wi zekK Choragiew

Polskiedgo

Jesienne Spotkania z Metodyka Harcerska
Druzynowych Chorggwi Dolnoslgskiej Zwigzku Harcerstwa Polskiego

XXVI Jesienny Biwak Integracyjny

Temat zajeé: Gra — funkcjonowanie Rady Druzyny

Cel zajec: Zapoznanie uczestnikow z ideatem funkcjonowania Rady Druzyny

Czas: 2 h 20 min

Potrzebne materiaty: opakowanie jajek, tyzka, kij, szalik, murek na punkcie, karteczki mate (rozmiar samoprzylepnych) x10, aparat z funkcja
krecenia filmow, klej, dratwa, brystole w kolorach: biaty, szary, brgzowy, czarmy x3, nozyczki

Zamierzenia, czyli po zajeciach uczestnik bedzie:

A. Wiedziat jak wazny jest wszechstronny rozwoj cztonkéw Rady Druzyny,
Wiedziat, ze spotkania rady druzyny muszg byc¢ atrakcyjne,

Wiedziat, ze kazdy w Radzie Druzyny musi czuc sie potrzebny,

Wiedziat jaki model zarzgdzania jest w druzynie harcerskiej,

Znat ciekawe miejsca w Miliczu,

mmo 0w

Miat przebranie na uczte.
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L.p.

ZAMIERZENIE

METODY
SZKOLENIOWE

PRZEBIEG ZAJEC

CZAS

Mini wyktad

Przedstawienie zasad gry, wreczenie mapek i kart punktacji Radom Druzyn. Ich
zadaniem jest odnalez¢ wszystkie zaznaczone na mapce punkty i wykonac na
nich odpowiednie zadanie. Punkty bedg ulokowane w ciekawych miejscach w
Miliczu: Patac Zieleni, Rynek, Kosciot Babola, Grobowiec Maltzandw, Ruiny
Zamku.

5 minut

ABC

Punkt

Rozwoj ducha, zaufanie:

1. Zabawa "Serce Dzwonu" — kazdy z uczestnikow wchodzi z zakrytymi
szalikiem oczami do kregu stworzonego przez pozostatych uczestnikow, stara
sie by¢ bezwtadny i jest delikatnie "popychany” przez uczestnikow w kregu.

2. Uczestnicy (chetni) wchodzg na murek z zawigzanymi oczami i skaczg z
niego na reszte uczestnikow, ktoérzy tworzg "bezpieczne t10zko" (stojg
rownolegle w dwoch rzedach i splatajg rece w krzesetka)

15 minut

ABC

Punkt

Rozwdj ciata, dobra zabawa:
Kazdy z uczestnikow bierze udziat w sztafecie:
Najpierw uczestnicy robig 10 kutek dookota kija w celu wywotania "krecenia sie

w gtowie" a nastepnie z jajkiem na tyzce musza przejs¢ wyznaczony teren (ok.
10m) i przekazac jajko nastepnej osobie, ta wraca z jajkie do koja i od nowa.

15 minut

ABC

Punkt

Rozwoj umystu, cechy rady dryzyny:

Uczestnicy rozwigzujg kalambury z hastami opisujagcymi cechy rady druzyny
(dobra atmosfera, wzajemny szacunek, uczucie bycia potrzebnym itp.), kazdy z
uczestnikow pokazuje jedno hasto.

15 minut

ABC

Punkt

Krecenie filmiku na temat "warto by¢ w radzie druzyny".

15 minut
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Punkt

Ewaluacja

Tworzenie przebran rycerskich z dostepnych materiatéw papierniczych. Kazdy
robi przebranie do swojej postaci w Radzie Druzyny.

15 minut

Omowienie punktow — wyjasnienie metafory dziatan, ktére wykonywali 20 minut
uczestnicy do wszechstronnego rozwoju rady druzyny i jej cech.

Catosc¢ 100 minut + marsz (przemieszczanie sie z punktu do punktu) 40 minut RAZEM 2h20min
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