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Charakterystyka Gromady

I Czechowicka Gromada Zuchéw “Rycerze Okrgglego Stotu” im. sw. Jerzego,
powstala 6 wrzesnia 2020 roku. Pomimo trwajqcej wéwczas pandemii i
braku doswiadczenia kadry w pracy metodq zuchowaq, jednostka szybko sie
rozwinela. Dzieki ciezkiej pracy i samorozwojowi kadry, gromada na ten
moment liczy 15 czlonkéw (przed planowanym podziatem liczyla 42 zuchy)
oraz dziatla na bardzo wysokim poziomie metodycznym i wychowawczym.

Oproécz wspolpracy z jednostkami z referatu i okregu, gromada nawiqzata
wspobiprace z czolowymi i renomowanymi gromadami zenskimi i meskimi z
Warszawy oraz Olsztyna, dzieki czemu poznaliSmy nowe metody i spojrzenie
na wychowanie zuchéw. W jednostce dzialajq 4 szostki zuchowe (Frankowie,
Wikingowie *, Stowianie **, Spartanie ***) oraz zastep druzynowego
(Bractwo). Kadra gromady stale poszerza swojq wiedze metodyczng, czego
przykladem jest uczestnictwo w kursach metodycznych i instruktorskich oraz
kursach przybocznych gromad zuchowych.

Gromada za dziatanie w ubieglym roku zuchowym zostala skategoryzowana
jako gromada tropu Wilka, co jest potwierdzeniem wysokiego poziomu
panujgcego w gromadzie. Gromada jest w statej wspotpracy z I Czechowickq
Druzynq Harcerzy, a kadra oprécz wlasnych zbiorek dziata w czechowickim
ruchu wedrowniczym. Z racji na duzy stan zuchéw oraz dogodnq liczbe
wykwalifikowanej kadry, poczqtkiem roku gromada podzieli sie iz I
Czechowickiej Gromady Zuchow powstanie osobna jednostka - IT
Czechowicka Gromada Zuchéw “Straznicy Kamienia Czasu” pod wodzq
druha Emanuela Guzego.

Podsumowanie roku 2021/2022

Gromada zrealizowala caly plan i cele zamierzone w poprzednim planie
pracy tj. wprowadzenie imion obrzedowych, nawiqzanie stalej wspolpracy z
najlepszymi gromadami w Polsce, poprawienie dyscypliny oraz
podwyzszenie poziomu zbidrek i wyjazdoéw. Dodatkowo zostaty
wprowadzone zbiorki kadry oraz zbiorek szostki 3 gwiazdki, wielkie obrzedy
zostaly spisane w ksiege obrzedoéw, a podsumowywanie zbiorek oraz praca
kadry zostata przeniesiona na kanat Trello.



Ponadoto z celow kadry udalo sie zrealizowaé: ukonczenie kursu
metodyczno-instruktorskiego oraz otwarcie proby na stopien przewodnika
przez Emanuela Guzego, zrealizowania proby na stopient podharcmistrza
przez Pawla Wojcika, wystanie na kurs metodyki zuchowej Samuela Guzego
oraz Jana Kaminskiego, a zadania rozwojowe dla calej kadry zostaty

starannie zrealizowane.

Cele metodyczne i wychowawcze

Analiza Gromady

Szanse

Zagrozenia

- dobrze prosperujqce social media:
facebook, strona www, instagram.

- owocna wspdipraca i dobry
kontakt z rodzicami zuchow

- wykwalifikowana i liczna kadra po
adekwatnych kursach iz
doswiadczeniem w pracy z zuchami

- wspolpraca z druzynq harcerzy
oraz innymi gromadami

- miejsce do przechowywania rzeczy
oraz przeprowadzenia zbiorek -
zuchowka

- duze zaplecze sprzetowe i
materiatowe

- petne umundurowanie oraz
adekwatne gwiazdki i
wtajemniczenie obrzedowe u
zuchow

- podzial gromady

- duzy obszar terytorialny dzialania
jednostki

- zmiany personalne w kadrze oraz
szostkach

- zmiana termindw zbiorek z racji
studiow druzynowego

Cele metodyczne

Cele wychowawcze

- zwiekszenie ilosci poznawanych
nowych piosenek

- wprowadzenie dyzuréw szostek:
sprzqtanie zuchowki oraz kuchni po
zbiorce




- wypracowanie wiekszej
samodzielnosci szostek

- przestrzeganie i egzekwowanie
prawa zucha

- wprowadzenie w pracy
srodrocznej opiekunow szostki

- wprowadzenie mszy gromady

- zwiekszenie wspolpracy w
gromadzie

- zwiekszenie dyscypliny w
gromadzie

- zrealizowanie dziatan syn ->
ojciec, syn -> matka itp.

- zwiekszenie kultury osobistej i

obycia spolecznego

Sposoby rea

lizacji celow

Cele metodyczne

Cele wychowawcze

- stworzenie $piewnika gromady

- wzmocnienie pozycji szostkowego,
delegowanie zadan szostkq oraz
zmniejszenie nadzoru w
wykonywanych zadaniach

- gawedy o prawie zucha podczas
kazdego cyklu oraz utrzymanie na
kregach rady wyznaczenie
najgrzeczniejszego zucha

- nawiqzanie wspotpracy z chetnymi
harcerzami, ktorzy chcq przejsé do
ruchu zuchowego i mianowanie ich
opiekunami szostek

- uczeszczanie catq gromadq raz w
miesiqcu, w umundurowaniu na

- uwzglednienie w harmonogramie
dyzurow sprzqtajqcych szostek

- wprowadzenie gier w mieszanych
parach lub harcow rozbiorkowych
polegajqcych na wspéipracy

- Zzwrocenie szczegoblnej uwagi na
pryzmat oraz punktacje
indywidualng

- zaplanowa¢ i zorganizowaé
wspoélny biwak i zbiorki z okazji
dnia ojca i matki

- zwiekszenie uwagi na zasady
dobrego obycia przy stole i ogolnej
kultury osobistej. Wplatanie tych
zasad w fabutly zbiérkowe oraz w

msze dla dzieci w naszej parafii

wspoélpracach z innymi gromadami

Charakterystyka Kadry




Cele kadry

Zamkniecie HR Uzyskanie stopnia Zrealizowanie kursu
instruktora HOPR na ratownika WOPR

Zambkniecie HO Ukonczenie kursu Zdobycie stopnia

zuchmistrzowskiego Ratownik HOPR
Ukoriczenie kursu Uczestnictwo w biwaku Recertyfikacja kursu

przybocznych innej gromady jako posta¢ | sanitariusza HOPR
fabularna
! UZYSKANIE TROPU WILKA !




Sprawnosci

Sobieradek Rycerz Zielarz Doswiadczalski
Kuchcik Dobry Duszek Przyjaciel Lasu  Wskazidroga
Spiewak Wicherek Dziennikarz Obserwator
Pastuszek Baranek Sportowa
Betlejemski Wielkanocny
Harmonogram
Data Gromada Kadra Dyzur Inne
9-11 IX 2022 - Pielgrzymka ZHR - -
16 IX 2022 Nabor - - Spotkanie
organizacyjne
18 IX 2022 Zbiérka Naborowa - Fxx Zbiorka ***: 1
25 IX 2022 Zbioérka: 1 Cykl: 1 - ** Msza Gromady: 1
2 X 2022 Zbiorka: 2 Cykl: 1 Kurs * -
Przybocznych
9 X 2022 Zbiorka: 3 Cykl: 1 Zbiorka kadry: 1 0] -
16 X 2022 Zbioérka: 4 Cykl: 1 - wH* -
23 X 2022 Zbiorka: 5 Cykl: 1 - b Zbiorka ***: 2
Msza Gromady: 2
30 X 2022 Zbioérka: 6 Cykl: 1 - *
Spotkanie
zimowiskowe




