TV dla Krasnali i krotka
rymowanke.
III.CZESC 1. Podsumowanie zaje¢, pochwata 5min
KONCOWA | niesamowitej wyobrazni i zdolnosci
plastyczno — technicznych.
2. Uporzadkowanie miejsca zajec.

Zbiorka - Komunikacja
1. Temat zaje¢: Komunikacja, emocje

2. Cele zajeé:
- Uwrazliwienie harcerzy na skutecznos¢ komunikacji interpersonalne;j.
- uswiadomienie znieksztatcen informacji przekazywanej przez kolejnych nadawcéw
- ¢wiczenie umiejetnosci komunikacji niewerbalnej

rozwijanie i ¢wiczenie umiejetnosci aktywnego stuchania

3. Uczestnicy: 20 osobowa druzyna

4. Miejsce: harcowki, teren obozu

5. Czas trwania: 1,5 h

6. Metody pracy: praktycznego dziatania i pokazu

7. Formy pracy: praca w grupach, indywidualna

8. Materiaty: koperty z nazwami uczuc.

Scenariusz zajec.
1. Stowo wstepu:
Czy mieliscie sytuacje w ktorej rozmawiajac z kims czuliscie sie nie zrozumiani?

2. Cwiczenie I — gtuchy telefon.
a. Grupa dzieli sie na 3 zespoty, ktore siadaja w rzedzie.
b. Przekazywanie informacji szeptem osobie, ktéra siedzi obok, tak by inni jej
nie ustyszeli.
c. Informacja pochodzi od prowadzacego zajecia. Kazdy moze powiedzie¢ ja
tylko raz.
d. Ostatnia osoba wypowiada informacje gtosno.
e. Porownanie wersji pierwotnej i ostatecznej.
Pytania :
Czy obie wersje sie réznity?
Co wptywa na znieksztatcenie przekazu i jak tego uniknac¢?

3. Cwiczenie II — Wyrazanie uczu¢ bez stow.
a. Grupa dzieli sie na 4 — 5 osobowe zespoty.

b. Kazdy zespot dostaje koperte z nazwa obozowicza i chwile zastanawia sie jak to

przedstawic¢ bez uzycia stow.



c. Kazdy z zespotdéw pokazuje swoje uczucie reszta zgaduje, co dany zespo6t chciat
pokazac.
Pytania:
Czy tatwo jest porozumiec sie bez stow?
Dlaczego nie rozumiemy niektérych gestéw?

4. Cwiczenie III — Aktywne stuchanie

a. Zapoznanie z informacjami:

Okoto 50% czasu porozumiewania sie to stuchanie. Zapamietujemy z tego okoto potowe
tego co ustyszeliSmy, a po o$miu godzinach pamietamy tylko jedng czwartg. W trakcie
aktywnego stuchania stuchacz przekazuje méwigcemu informacje zwrotne i upewnia sie
czy dobrze zrozumiat.

b. Grupa dzieli sie na pary, w ktérych mowia kilka stow o sobie. Prowadzacy
podkresla, ze powinni sie€ nawzajem uwaznie stuchaé, bo pdzniej beda
przekazywac je innym.

c. Grupy rozmawiajg ze sobg przez chwile.

d. Pary tacza sie w grupy 10 osobowe, ich cztonkowie przedstawiajg swoich
partnerow.

Pytania:

Czy gdybyscie nie mieli przekazac tych informacji dalej stuchalibyscie sie rownie uwaznie?
Czy prosiliscie partnera o powtdrzenie lub dodatkowe informacje?

Czy zdarzyto wam sie w czasie rozmowy mysle¢ o czyms innym i nie stuchaé partnera?

5. Podsumowanie zajec¢?
Co pokazaty wam te zajecia?
Czy dzieki tym zajeciom zrozumieliscie?

(Wazne jest aby uswiadomi¢, ze dobra komunikacja to lepsze stosunki z rowiesnikami, jak i
osobami dorostymi.

Duze znaczenie ma takze umiejetnos¢ komunikacji w grupie dzieki temu ludzie wiedza, ze
poradza sobie w kontaktach z innymi bez uciekania sie do uzywek.)

1.Temat zaje¢: NAZGUL
2. Cele zajec:
- nauka skradania sie
- ¢wiczenie cierpliwosci
3. Uczestnicy: 20 osobowa druzyna (2 osoby to Nazgule, 18, to Nocne Stwory)
4. Miejsce: teren urozmaicony, las z duzg iloscig krzakdw, powalonych pni
5. Czas trwania: ok. 1 h
6. Metody pracy: gra terenowa
7. Formy pracy: praca w grupie
8. Materiaty: latarki (najlepiej z mocnym swiattem punktowym)

TEMAT PRZEBIEG CZAS MATERIALY | UWAGI

I CZESC 1. Obudzenie druzyny i 5 min Przypominamy o

WSTEPNA: | zebranie ich na placu cieptym ubiorze i
apelowym. zakazie uzywania
2. Omowienie zasad latarek przez
bezpieczenstwa podczas uczestnikow.
zabaw noca.

I CZESC Nazgul (wyposazeni w 60 min Prowadzacy przed




WLASCIWA
— gra
nocna

latarki)

Nocne Stwory (bez
latarek).

Nazgule posiadaja swiatto
ktére eliminuje Nocne
stwory ale za to Nocne
Stworki majg dotyk ktéry
eliminuje Nazgule

Na terenie rozchodzg sie
Nazgule, ktére nastuchuja
zblizajacych sie Nocnym
Stowrom, gdy ich zobacza
dajg krotkie sSwiatto w
jego kierunku, wigzka
sSwiatta na Nocnego
Stwora powoduje jego
eliminacje (udaje sie on
do punktu zbidrki po
czym za kilka minut wraca
do gry). Natomiast jesli
Nocnemu Stworowi uda
sie dotkna¢ Nazgula ginie
on bezpowrotnie.

Zakonczenie gry: wybicie
wszystkich Nazguli, badz
uptyniecie wczesniej
ustalonego czasu lh.

rozpoczeciem zajec
informuje druzyne, aby
ubrali buty typu trepy,
dtugie spodnie oraz
bluzy.

INI.CZESC
KONCOWA

Sprawdzenie stanu
druzyny, gratulacje
wygranym, odwaznym i
zyczenia spokojnych
snow.

5 min




