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Jesienne Spotkania z Metodyką Harcerską 

Drużynowych Chorągwi Dolnośląskiej Związku Harcerstwa Polskiego 

XXVI Jesienny Biwak Integracyjny 

 

Temat zajęć: Gra – funkcjonowanie Rady Drużyny  

Cel zajęć: Zapoznanie uczestników z ideałem funkcjonowania Rady Drużyny 

Czas: 2 h 20 min 

Potrzebne materiały: opakowanie jajek, łyżka, kij, szalik, murek na punkcie, karteczki małe (rozmiar samoprzylepnych) x10, aparat z funkcją 

kręcenia filmów, klej, dratwa, brystole w kolorach: biały, szary, brązowy, czarny x3, nożyczki 

Zamierzenia, czyli po zajęciach uczestnik będzie: 

A. Wiedział jak ważny jest wszechstronny rozwój członków Rady Drużyny, 

B. Wiedział, że spotkania rady drużyny muszą być atrakcyjne, 

C. Wiedział, że każdy w Radzie Drużyny musi czuć się potrzebny, 

D. Wiedział jaki model zarządzania jest w drużynie harcerskiej, 

E. Znał ciekawe miejsca w Miliczu, 

F. Miał przebranie na ucztę. 

 



                                                                
Dofinansowano przez Fundację Harcerstwa Drugiego Stulecia ze środków PZU S.A  

  

L.p. ZAMIERZENIE METODY 

SZKOLENIOWE 

PRZEBIEG ZAJĘĆ CZAS 

1 E Mini wykład Przedstawienie zasad gry, wręczenie mapek i kart punktacji Radom Drużyn. Ich 
zadaniem jest odnaleźć wszystkie zaznaczone na mapce punkty i wykonać na 
nich odpowiednie zadanie. Punkty będą ulokowane w ciekawych miejscach w 
Miliczu: Pałac Zieleni, Rynek, Kościół Babola, Grobowiec Maltzanów, Ruiny 
Zamku.  

5 minut  

2 A,B,C Punkt  Rozwój ducha, zaufanie: 

1. Zabawa "Serce Dzwonu" – każdy z uczestników wchodzi z zakrytymi 
szalikiem oczami do kręgu stworzonego przez pozostałych uczestników, stara 
się być bezwładny i jest delikatnie "popychany" przez uczestników w kręgu. 

2. Uczestnicy (chętni) wchodzą na murek z zawiązanymi oczami i skaczą z 
niego na reszte uczestników, którzy tworzą "bezpieczne łóżko" (stoją 
równolegle w dwóch rzędach i splatają ręce w krzesełka) 

15 minut  

3 A,B,C Punkt Rozwój ciała, dobra zabawa: 

Każdy z uczestników bierze udział w sztafecie: 

Najpierw uczestnicy robią 10 kułek dookoła kija w celu wywołania "kręcenia się 
w głowie" a następnie z jajkiem na łyżce muszą przejść wyznaczony teren (ok. 
10m) i przekazać jajko następnej osobie, ta wraca z jajkie do koja i od nowa. 

15 minut 

4 A,B,C Punkt Rozwój umysłu, cechy rady dryżyny: 

Uczestnicy rozwiązują kalambury z hasłami opisującymi cechy rady drużyny 
(dobra atmosfera, wzajemny szacunek, uczucie bycia potrzebnym itp.), każdy z 
uczestników pokazuje jedno hasło.  

15 minut 

5 A,B,C Punkt Kręcenie filmiku na temat "warto być w radzie drużyny". 15 minut 
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6 F Punkt Tworzenie przebrań rycerskich z dostępnych materiałów papierniczych. Każdy 
robi przebranie do swojej postaci w Radzie Drużyny.  

15 minut 

7 D Ewaluacja Omówienie punktów – wyjaśnienie metafory działań, które wykonywali 
uczestnicy do wszechstronnego rozwoju rady drużyny i jej cech. 

20 minut  

Całość 100 minut + marsz (przemieszczanie się z punktu do punktu) 40 minut RAZEM 2h20min 

 