4-6 XI 2022 Biwak: 1 - - -
Blatnia
13 XI 2022 Zbioérka: 1 Cykl: 2 Zbiérka kadry: 2 o -
20 XI 2022 Zbiérka: 2 Cykl: 2 - Fx* Zbioérka ***: 3
27 XI 2022 Zbiorka: 3 Cykl: 2 - *% Msza Gromady: 3
4 XII 2022 Zbiorka: 4 Cykl: 2 - * -
11 XII 2022 Zbiorka: 5 Cykl: 2 Zbioérka kadry: 3 0] -
Zbiorka
Bozonarodzeniowa
18 XII 2022 - - Msza Gromady: 4
Wigilijka
Nocka gromady
26-30 XII Zimowisko: - - -
2022 Hobbit
812023 Wycieczka: 1 - - -
Katowice
23-24 12023 - Biwak Kadry: 1 - Zbiorka ***: 4
511 2023 Zbiorka: 1 Cykl: 3 - el -
12 I 2023 Zbiorka: 2 Cykl: 3 Zbiorka kadry: 4 i -
Spotkanie
19 I 2023 Zbiorka: 3 Cykl: 3 - ® kolonijne: 1
Zbiorka ***: 5
26 II 2023 Zbiorka: 4 Cykl: 3 - 0] Msza Gromady: 5
51III 2023 Zbiorka: 5 Cykl: 3 - el -
12 III 2023 Wycieczka: 2 Zbiérka kadry: 5 - -
Cieszyn
19 IIT 2023 Zbiorka: 1 Cykl: 4 - i Biwak ***: 1
26 III 2023 Zbiorka: 2 Cykl: 4 - * Msza Gromady: 6




21V 2023 Zbiorka: 3 Cykl: 4 - o) -
91V 2023 Zbiorka Wielkanocna - - -
15-16 1V Biwak: 2 - - -
2023 Indiana Jones -
finat cyklu 4
231V 2023 Zbiorka: 1 Cykl: 5 Zbiorka kadry: 6 *xx -
301V 2023 Zbiorka: 2 Cykl: 5 - *x Msza Gromady: 7
7V 2023 Zbiorka: 3 Cykl: 5 - * Zbiorka ***: 6
14 V 2023 Zbiorka: 4 Cykl: 5 Zbiorka kadry: 7 o) -
21V 2023 Zbiorka: 5 Cykl: 5 - wHE Msza Gromady: 8
28V 2023 Wycieczka: 3 - - Spotkanie
Beskidy kolonijne: 2
4 VI 2023 Zbiorka: 1 Cykl: 6 - **
11 VI 2023 Zbiorka: 2 Cykl: 6 - * Zbiérka ***: 7
18 VI 2023 Zbiorka: 3 Cykl: 6 Biwak Kadry: 2 0] Msza Gromady: 9
Ognisko na
25 VI 2023 Zbiorka: 4 Cykl: 6 - wE zakonczenie roku
zuchowego
3-13 VII 2023 Kolonia: - - -

Starozytna Grecja

Zbiorki 2022/2023

Cykl 1

Zbiorka 1 — Samuel

0 W krélestwie Camelotu zaczynajq dziaé sie dziwne i niewyjasnione
rzeczy... Do miasta trafila zaraza, ktora szybko sie rozprzestrzenia i
zagraza bezpieczenstwu mieszkarncow kroélestwa. Po namowie Sir Lancelota




1, postanawiamy uda¢ sie w podroéz do znanego maga z péinocy 2, ktory
jako jedyny moze nam pomoc pokonaé chorobe, ale zanim to zrobimy
musimy wykonaé specjalne maski 3 , ktoére pozwolg nam pozostaé
zdrowymi. Po dotarciu do domu starca, okazuje sie, ze jest poza krolestwem
1 powrdci dopiero za tydzien, dlatego postanawiamy zaspiewaé piosenke 4
o tych zlych czasach i zasiqs¢ do okrqglego stotu 5 6.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 - Obrzedowe Spiewak
Rozpoczecie Zbiorki: )
apel + plgs zabawowy | Spiewa piosenki i plgsa | Mapa calego krélestwa
1- Krqg Rady przy roznych okazjach

2 - Zwiad Fabularny

3 - Majsterka: Robienie
masek

4 - Spiewanki

5 - Kominek: gaweda z
legendy gromady

6 - Obrzedowe
Zakonczenie Zbiorki

Materiaty na maski
oraz konspekt ich
wykonania

Flamaster czarny

Cykl 1

Zbiorka 2 — Rafatl

0 Gdy Stary Mag przybywa do Camelotu, okazuje sie, ze choroba niszczqca
krélestwo jest tzw. Czarng Smierciq. Mag doradza nam, aby$my
przygotowali napdj 1, ktoéry pomoze nam uleczyé chore miasto. W tym celu
otrzymujemy mape krélestwa 2, na ktoérej sq zaznaczone miejsca
wystepowania sktadnikéw. Musimy odnalezé te miejsca i przyrzqdzié
wywar. Jedno miejsce jest strzezone przez straznika Gaiusa, ktorego
musimy przekonaé, aby wydal nam ostatni sktadnik. W tym celu musimy
zaprezentowa¢ mu ciekawq gre/zabawe 3. Po zebraniu wszystkich
skladnikow udajemy sie przyrzqdzié wywar i zasiq$é do Okraggtego Stotu 4

56.
Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 - Obrzedowe Wskazidroga
Rozpoczecie Zbiorki: Postuguje sie planem
apel miasta — wskazat
1 - Pozyteczne droge do wybranego
umiejetnosci punktu. Mapa krélestwa z
2 - Zwiad Fabularny poprzedniej zbiorki
3 - Gry, zabawy 1 plgsy Zielarz




4 - Spiewanki Odnalazt rosliny Kociotek, woda i zapatki
5 - Kominek: gaweda z | lecznicze i rozpoznatl

legendy gromady rosliny szkodliwe.

6- Obrzedowe

Zakoriczenie Zbiorki Zna i stosuje zasady
prawidlowego

zbierania zi6l.

Cykl 1

Zbiorka 3 — Rafal

0 Po wypiciu wywaru od Maga postanawiamy 1, ze musimy poda¢ go
rowniez zarazonym mieszkancom. W tym celu udajemy sie do najbardziej
znanych miejsc w Krélestwie 2 i musimy skupi¢ na sobie uwage jak
najwiekszej liczby oséb, aby podaé im lek 3. Niestety w drodze okazuje sie,
ze w miescie sq szpiedzy ztej czarnoksiezniczki o imieniu Lady Morgana,
ktora jest zlq siostrq Krola Artura, dlatego musimy szczegolnie uwazad,
wiec poruszamy sie w szostkach 4. Na rynku Camelotu pewien bard, ktory
byt zakazony, ma nam do wyjawienia sekret, w zamian za zaspiewanie
plosenki 5. Okazuje sie, ze choroba dreczy Kroélestwo przez zly czar, ktéry
rzucita Lady Morgana... 6 7

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 - Obrzedowe Spiewak
Rozpoczecie Zbiorki: Nie wstydzi sie Spiewaé
apel + plgs zabawowy | przed publicznosciq
1 - Krqg Rady
2 - Zwiad Fabularny Wskazidroga Herbata w starym
3 - Teatr samorodny W swojej okolicy zna stotku
4 - Cwiczenia i droge do waznych
pozyteczne umiejetnosci | miejsc Mapa krélestwa
5 - Spiewanki
6 - Kominek: gaweda z
legendy gromady
7 - Obrzedowe
Zakoriczenie Zbiorki

Cykl 1




Zbiorka 4 — Samuel

0 Po poznaniu tajemnicy postanawiamy 1 odnalez¢ stynnych obroncow
Camelotu. W tym celu musimy udac¢ sie do biblioteki krolewskiej 2, w ktorej
musimy odnalezé kronike Gajusa 3 (kronika gromady) - nadwornego
medyka i pisarza kréla Artura, a gdy to uczynimy szukamy wzmianek o
Rycerzach Okrqgglego Stotu. Okazuje, sie ze na koncu ksiqzki znajdujq sie
stare runiczne pismo, ktorym byly zaszyfrowane miejsca pobytu obroncow.
Po rozszyfrowaniu 4 udajemy sie do trzech miejsc, aby poprosié¢ ich o pomoc
w walce z Lady Morgang. Rycerze sie zgadzajq, ale zostajemy wystawieni
na 3 proby 5 (strzat z tuku, turniej rycerski na koniu - rower i ggbki PCV
oraz zawody strongman). Po wykonaniu zadan zasiadamy do kregu do
wspoblnego Spiewu radosci 6, a nastepnie zasiadamy do wspolnego

podsumowania 7, 8, 9.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 -0ORZ Wskazidroga
1-KR
2 - Zwiad fabularny Wie w jaki sposéb

3 - Cwiczenia
(wskazowki dla kazdej
szostki w formie
rymowanek)
4 - Pozyteczne
umiejetnosci (szyfr
czekoladka)
5 - Cwiczenia (strzal z
tuku, turniej rycerski na
koniu - rower i ggbki
PCV oraz zawody
strongman)

6 - Spiewanki fabularne
(elegia o latach
minionych)

7 - Kominek polqczony
z KR

8 - Gaweda (legenda
gromady)

9-0Z7

dotrzeé¢ do wiasnego

domu z réznych miejsc.

