KONSPEKT ZAJEC Z HISTORII HARCERSTWA

Co?

Forma pracy

Materiaty

Kto?

Czas

Powtdrka dla zastepow z Historii Harcerstwa:
Zastepy odwiedzaja 4 lokacje: Redakcje ,Skauta”, Komérke
konspiratoréw, Komende ZMP, Komende Hufca ZHP Swidnica

W danej lokacji otrzymujg zadanie zwigzane z okresem
historycznym w jakim znajduje sie ta lokacja

Redakcja: zastep ma za zadanie dopasowac date do
wydarzenia(ok. 10 wydarzen)

Komarka: do niej nalezy sie dostac ostroznie( na
pietrze jest dwdch zandarmdw ktdrzy patrolujg teren
sprawdzajg pokoje), w jednym pokoju jest komarka,
zastepy ostroznie i po cichu zakradajg sie do komorki
wchodzg moéwigc hasto otrzymane wraz z kenkarta na
zastep, tam wypetniajg krzyzéwke zwigzana z Szarymi
Szeregami (UWAGA zandarmii w pewnym momencie
zapukajg do drzwi, zastep bedgcy w Srodku musi sie
natychmiast schowac zas punktowi spokojnie przejda
rewizje), nastepnie zastep musi jak najszybciej dostac
sie na schody (tam jest juz bezpieczny)

ZMP: tutaj zastep gra w Tabu, osobie méwigcej hasto
przyglada sie cenzor ktédry moze w pewnym
momencie przerwac jezeli uzna ze padto
nieprawidfowe stowo

Komenda ZHP: Zastep musi zrobié sobie zdjecie z
Komendantem, a nastepnie zagra¢ z nim w memory

Po kazdym punkcie zastepy otrzymujg wycinek z kalendarium
do wklejenia do drzewa Historii

Gra po osrodku

e Kopertyz
wydarzeniami
e 2 7andarmoéw
e Krzyzéwka o Sz. Sz.
e Koperta z hastem i
Kennkartg
e Karty do Tabu
e Karty do Memory
e Karty do
Kalendarium
e Drzewa Historii
e Lokacje
Gazety do redakgji
Tablica z ulicg niemiecka do
Komérki
Krzesto dla cenzora
Komendant Hufca

Zastepy

35 min.




Przerywnik: piosenka Piosenka Gitara i $piewniki Wszyscy 5 min.
Andrzej Matkowski wylgdowat w naszych czasach z... amnezjg. | Wypisywanie faktéw a | Matkowski z Zastepy 10 min.
Zastepy muszg mu przytoczy¢ kilka faktéw z jego zycia, nastepnie rozmowa z | amnezjg(najlepiej Filip

pokazac zdjecie jego zony (np. z poradnika). Wypisuja fakty na | Matkowskim ktory mogt by miec np.

kartce a nastepnie po okreslonym czasie rozmawiajqg z kapelusz skautowy i wasy)

Matkowskim, ktoremu zastepowi uda sie przytoczy¢ najwiecej

faktéw i uratowaé Matkowskiego z amnezji wygrywa

Kim jestem: Zastepy grajg w statki, trafiajgc w pytaniai Gra statki oraz Plansza do statkéw Zastepy 40 min.

odpowiadajgc na nie poprawnie dostajg jedng informacje na
temat swojej postaci, zastep ktory pierwszy odgadnie swoja
postaé musi odnalezé jego zdjecie ukryte na terenie osrodku
ktéry zastep jako pierwszy okaze zdjecie prowadzacemu
wygrywa ( na terenie osrodka bedzie ukrytych wiecej zdjec¢ dla
zmytki)

odszukanie
prawidtowego zdjecia

Zdjecia

100 pytan o harcerstwie
( usmiech Kamila do
Ciebie)

Informacje na temat
postaci




