Konspekt zaje¢ z Historii ZHP- druzyna mtodsza

L.p. | Co? Forma pracy Materiatly Kto? Czas
1. Rozpoczecie zajeé, zapoznanie z tematem. Oskar 2 min.
2. Losowanie przez zastepy kopert, w ktorych znajduja sie -4 biate koperty Zastepy 10 min.
dwa rodzaje karteczek: -Karteczki kolorowe z
- jedne to kolorowe kartki z datg i wydarzeniem (kolor wydarzeniami i datami
kartek to okres np. poczatki, miedzywojenny itp.) -Karteczki z opisami
- drugie to krotkie opisy do danego wydarzenia - kleje
Zastepy majg za zadanie potgczyé ze sobg kartki- na
odwrocie kartki kolorowej przyklejaja opis.
3. Tworzenie osi czasu. Miedzy dwoma stojakami/ Ukfadanka, - sznurek Wszyscy Ok. 30- 40 min.
Scianami rozwieszony jest sznurek. Kazdy zastep tworzenie pomocy | - spinacze
przyczepia na sznurku kolorowg kartke z datg i dydaktycznej ? - gitara, $piewniki
wydarzeniem i czyta wszystkim opis. Idzie sobie rundka
i zawieszamy kolejno wszystkie kartki.
Co 10 karteczek robimy szybki przerywnik: piosenka,
szybka zabawa czy plas
4, Gra. Zastepy poruszajg sie po osrodku i w wykonujg 4 Gra - koperty z zadaniamiz | Wszyscy Ok. 30- 40 min.

ukryte zadania zwigzane z historig harcerstwa- kazde z
nich dotyczy innego okresu.

Kazdy zastep na poczatku otrzymuje informacje, gdzie
znajduje sie jego pierwsze zadanie, przy pierwszym
zadaniu znajduje sie tez informacja o potozenie
nastepnego zadania itd. z pozostatymi. Na koniec
zastepy wracajg do sali, oddajg wszystkie zadania, ktore
sprawdzamy. Podliczamy punkty i na ich podstawie
wpisujemy wyniki do turnieju zastepdéw.

informacjami o
nastepnym
- dtugopisy




e Kazde zadanie wykonuje sie w miejscu, gdzie
byto ukryte i dopiero po jego zakoriczeniu
zastepy szukajg nastepnego

e W trakcie trwania gry jedna osoba z zastepu
moze wrdci¢ do sali i sprawdzi¢ date ze sznurka-
za kazde sprawdzenie zastep otrzymuje -1
punkt.

Ogtoszenie wynikéw, podsumowanie gry, zakoniczenie
zajec.

Oskar

5 min.