Potrafi korzystacé z
transportu
publicznego.
Poruszajqc sie po ulicy
pamieta o zasadach
bezpieczenstwa.

Kronika wraz z szyfrem
miejsc np. Fiotkowe
Pole itp

Mapa Krélestwa, na
ktorej sq zaznaczone
powyzsze miejsca

Luk oraz strzaly

Dwa rowery oraz dwie
Gagbki do PCV

Rzeczy do zawodow
typu strongman

Cykl 1

Zbiorka 5 — Rafal




O Rycerze Camelotu rozpoczynajq szkolenie zuchéw na prawdziwych
rycerzy. W tym celu kazdy z nas musi przygotowac proce 1, a nastepnie pod
czujnym okiem kapitana strazy ¢wiczy strzelanie do celu. Sir Lancelot
wyjasnia nam dziatania bomb dymnej 2, dzieki ktorej uda nam sie
zdezorientowa¢ przeciwnika, a Sir Fangar pomaga nam w zwiadzie
siedziby wroga 3 oraz strategii na wojne. Po przygotowaniu przez
straznikéw jesteSmy gotowi do wojny, ale brakuje nam dowddcy, dlatego
postanawiamy 4 uda¢ sie do maga z pétnocy, aby to on poprowadzit nasz
boj. Czarodziej zgadza sie i opowiada nam historie 5, 6, 7, 8.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 -ORZ Zielarz
1 - Majsterka Wie, jak ususzyé ziola.
2 - Pozyteczne
umiejetnosci Spiewak
(doswiadczenia Potrafi zaspiewa¢ kilka | Materialy na proce
chemiczne - bomba) piesni ludowych,
3 - Zwiad fabularny patriotycznych, Saletra, cukier, zapatki
4 - KR turystycznych, + pojemnik
5 - Pozyteczne zuchowych.
umiejetnosci (suszenie
zi6t leczniczych) Nauczyt zuchy nowej
6 - Spiewanki plosenkai.
7 - Gaweda fabularna
(legenda gromady)
8-0z27
Cykl 1

Zbiorka 6 — Samuel

0 Po apelu zuchowym Mag z Péinocy, daje nam kilka wskazéwek, jak
przechylié szale zwyciestwa na naszq korzysé, dlatego postanawiamy
wykorzystaé te porady 1 i zamaskowaé sie przed wojnqg 2. Nastepnie
wyruszamy pod twierdze Lady Morgany, aby schwyta¢ wszystkich
straznikéw i odczarowaé zly urok ksieznej. Po zacietej walce udaje nam sie
odeprzeé¢ wroga, a Mag dzieki mocy ksiezyca odczaraca czar choroby i
sprawia, ze Lady Morgana jest znowu dobra. Niestety z racji duzej utraty
mocy Mag pada i musimy przygotowaé¢ mu magiczny wywar 3. W tym
celu musimy przygotowaé¢ wywar z sosny i pokrzyw. Mag po wypiciu
odzyskuje sily i opowiada nam kolejnq historie 4,5,6.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy




0-0ORZ Zielarz

1-KR

2 - Pozyteczne Umie rozpoznawaé

umiejetnosci ziota po zapachu, Kociolek, woda, zapatki
3 - Majsterka *** kolorze, smaku (wywar

gwiazdki (ognisko) oraz | lub herbata). Wie, jakie
pozyteczne umiejetnosci | majq dzialanie
(wywar)
4 - Kominek z Proce z poprzedniej
rozdaniem sprawnosci zbiorki

5 - Gaweda (legenda
gromady)

6 -0ZZ

SPRAWNOSCI ZDOBYTE: Zielarz, Spiewak, Wskazidroga.

Cykl 2

Zbiorka 1 — Samuel

0 W naszym miescie zauwazamy plakaty, na ktérych sq zdjecia
zaginionego detektywa Smisa. Widzimy, ze na plakatach jest podany numer
telefonu, dlatego postanawiamy 1 zadzwonié¢ pod ten numer. Okazuje sie, ze
dodzwonilismy sie do Kudlatego, Scoobiego i Freda, ktorzy badajq sprawe
zagubionego Smisa. Dlatego po odsSpiewaniu piosenki 2 udajemy sie do
domu zaginionego, aby z nimi porozmawia¢. Na miejscu dostajemy zdjecia
roznych pokoi, a naszym zadaniem jest zobaczyc¢ jaka jest réznica sprzed
porwania i w chwili obecnej 3. Okazuje sie, ze oprocz kilku
poprzewracanych rzeczy i Sladéw butéw nic sie nie zmienilo, ale
znalezlismy kartke (cytryna i Swieczka), tajemniczq wizytowke oraz
porwane zdjecie, naszym zadaniem jest odszyfrowac informacje z kartki,
przestucha¢ podejrzanego z wizytowki oraz naprawi¢ zdjecie 4. Niestety
mamy za malo czasu, aby znalezé porywacza, ale wiemy gdzie mozemy go
szukac¢ (okolice kopalni) dlatego zasiadamy do kregu, aby podsumowac ile
poszlak i informacji mamy na temat sprawy 5, 6, 7.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
0-0ZZ Obserwator: Plakaty
1-KR
2 - Spiewanki (Gdzie Umie obserwowaé: Zdjecia pokoi
jeste$ Scooby Doo) znalazl
3 - Cwiczenia nieprawidlowosci w Cytryna i Swieczka




4 - Zabawa tematyczna
w grupach

5 - Kominek z KR

6 - Gaweda

7-0ZZ

ubiorze, rysunkach,
swoim otoczeniu.

Wizytéwka
Poszarpane zdjecie

Rzeczy do pokoi

Cykl 2

Zbiorka 2 — Rafat

0 Scooby Doo podpowiada nam, ze przed powrotem do sprawy porwania
Smisa, powinni$my pocéwiczy¢ swoje zmysty, dlatego postanawiamy 1, ze
podejmiemy sie wyzwania zmystow, ktére zorganizujq nam detektywi. W
tym celu dzielimy sie na grupy i rozpoczynamy gre 2 - ¢wiczenia z 3
punktami na stuch, wzrok i smak. Po grze zostajemy juz oficjalnie przyject
do kancelarii, dlatego musimy sobie wykona¢ gwiazde szeryfa 3. Udajemy
sie na poszukiwania Smisa 4, 5. Znajdujemy go zwiqzanego, dlatego
musimy sie zakrasé, aby nikt nie widzial, ze chcemy go uwolni¢ 6. Po
uwolnieniu Smisa, siadamy razem do wspoélnych Spiewanek 7, a na koniec
udajemy sie na podsumowanie zbioérki 8, 9, 10.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
0-0ZZ Obserwator Glosnik
1-KR )
2 - Gra z elementami Cwiczy zmysty Przyprawy

¢éwiczen zmystow

3 - Majsterka z papieru
4 - Cwiczenia podczas
marszu

5 - Zwiad

6 - Pozyteczne
umiejetnosci

7 - Spiewanki

8- KR

9 - Gaweda

10 - OZZ

Kartki z zadaniami oraz
lornetka

Z6lty blok techniczny
Klej
Nozyczki

Lina

Cykl 2

Zbiorka 3 — Samuel




0 Rozmawiamy z Smithem, aby opowiedziat nam co pamieta. On niestety
ma tylko niewielkie przeblyski, dlatego postanawiamy 1, ze wykonamy
kilka scenek z naszymi podejrzeniami, aby przypomnial sobie co sie
wydarzylo 2. Po scenkach przypomina sobie cale wydarzenie oraz podaje
nam liste miejsc gdzie byl. Odwiedzamy te miejsca (4 miejsca) 3, a
nastepnie poszukujemy poszlak wskazujqcych sprawce 4. Na podstawie
dowodoéw, dowiadujemy sie kto jest porywaczem, dlatego wykonujemy
plakaty 5 i rozpoczynamy poszukiwania. Niestety nikt nie widziat
porywacza, dlatego zasiadamy do kregu i zbieramy wszytski informacje 6,

7’ 8’9’

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
0-0ZZ Obserwator Lista miejsc
1-KR
2 - Teatr samorodny Odczytat slady Kartki

3 - Zwiad

4 - Pozyteczne
umiejetnosci (rzeczy do
ukrycia: dowdéd
osobisty, but - odcisk,
guzik od koszuli,
potargane zdjecie
Smysa z odciskiem
palca, tabletki,
kajdanki)

5 - Majsterka

6 - Spiewanki

7 - KR - kominek

8 - Gaweda

9-07Z7Z

pozostawione na
$niegu, miekkim

gruncie, w trawie.

Koszulki na kartki
Flamastry

Dowdd osobisty
But - odcisk

Guzik od koszuli
Potargane zdjecie
Smysa z odciskiem
palca

Tabletki

Kajdanki

Cykl 2

Zbiorka 4 — Pawel

0 Dostajemy tajemniczy telefon, w ktérym rozmoéwca informuje nas, gdzie
jest podejrzany porywacz, po kroétkiej naradzie 1 udajemy sie tam 2.

3

Escape Room: 3 szostki zaczynajq w zamknietych pomieszczeniach muszq




odnalezé w ciemnosci klucz do drzwi. Ich zadaniem jest wykonaé zdjecia
dowodéw (sznura, butelki z sSrodkiem usypiajgcym oraz kominiarki) po
znalezieniu poszlak muszq uciec w bezpieczne miejsce. Niestety przerywa im
w tym sam Jack porywacz, dlatego muszq go schwytaé. Po wszystkim
siadamy do kominka 4, 5.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty

Aparat Instax
Sznur

0-0zZ7Z

1-KR Butelka

2 - Zwiad

3-Gra - Kominiarka

4 - Gaweda

5-0ZZ Glosnik
Swieczki
Klucz

Cykl 2
Zbiérka 5 — Samuel

0 Postanawiamy, ze postawimy Jack pod sqd, dlatego naradzamy sie nad
naszymi argumentami za i przeciw 1. Decyzja jest jednak prosta, porywacz
musi trafié pod sqd. Dlatego dzielimy sie na grupy: adwokaci,
prokuratorzy. Mamy 10 minut, aby wymysli¢ swoje stanowiska i
rozpoczynamy sqd 2. Jack zostaje skazany na rok pozbawienia wolnosci.
Koriczymy zbidérke kominkiem z rozdaniem sprawnosct 3, 4, 5, 6.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0-0ZZ Obserwator Materiaty na sqd:
1-KR - dowody
2 - Zabawa Tematyczna | Szczegotowo - stroje
3 - Spiewanki zapamietuje sytuacje. | itp.

4 - Kominek Po uplywie czasu
5 - Gaweda potrafije prawidtowo
6 -0Z7Z odtworzyé.

SPRAWNOSCI ZDOBYTE: Obserwator




Zbiorka Bozonarodzeniowa — Samuel

O Podczas przechadzki zauwazamy kawaltek zaszyfrowanej wiadomosci. Po
chwili narad 1 postanawiamy poszukaé brakujgcych kawatkéw w okolicy 2.
Okazuje sie, ze to wiadomos¢ od sw. Mikolaja, ktéry prosi nas o uratowanie
magii Swiqt w pewnej wiosce. Na szcze$cie Mikotaj podsyta przysyta nam
swoich pomocnikéw. Naszym zadaniem jest wykonaé ozdoby na choinke 3,
upiec pierniczki i udekorowac je 4, a ostatnim zadaniem jest nauczenie sie
plosenki Swiqtecznej 5 oraz zrobienie matego przedstawienia jasetkowego
6. Po wykonaniu wszystkich zadan przychodzi do nas Swiety, ktéry
opowiada nam opowies¢ 7, 8.

Po zbioérce zuchy *** gwiazdy wyruszajq wraz z kadrq do domu starosci,
zanie$¢ pierniczki oraz Spiewac kolede 9.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
Pastuszek Betlejemski
Wie, kiedy zaczyna sie
adwent. Uczestniczyl w
roratach.
0 - ORZ + Apel
Zuchowy Zrealizowat Zaszyfrowana
1-KR postanowienie wiadomosé
2 - Zwiad (szukanie adwentowe w
reszty wiadomosci) prezencie dla Pana Kartki kolorowe
3 - Majsterka (robienie |Jezusa.
tancuchow oraz Nozyczki
bombek) W dowolny sposéb
4 - Pozyteczne przedstawil historie Klej
Umiejetnosci (Pieczenie | narodzenia Jezusa.
Piernikow) Sktadniki na pierniczki
5 - Spiewanki Zna koledy, potrafi
6 - Teatr Samorodny zas$piewad kilka z nich.
7 - Gaweda o
braterstwie podczas Zna tradycje
swiqt Swigteczne. Stara sie
8-0ZZ zachowywad je w
9 - Pozyteczne prace swoim domu.
Pomagatl w domu
podczas przygotowan
Swigtecznych.




Wykonal prezent dla
bliskiej osoby, wystat
zyczenia Swiqteczne

Kuchcik

Rozpoznaje
podstawowe
przyprawy 1 produkty
spozywcze po zapachu i
smaku.

Przyrzqdzil suréwki,
satatki i desery

SPRAWNOSCI ZDOBYTE: Pastuszek Betlejemski

Cykl g

Zbioérka 1 — Samuel

0 W Sherwood dziejq sie zle rzeczy, ztodzieje napadajq na ludzi, a w calym
Panstwie Panuje chaos. Postanawiamy zobaczy¢ co sie doktadnie dzieje i
ruszamy na zwiad 1, 2. Na drzewie znajdujemy przybity list strzalq z
wskazéwkami jak dotrzeé do kryjowki stynnego dobrego zbojnika Robin
Hooda. Postanawiamy wyruszy¢ za sladami i wskazowkami. 3 Po dtugiej
wyprawie (cos$ na wzor podchodoéw: znaki patrolowe, elementy ubran
pozostawione, zagadki, kawatki mapy itp.) znajdujemy stare drzewo przy
ktérym $pi Robin. Musimy go podejsé 4. Gdy nam sie to udaje Hood mowi
nam, ze rozmawia tylko z osobami znajgcymi zbojnickq piosenke 5, dlatego
chcemy sie jej nauczyé. Po od$piewaniu piosenki, Robin opowiada nam
historie 6, 7, 8.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
0 - ORZ + Apel
1-KR Przyjaciel Lasu
2 - Zwiad Fabularny Wiadomosci strzata
3 - Gra: Podchody Czesto przebywa w
4 - Cwiczenia lesie podczas spacerow | Wskazoéowki i inne
5 - Spiewanki i1 zabaw elementy na podchody
6 - Gaweda
7-KR Chroni Las
8-0Z7Z




Cykl 3

Zbiorka 2 — Rafat

O Robin Hood postanawia wigczyé nas do swoich oddziatéow lesnych, ale
zeby sta¢ sie prawdziwym tropicielem trzeba przejsé ciezki test. Po krotkiej
naradzie 1 postanawiamy wykonac¢ test. W tym celu musimy odnalezé 4
pomocnikéw Hooda 2, ktérzy majq dla nas przygotowane zadania
sprawdzajqce. Po wykonaniu zadan przybiega do nas braciszek Tuck, ktory
mowi, ze rycerze Szeryfa zaatakowali mieszkancow, naszym zadaniem jest
odnalezé ich 3 oraz udaremni¢ ich atak szykujqc zasadzke. W tym celu
wymyslamy scenke 4, ktéra musi skupié uwage rycerzy, a w tym czasie
reszta zuchow pomaga uciec do naszej kryjowki mieszkancom 5. Po udanej
akcji wracamy do kryjowki, zeby podsumowac dzien 6, 7, 8.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty

Przyjaciel Lasu

Zna 1 potrafi wskazaé
warstwy lasu oraz
rozroznia roslinnosé w

nich wystepujqcq.
0 - ORZ + Apel Znajduje Slady zycia
1-KR zwierzqt ptakow 1
2 - Cwiczenia: owadow w lesie. Materiaty na tor
- tor przeszkod przeszkod
- szukanie roslin oraz Zbiera dary lasu, nie
sladow zwierzqt niszczqc przy tym Zagadki i tamiglowki
- skradanie i przyrody. Potrafi je
maskowanie wykorzystaé. Poroze, piora itp.
- zagadki i lamiglowki
3 - Zwiad Rycerz
4 - Teatr samorodny
5 - Pozyteczne prace Opiekuje sie mtodszymi
6 - Gaweda i stabszymi; stanie w
7 - Kominek ich obronie.
8-0zZ

Zna 1 przestrzega zasad
savoir — vivre; dba o
schludny wyglqd

Podjqt trudne
wyzwanie — wbrew
swoim lekom i




obawom.

Cykl 3

Zbiorka 3 — Samuel

0 Po ostatnim ataku szeryfa mieszkancy sq ranni i wycienczent, dlatego
postanawiamy 1 przygotowaé im posilek, dzieki ktéremu szybciej wrocq do
zdrowia. Naszym zadaniem jest odnalez¢ farme 2 Malego Johna, na ktorej
musimy znalezé jajka oraz grzyby do jajecznicy. Niestety farmy strzeze zly
pies, dlatego musimy cichutko odnalezé¢ skladniki, tak zeby nas nie zobaczyt
3. Po udanej akcji wracamy do Braciszka Tucka i gotujemy wraz z nim
jajecznice 4. Postanawiamy réwniez zajqé¢ czas chorym bawiqc sie z nimi 5
oraz $piewajqc 6. Po wszystkim zasiadamy do kregu 7, 8.

Formy Pracy

Sprawnosci

Materialy

0 - ORZ

1-KR

2 - Zwiad fabularny
3 - Cwiczenia

4 - Pozyteczne
umiejetnosci

5 - Plgsy i zabawy
6 - Spiewanki

7 - Gaweda

8-0zZ7Z

Przyjaciel Lasy

Zna kilka gatunkoéw
grzybow. Wie, ktore z
nich mozna zbieraé, a
ktore sq trujqce

Kuchcik

Przygotowat prosty
positek, prawidlowo
parzyé herbate, gotuje
mleko, kakao.

Pomaga w domu
podczas pracy w
kuchni.

Umie postugiwaé sie
ksiqgzkq kucharskq,
odnajdzie przepis na
wybrang potrawe.

Zachowuje czystosé
podczas prac
kuchennych — myje
rece przed i po pracy,

Pieczarki, masto oraz

jajka

Instrumenty gromady




pamieta o myciu
warzyw 1 owocow

Rycerz
Jak prawdziwy rycerz

traktuje kazdego z
szacunkiem

Cykl 3

Zbiorka 4 — Rafal

0 Dostajemy list z wiadomosciq, ze za tydzien armia szeryfa chce
zaatakowaé naszq kryjowke, dlatego postanawiamy sie przygotowac do
obrony 1. W tym celu musimy poszukaé 2 najlepszego przyjaciela Hooda -
Szkartatnego Willa, ktory robi najlepsze tuki w catym kroélestwie. Naszym
zadaniem jest wykona¢ taki tuk oraz strzaty 3. Gdy mamy juz bron idziemy
wraz z Robinem ¢wiczyé strzelanie do celu 4. Na koniec zbiorki Robin
opowiada nam o swojej jednej z potyczek, a naszym zadaniem jest
opowiedzie¢ o naszych bojach jako Rycerzy Okrqglego Stotu w ramach
scenek 5. Po wszystkim plgsamy 6, a nastepnie $piewamy naszq piosenke 7.
Na koncu siadamy do kregu 8, 9.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 - ORZ + Apel Rycerz Listewki na tuki,
1-KR sznurki oraz pitka i noze
2 - Zwiad W dowolnej formie
3 - Majsterka przedstawit historie Tarcze do strzelania
4 - Cwiczenia wybranego rycerza,
5 - Teatr Samorodny ktory mogtby byé dla List
6 - Plgsy niego wzorem
7 - Spiewanki
8 - Gaweda
9-0ZZ
Cykl 3
Zbiorka 5 — Samuel

0 Dzis$ nasza kryjéowka towcow w ma zostaé zaatakowana przez oddziaty




szeryfa, dlatego postanawiamy 1, przygotowadé sie do bitwy. W tym celu
wzmacniamy naszq baze tworzqc mury 2. Nastepnym krokiem jest

zamaskowanie samych siebie 8. Po zamaskowaniu ruszamy na zwiad 4,
aby zobaczyc¢ jak liczny jest oddzial wroga. Nastepnie naradzamy sie jak

pokonaé Szeryfa 5.

Po wygranej nad oddziatami siadamy razem do kregu 6, 7, 8.

Formy Pracy

Sprawnosci

Materialy

0 - ORZ + Apel
1-KR

2 - Majsterka

3 - Pozyteczne
umiejetnosci

4 - Zwiad fabularny
5-KR

6 - Spiewanki

7 - Gaweda

8-0zZ

Luki z poprzedniej
zbiorki

Farby do twarzy

ZDOBYTE SPRAWNOSCI: Rycerz, Przyjaciel Lasu, Kuchcik

Zbiorka Wielkanocna — Pawet

0 Dostajemy tajemniczy list w ksztalcie jaja. Wedlug niego wszystkie
pisanki zaginetly, a nadawca prosi nas o pomoc. Prosi bysmy zrobili chociaz
kilka bo:"grosz do grosza...” itp. 1 Zabieramy sie do roboty. dy kazdy zrobi
swoja pisanke znajdujemy drugi list: 2 nadawca prosi nas bysmy sie
spotkali przy pobliskiej szkole, ale musimy uwazaé by nikt nas nie
zauwazyt. 3 W lasku przy szkole spotykamy ZAJACA WIELKANOCNEGO!
W ramach nagrody za pomoc przygotowat malq gre, gdy jq ukonczymy
otrzymamy skarb. Zadaniami jest strzelanie do celu z pistoletow na wode,
zawody w szukaniu jaj, oraz rozgrywka o najwyzszq nagrode: tapanie
zajqgca. Po skoriczonej zabawie Zajqc dziekuje nam za pomoc i ma nadzieje,
ze spotkamy sie za rok. 4, 5 Na kominku podsumowujemy dzien i dzielimy
sie czekoladowym skarbem od Zajqca.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
Baranek Wielkanocny | Pisanki
0 - ORZ Zrealizowat cekiny/farbki oraz
1 - Majsterka postanowienie pedzle

2 - przejscie

wielkopostne, ktore




3 - spinka fabularna + | byto dla niego pistolety na wode

gry i zabawy wyrzeczeniem.

4 - kominek Jjajka do szukania

5-0ZZ Wziql udzial w
nabozenstwie czekoladowe jajka jako
wielkopostnym i nagroda
wielkanocnym.

Zna tradycje
Swigteczne. Stara sie
zachowywac je w
swoim domu.

Uczestniczyl w
rekolekcjach
wielkopostnych i
potrafil sie podczas
nich odpowiednio
zachowaé.

Pomégt w domu w
przygotowaniach
Swiqtecznych.

Cykl 4

Zbiorka 1 — Samuel

O Po rozpoczeciu zbiorki zauwazamy czlowieka lezgcego w krzakach
wolajqcego o pomoc. Postanawiamy mu pomoc 1. Przedstawia nam sie jako
poszukiwacz przygod Indiana Jones. Mowi, ze byt wlasnie w drodze na
terytoria nalezqce niegdys do starozytnego plemienia Majéw. Proponuje
nam bysmy dotqczyli do jego wyprawy. 2 Jednak zanim wyruszymy
musimy zrobi¢ sobie torbe podroéznika. 3 Gdy jestesmy gotowi wsiadamy w
samolot i ruszamy do Ameryki Potudniowej. 4 Tam spotykamy kupca
Marco, ktory oferuje nam rézne mapy, miedzy innymi do Zaginionej
Swigtyni Majéw. Obiecuje, ze nam jq sprzeda za matq przystuge: jego syn
ma dzisiaj urodziny, ale niestety Marco nie zdqzyl przygotowacé do konca
przyjecia niespodzianki i jest z tego powodu bardzo zasmucony. Musimy
ozdobi¢ sale i nalozyé jedzenie na stét i zrobié laurki. 5 Pézniej odbywa sie
impreza. 6, 7 Na koncu siadamy do kominka na ktérym podsumowujemy
co dzis osiqgnelismy 1 otrzymujemy mape od Marco.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy




Promyczek Materiat
0 -ORZ +
przedstawienie postaci Jest pogodny i Nici
1-KR kolezenski, nie ztosci
2 - Majsterka sie 1 nie gniewa Sznurek
3 - Zabawa tematyczna -
samolot Potrafi stawié czola Balony
4 - Pozyteczne trudnej sytuacji
umiejetnosci Ciastka
5-Gra Opowiada, rysuje
6 - Gaweda zabawne historie Bibula
7 -0ZZ

Soki

Cykl 4

zbiorka 2 — Rafat

0 Dzisiaj wyruszamy z doktorem Jonesem do dzungli. Jednak nie jesteSmy
na to gotowi. 1 Cwiczymy wpierw nasze umiejetnosci na torze przeszkod. 2
Nastepnie wyruszamy w giqgb puszczy, po jakims czasie napotykamy
grupke Majow. Przedstawiajq sie jako straznicy Swiqtyni Wspaniatej Kuli.
Deklarujq sie, ze nas przeprowadzq, jednak najpierw musimy udowodnié,
ze mamy czyste serca. 3 Postanawiamy przedstawié im kilka historyjek
ktérych moratem lub tematem przewodnim jest dobroé. Docieramy do
Swiqtyni Wspanialej Kuli, gdzie okazuje sie wlasnie trwajq przygotowania
do turnieju w Pok-ta-Pok, ktore do zludzenia przypomina pitke noznq.
Nagrodq w turnieju jest starozytna ztota kula! 4 Postanawiamy wziq¢
udzial w turnieju. Aby by¢ gotowy juz dzisiaj zaczynamy trening,
poznajemy zasady gry i ¢wiczymy. 5, 6 Na koricu siadamy do kregu
kominkowego 1 podumowywujemy dzien.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy

Promyczek

Umie pocieszy¢ innych
swoim zachowaniem,
mimika lub wykonana
przez siebie prosta
majsterka

Sportowa Pitka
0 -0ORZ




1 - Cwiczenia
2 - Zwiad

3 - Teatr

4 - Gra

5 - Gaweda
6-0ZZ

Trenuje wybrana
dyscypline sportowa.
Doskonali sie w niej.
Zawsze dba o
odpowiednig
rozgrzewke

Zna historie wybranej
dziedziny sportu

Zna zasady
obowiazujace w tej
dyscyplinie, zawsze ich
przestrzega. Wie, jaki
jest wymagany stroj i
sprzet.

Liny
Klody

Pachotki

Cykl4

Zbiorka 3 — Samuel

0 Dzisiaj odbywa sie wielki turniej Pok-ta-Pok, zaraz po rozgrzewca
stajemy do zawodéw. 1 Choé gra nie byta latwa odnosimy zwyciestwo.
Jednak jeden z rywali nagle gdzies$ ucieka. Po chwili gdy ma zostaé
przyznana nam nagroda, okazuje sie, ze zagineta! Po krétkiej naradzie 2
postanawiamy ruszyé tropem zawodnika-uciekiniera 3. Gdy w koricu go
odnajdujemy mowi, ze ukryt nagrode by nie wpadta w rece cudzoziemcow.
Thumaczymy mu, ze tak nie wolno i po chwili rozmowy zgadza sie
powiedzieé gdzie ukryt Kule, ale zrobi to w zagadce. 4 Po rozwiqzaniu
zagadki odnajdujemy trofeum i idziemy Swietowaé razem z Majami. 5, 6
Zapraszamy ich na wspélny kominek.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
Sportowa
0 - ORZ Nauczyl inne zuchy
1-Gra podstaw danej
2-KR dyscypliny lub Pitka
3 - Zwiad zaprezentowal swoje
4 - Zabawa umiejetnosci Zagadka
5 - Gaweda
6 - 0ZZ Zna i potrafi zastosowac

rozne techniki zwigzane




z dang dziedzing
sportowg

ZDOBYTE SPRAWNOSCI: Promyczek, Sportowa.

Cykl 5

Zbioérka 1 — Rafal

0 Na naszq kraine napadt Dziki Gon i wywotat Wieczna Zamieé. 1
Zastanawiajqc sie jak powstrzymaé wroga postanawiamy poprosié o
pomoc specjalistow - wiedzminow. 2 Gdy docieramy do Kaer Morhen
zastajemy jednak tylko jednego wiedzmina i to bardzo starego - Vesemira.
Sam nie moze wypedzi¢ Gonu, jednak postanawia wyszkoli¢ nas na
wiedzminow. 3 Jako pierwsze zadanie musimy wytropienie gryfa i zakrasé
sie do jego gniazda, gdzie kazdy musi wykrasé po 1 piorze. 4 Nastepnie
przystepujemy do szkolenia wiedzminskich zmystow:

-wzrok : muszq opisaé (podzieleni na szostki) co robi osoba oddalona o
okoto 25m

-stuch : zuchowi pokazywane jest pie¢ obrazkéw, pézniej puszczane sq
odgtosy np. skrzypiqcych drzwi, a zuch musi dopasowa¢é dzwiek do obrazka
-zwinno$¢ : zawody w szybkosci zbierania zapalek

-smak 1 wech : zuch rozpozna smak i zapach przypraw i owocéw

5, 6, 7. Na koncu przy “ognisku” poznajemy piosenke “Grosza daj
wiedZzminowi”.

Formy Pracy Sprawnosci Materialy
0 - ORZ + Apel Szczegolowo Piora
1-KR zapamietuje sytuacje
2 - Zwiad Po uptywie czasu Obrazki
3 - Gra (podchody) potrafi je prawidtowo
4 - Cwiczenia odtworzyé Glosnik
5 - Spiewanki
6 - Gaweda Odczytal slady Zapatki
7 -0ZZ pozostawione na
$niegu, miekkim Przyprawy
gruncie, w trawie
Mapa
Cwiczy zmysty




Cykl 5

Zbiorka 2 — Rafat

0 Vesemir mowi, ze zdaliSmy wstepne testy, ale musimy jeszcze przej$é
Prébe Traw. 1 Stary wiedzmin pokazuje nam mape prowadzqgcq do Druida
.2 Medrzec pokazuje nam druga mape, ktéra prowadzi do jego skrytek z
ziotami. Naszym zadaniem jest wybra¢ odpowiednie ziola na podstawie
zagadek-wskazowek, ktére nam przekazat Druid. 8 Po odnalezieniu
sktadnikéw Druid przygotowuje wywar, a w tym czasie Vesemir tworzy z
nami wiedzmirnskie medaliony z masy solnej. 4, 5 Podsumowywujqc dzien
wypijamy magiczny eliksir 6.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty

0 - ORZ + Apel Mapa
1 - Zwiad
2 - Cwiczenia (szukanie Umie obserwowaé Ziota
sktadnikow)
3 - Majsterka Zagadki
(tworzenie medalionéw)
4 - Spiewanki Sktadniki na mase solng
5 - Gaweda
6 -0Z7Z

Cykl 5

Zbiorka 3 — Samuel

0, 1 Zauwazamy juz gotowy wywar w ramach Proby Traw. 2 Po wypiciu
Vesemir mowi, ze jestesmy prawie gotowi by zosta¢ Wiedzminami, ale
musimy przejs$¢ jeszcze ostatni egzamin. Naszym zadaniem bedzie stworzyé
swoje bestiariusze. Zuchy dzielq sie na szostki i uzupetniajq swoj ekwipunek
razem:

- Dwéch punktowi przebrani za 2 rézne bestie, zuchy muszq je naszkicowacé
1 opisa¢ ich zachowanie.

- Dwie bestie muszq zuchy naszkicowaé¢ na podstawie opiséw Vesemira.

- Trzy bestie muszq zuchy przerysowac i dopasowaé ich opisy do wyglqdu.
3 Po zdaniu testu wracamy do Kaer Morhen, jednak cos jest nie tak! Zuchy
muszq zauwazy¢ wszystkie zmiany jakie zaszty podczas ich nieobecnosci
oraz bialy slad pozostawiony na ziemi. To musiat byé Dziki Gon. 4, 5, 6
Radzimy co zrobi¢ dalej.

Formy pracy Sprawnosci Materiaty

0 - ORZ + apel Wywar
1- Plgs




2 - Pozyteczne
umiejetnosci
3 - Cwiczenie
4 - Spiewanki
5 - Gaweda
6-07Z7Z

Umie obserwowac:
znalazl nieprawidlowosci
w ubiorze, rysunkach,
swoim otoczeniu

Kartki

Kredki

Cykl 5

Zbiorka 4 — Rafat

0 Postanawiamy odnalezé Dziki Gon, ktory jak powszechnie wiadomo
zawsze pedzi z wiatrem. 1 Postanawiamy wykonaé wiatrowskazy. W tym
celu odwiedzamy meteorologa. 2 Opowiada nam skqd sie wziela Wieczna
Zamie¢ 1 $nieg oraz zimne powietrze. 3 Po wykonaniu wiatrowskazéw
odnajdujemy Dziki Gon, okazuje sie, ze wlasnie rozbili obozowisko.
Postanawiamy je obserwowaé, zauwazamy, ze:
- pilnujq Berta Gromoéw ktoére odpowiada za $nieg oraz podtrzymujq zly

czar.

- jak zmieniajq warte oraz kiedy to robiq.
- dowddcy planujq zmiane miejsca obozowiska oraz szkolq zotnierzy.
4, 5, 6 Po rozeznaniu obozowiska wroga postanawiamy ustalié plan.
Meteorolog za pomocqg sposobow ludowych przewiduje, ze za tydzien
nadejdzie cieple powietrze, co ostabi moc Dzikiego Gonu 7.

Forma pracy Sprawnosé Materialy
Wicherek
Zna obieg wody w
przyrodzie. Za pomocq
0 -ORZ wykonanego
1 - Majsterka przyrzqdu dokonat
(wiatrowskazy) pomiaru Swiadczqgcego
2-KR np. o zmianach
3 - Zwiad cisnienia. Materiatly na
4 - KR wiatrowskazy
5 - Gaweda Wie, skqd i dlaczego
6 - Spiewanki naptywa ciepte i zimne
7-0zz powietrze. Potrafi

odczyta¢ mape pogody

Poznat ludowe sposoby
przepowiadania




pogody

Cykl 5

Zbiorka 5 — Samuel

0, 1 Aby przygotowac sie do ataku odtwarzamy zmiane warty przed
tygodnia, éwiczenia, narade dowddcow, oraz wzmacnianie mocy Berla
Gromoéw. 2 Gdy przypomnimy sobie zwyczaje najezdzcoOw postanawiamy
ostatni raz przeéwiczyé nasze umiejetnosci - walke (walki kogutow),
zakradanie sie (baba jaga patrzy/ninja), okrzyki wojenne. 3 Zakradamy sie
do obozu wroga, w czasie zmiany warty przystepujemy do ataku (Zuchy
3%/najstarsze/wybrane tapiq i zwiqzujq dowddcow i szamana). 4 Po
schwytaniu dowddcow armii wyprawiamy im sqd za spowodowanie
wiecznej zimy. 5 Szaman zobowiqzuje sie odczynié¢ urok ciqzqcy na krainie.
Podczas plgsu pokazujemy zachowania zwierzqt/roslin jako reakcje na
zmiane pogody. 6, 7 Konczqc przygode dziekujemy Vesemirowi i
zapraszamy go po raz ostatni na wspolne “ognisko”.

Forma pracy Sprawnosé Materiaty
0 -0ORZ Wicherek
1 - Teatr
2 - Cwiczenia Zaobserwowal, jak
3 - Zwiad przy réznej pogodzie -
4 - Zabawa zachowuje sie przyroda
Tematyczna (sqd
5 - Plgs
6 - Gaweda
7 -0ZZ
ZDOBYTE SPRAWNOSCI: , Wicherek.

Cyklé6

Zbiorka 1 — Rafal

0 Zaraz po rozpoczeciu zbiorki, ktos podrzuca nam list, jednak on nie
zawiera zawartoSci. 1 Nie wiedzqc co robi¢ przeszukujemy okolice liczqc, ze
znajdziemy tego, kto podrzucit nam pustq wiadomosé. Natykamy sie na
plakat Tropicieli Prawdy i postanawiamy prosi¢ ich o pomoc. 2 Oni jako
specjalisci nie majq pojecia co robié, ale szybko sprawdzajq w internecie.
Odczytujemy karte z ktérej wynika, ze firma Tesla chce przejqé¢ Swiat za




pomocq robotéw i sztucznej inteligencji. List podpisat niejaki Edison. Nie
wiemy jednak kto to jest. 3 Szybko dowiadujemy sie, ze obaj byli
wynalazcami jednak nie powinni juz dawno zyé! (gra - poszukiwanie po
pokojach i zdobywanie od bibliotekarzy informacji: zuchy muszq
wykazywaé sie umiejetnosciq prowadzenia wywiadu, szybkiego szukania
informacji (kto$ zadaje pytanie a zuch musi szybko odpowiedzie¢ zgodnie z
tym co widzi na obrazku np. ile jest ludzi w czerwonych butach na zdjeciu),
spostrzegawczosé (obejrzq krotki filmik, pzniej odpowiedzq na pytania z
nim zwiqzane). 4 Po zdobyciu informacji staramy sie utozyé to co mamy w
Jjednq calosé - tablica ze szpilkami i zdjeciami lqczona widczkq. 5, 6 Po
podsumowaniu zasiadamy wspolnie do kominka. Po kominku pod
drzwiami do zuchowki widzimy kolejny list - tym razem czytelny. Edison
podaje w nim miejsce i czas spotkania - za tydzien.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 - ORZ Pusty List
1-KR
2 - Zwiad Zebral informacje Laptop
3 - Cwiczenia (doswiadczenie) | dotyczqce wybranej
4 - Gra osoby i przeprowadzit | Film
5 - KR(podsumowanie) z niq wywiad. Tablica
6 - Gaweda Napisany tekst oddat
7-0ZZ do autoryzacji Szpilki

Witoczka czerwona

Szuka odpowiedzi na
pytania dotyczqce
otaczajqcego go
Swiata

Zna historie kilku
wynalazkéw, postacie
znanych wynalazcéw,
badaczy.

Cykl 6

Zbiorka 2 — Samuel

0, 1 Dzisiaj odbedzie sie spotkanie z Edisonem, jednak zanim na nie

pojdziemy, musimy pozna¢é zasady dobrego wywiadu. Spotykamy sie w
umoéwionym miejscu z Edisonem. Z wywiadu wynika, ze to nie firma, a
Nikola Tesla przeniést sie w te czasy by zawtadnqé Swiatem za pomocq




sztucznej inteligencji. 2 Edison namawia nas bysmy sie zakradli pod jedng z
jego placowek. Chodzimy po miesScie i szukamy rzeczy ktére mogq byé
dzietem Tesli - robimy im zdjecie. W koncu odnajdujemy jego baze.

Po krotkiej obserwacji zauwazyt dziwne zachowania u pracownikéw oraz
to, ze niektore czesci majq zrobione z metalu - robimy im zdjecia.
Zauwazamy tez tajemnicze drzwi. Edison jako specjalista twierdzi, ze zeby
je otworzy¢ trzeba odtworzyé przedmiot stojgcy obok (lampa typu wulkan
wiasnej roboty). 3Postanawiamy jq zrobié. Jednak gdy chcemy wroci¢ do
drzwi okazuje sie, ze sq strzezone. 4, 5 Bedziemy mogli wej$é za nie dopiero
za tydzien. podsumowujemy dzien z naszq planszq korkowaq i zasiadamy do

kominka 6, 7.
Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0-0ZZ Sobieraek Aparat
1 - KR (jak
przeprowadzi¢ wywiad) | Skonstruowat drobny | Tablica
2 - Zabawa Tematyczna | przedmiot potrzebny w
3 - Zwiad gromadozie lub jako Notesy i dlugopisy
4 - Majsterka podarunek dla innych.
5 - Plgsy
6 - Spiewanki Dokonat prostych
7 - Gaweda napraw (przybilt,
8-0ZZ wyczyscil, podkleit,
przyszyl itp.)
Utrzymuje w porzqgdku
swoje przybory do
majsterkowania, po
wykonanej pracy
sprzqta.
W czasie pracy

zachowuje nalezytq
starannosé i
0stroznosc.

Zna podstawowe
formy wypowiedzi
dziennikarskiej

Zebrat informacje
dotyczqce wybranej
osoby 1 przeprowadzit z




niq wywiad. Napisany
tekst oddat do
autoryzacji.

W swojej pracy
wykorzystuje rézne
sposoby pozyskiwania
informacji i
materiatow .

Przeprowadzil w
bezpieczny sposob
doswiadczenie
naukowe.

Postuguje sie
przyrzqgdami
pomiarowymi. Uzywa
fachowego stownictwa
zwiqgzanego z
eksperymentem.

Odnalazt dorostego
specjaliste, ktory
zweryfikowal jego
badania

Cykl 6

Zbiorka 3 — Rafat

0 Ponownie planujemy spotykac¢ sie z Tropicielami Prawdy, jednak Edison
sie nie zjawia. Jest to nieco podejrzane. 1 Po chwili czekania na niego
postanawiamy wyruszy¢ do kwatery Tesli liczqc, ze bedzie czekal na
miejscu. Nie spotykamy go tam, jednak mimo tego wchodzimy do bazy
robotow ktora jest niestrzezona. W srodku znajdujemy pracownie i
zwiqzanego Edisona. 2 Jest on jednak nieco inny - mowi dziwnym glosem i
Jjest obudowany metalem. Nie poznaje nas wydaje sie jakby zapomnial czym
jest otaczajqcy go Swiat. Po naradzie postanawiamy mu przypomnieé kim
Jjest oraz kim my jesteSmy i czym jest nasz Swiat 3. Gdy udaje nam sie
przywrécié pamieé¢ Edisona, opowiada nam, co sie stato i mowi, ze kazdy
powinien sie dowiedzieé¢ - proponuje abysmy opublikowali to w prasie.
Tropiciele prawdy zaprawieni w pisaniu artykutéw pomagajq nam tworzyé




gazete (zabawa tematyczna w tworzenie gazety: osoba kompletujqgca jaki
temat sie nada (podroéze w czasie, tworzenie z ludzi cyborgow, sztuczna
inteligencja itp.), osoba tworzqca uklad stron i wybierajqca zdjecia, osoba
tworzqca kopie i drukujgca, osoba tworzqgca tekst). 4, 5 Postanawiamy
tradycyjnie podsumowaé dzien z naszq tablicq korkowq i zasiqs¢ do kregu
kominkowego 6.

Formy Pracy Sprawnosci Materiaty
0 -ORZ Folia spozywcza i NRC
1-KR na stroj Edisona
2 - Zwiad Interesuje sie
3 - Teatr ciekawymi Kartki do gazety
4 - Zabawa Tematyczna |wydarzeniami w
5 - Gaweda Polsce, na swiecie lub | Zdjecia
6 -0ZZ w swoim otoczeniu
Drukarka

Opisat starannie i bez

bledow Laptop

zaobserwowane

zdarzenie i

opublikowat swaj

tekst

Cykl 6

Zbiorka 4 — Samuel

0 Nadszedt czas bysmy zniszczyli armie Tesli, jednak jak to zrobié?
Rozwiqzanie przysyta nam mail od hackera ktéry ustyszat o calej sytuacji z
gazet i postanowil nam poméc. Stworzyt wirusa ktéry moze zniszczyé zle
roboty. Przekaze go nam, ale nie moze tego zrobi¢ przez internet poniewaz
mogliby go wykryé. 1 Ruszamy w droge. Niestety w okolicy jest mnéstwo
robotow ktore nas ewidentnie poszukujq. Musimy sie do nich upodobnié:
zrobimy stroje robotéw, nauczymy sie moéwi¢ jak oni i chodzi¢ jak oni. 2
Gdy wykonamy stroje zakradamy sie i spotykamy z hackerem. Jednak gdy
przekazuje nam wirusa napadajq na nas roboty ktére musiaty nas sledzic.
Udaje sie nam uciec wraz z hackerem, jednak takiego szczescia nie mieli
Tropiciele i Edison. 3 Podlqczamy z hackerem wirusa do anteny i zwabiamy
roboty do nas. Przychodzi nawet sam Tesla. Gdy obezwladniamy roboty,
okazuje sie ze Tesla tez jest kierowany przez sztucznq inteligencje. 4 Haker
oczyszcza Tesle ze sztucznej inteligencji, a on bedqgc juz "uleczony”
przeprasza nas i tlumaczy jak doszto do calego zajscia: chcial stworzyé
system operacyjny ktory moglby przewidywacé zagrozenia, jednak stat sie




zbyt mqdry i sprzeciwil sie ludziom. Wiedzqc, ze w 1943 roku nie zdziala
zbyt wiele zawladneta ciatem Tesli i przeniosta sie w nasze czasy. 5, 6, 7
Postanawiamy mu wybaczyé. Podsumowujemy po raz ostatni calq misje i
kompletujemy tablice korkowq oraz zasiadamy do kregu kominkowego.

Formy Pracy

Sprawnosci

Materialy

0 - ORZ

1 - Majsterka
2 - Zwiad

3 - Cwiczenie
4 - Gaweda
5-KR

6 - Spiewanki
7-0ZZ

Mail od hakera
Folia Nrc

Folia spozywcza
Tasma

Pendrive z wirusem

ZDOBYTE SPRAWNOSCI: Sobieradek,

* Plany biwakéw, wycieczek, zimowiska oraz kolonii, bedq pisane oraz
udostepnione do zatwierdzenia w hufcu w terminie wskazanym w
regulaminie organizacji wyjazdow ZHR *

* Zbiorki trzeciej gwiazdki bedq rozpisywane przez odpowiedniego
zuchmistrza na tydzien przed rozpoczeciem zbiorki i zatwierdzane przez
Referenta Zuchéw Gornoslgskiej Chorqgwi Harcerzy*

PILAN ZATWIERDZIt. W WSKAZANYM TERMINIE

KS. PHM. MAREK ROZYCKI




