wojewoddztwo ®© dotacje

todzkie | 2023

Zadanie publiczne jest wspoétfinansowane z budzetu Samorzadu
Wojewddztwa toédzkiego.

WYCHOWANIE PRZEZ WYZWANIE
- czyli istotna rola turystyki
w wychowaniu dzieci i mtodziezy

Konspekty dla czterech grup wiekowych
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ZUCHY (dzieci 7-10 lat)

Temat zajec:
|dzie zuch, a wicher dmucha - matymi nogami po zabytkowym parku w Osrodku Szkoleniowo
Wypoczynkowym Matecz.
Cele i zamierzenia zajec:
e Aktywne spedzenie czasu na tonie natury
e Pokazanie dzieciom, ze historyczne obiekty mogg by¢ ciekawe
e UsSwiadomienie dzieciom, ze przyroda, ktéra nas otacza jest wazna i trzeba o nig dbac
e Rozwijanie w zuchach nowych umiejetnosci
Czas trwania zajec: 180 minut
Materiaty: wydrukowane zataczniki, obrecze, pachotki, tunel animacyjny, skakanka, wiaderko
pitki (3 sztuki), materac, tablica korkowa, pacholik gromady
Realizowane instrumenty metodyczne: trop kulturoznawczy, realizacja zadan z gwiazdek

zuchowych

PRZEBIEG:

1. Rozpoczecie gry (10 minut):

Zuchy spotykajg sie z druhng przed dworkiem w Matczu. Dzielg sie na szostki. Prowadzaca
wprowadza dzieci w tematyke gry.

“Drogie dzieci, za chwile rozpoczniemy gre, podczas ktorej lepiej poznacie miejsce, w ktorym
sie znajdujemy. Czy wiecie, ze przed laty w tym dworku ostatnie dni zycia spedzit Andrzej
Frycz Modrzewski — polski pisarz. A poniewaz zmart w 1572 roku, to chyba sami widzicie, ze
byto to bardzo, bardzo dawno temu. Za chwile rozpoczniemy gre, bedziecie mieli na swojej
trasie 5 zadan do wykonania. Beda to zadania zwigzane z miejscem, w ktorym sie znajdujemy
jak réwniez z turystykg tego regionu. Zycze Wam powodzenia i do zobaczenia w Kregu Rady
na mecie.

2. Gra tematyczna (150 minut)

Zuchy rozpoczynaja gre. Przed nimi 6 punktow rozmieszczonych po Osrodku:

a) Miejsce: Przy stawie obok dworku.

Zadanie: dzieci dostajg pociete zdjecie dworku w Matczu. Ich zadaniem jest utozyC obrazek i
przyklei¢ na wczesniej naszykowanej kartce. (zdjecie Zatgcznik nr 1)

b) Miejsce: Brama wejsciowa do Osrodka.

Zadanie: Memory: Zuchy siadajg w kole. Przed nimi sg nazwy roznych przedmiotow,
wykorzystywanych w turystyce Prowadzacy punkt pokazuje dzieciom zdjecie przedmiotu, a
one musza je odpowiednio dopasowac¢ z nazwg. (Przedmioty: kompas, buty trekkingowe,
bidon, mapa, lornetka, plecak, apteczka, stuptuty, krem z filtrem, czapka z daszkiem)
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c) Miejsce: Boisko do pitki noznej
Zadanie: tor przeszkdd: Zuchy na tym punkcie majg za zadanie pokonac tor przeszkod
jednoczesnie na koncu uktadajgc wielki herb gminy Lubochnia. Na starcie tory otrzymuja
kawatek herbu, ktéry muszg trzymac przez caty tor. Zadanie na torze: przeskoki w obreczach,
slalom przez pachotki, rzut do celu (wiaderko i 3 pitki), przewrot do przodu (materac), 5
przeskokdéw na skakance, przejScie przez animacyjny tunel, przyklejenie kawatka herbu do
tablicy korkowej.
d) Miejsce: Kragg ogniskowy
Zadanie: Andrzej Frycz Modrzewski z darow natury. Na tym punkcie zadaniem zuchow jest
wykonanie portretu: Andrzeja Modrzewskiego (wzoér pokaze im prowadzacy) z dardw natury,
ktére najdg na tym punkcie. Praca musi by¢ zespotowa, a jednoczesnie nie moze powodowac
niszczen przyrody. Osoba prowadzgca punkt musi przypomniec¢ dzieciom, ze znajdujemy sie
na terenie zabytkowego parku, o ktory w szczegolnosci trzeba dbac. (Zatgcznik 4: zdjecia A.
Frycza Modrzewskiego)
e) Miejsce: brama wyjsciowa do lasu
Zadanie: poszukiwacze skarbow. Na tym punkcie zadaniem zuchdéw bedzie odnalezienie 11
liter porozktadanych w obrebie punktu, a nastepnie utozenie z nich nazwy: DWOR W
MAtCZU. Po utozeniu prowadzacy przekaze patrolowemu, krotkg charakterystyke tego
miejsce, ktorg zuchy przeczytajg po ponownym dotarciu do Dworku.
3. Punkt kulminacyjny gry (15 minut)
Kazda szodstka po zakonczeniu 5 punktow udaje sie z powrotem pod dworek, jednak tym
razem na jego tyt. Gdy tam dotrg muszg odczytac krotkg historie tego miejsca przekazang na
punkcie 5. Historia to zatacznik nr 5. Po przeczytaniu patrolowy zadaje swojej grupie 3 pytania
dotyczgce tekstu:

e W ktorym wieku zostat zbudowany Dwor? W jakiej wsi miesci sie Dwor? Jak nazywa sie

jego wtasciciel?

4. Krag rady (5 minut)
"Wszystkie spory, wszystkie zwady, zatatwiamy w kregu rady”. Wszyscy uczestnicy gry zbierajg
sie na podsumowaniu do Kregu Rady. Krgg Rady to dla zuchow szczegdlne miejsce, tam
podsumowujg co sie przed chwilg wydarzyto, opowiadajg sobie swoje najlepsze momenty
oraz podsumowujg najciekawsze momenty podczas spotkania. Podczas tego kregu kazdy
zuch, ktory trzyma w reku pacholik gromady mowi krotko czego nowego sie dzis dowiedziat
podczas tej gry, oraz ktory element podobat mu sie najbardzie;.
5. Obrzedowe Zakonczenie (5 minut)

Zuchy dobierajg sie w pary. Spiewaja i tanczg piosenke na pozegnanie: “Wszyscy sg zegnam

Was pozegnania juz czas, bytam ja bytes Ty raz dwa trzy.." - utwdr powtarzamy 3 razy
zmieniajgc przy tym pary.
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Temat zajec:
Zuchowy zwiad lesny
Cele i zamierzenia zajec:

e poznanie roslin znajdujgcych sie w lesie,
e nauka warstw gleby,
* przedstawienie zasad obowigzujgcych w lesie
Czas trwania zajec: 90 minut
Materiaty: mapa Zateczarnskiego Parku Krajobrazowego, wiaderka
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnos¢ zuchowa Przyjaciel lasu , realizacja zadan z

gwiazdek zuchowych

PRZEBIEG:

1. Wprowadzenie do zajec (10 minut):

Zuchy dowiadujg sie, ze dzisiaj poznajg lepiej zycie w lesie. Aby moc do niego wejsc,
druzynowy prezentuje zasady, ktére w nim obowigzuja.

2. Gatunki drzew i innych roslin (15 minut):

Podczas wedrowki druzynowy przypomina, jakie rosliny mozna spotkac w lesie. Po kilku
minutach marszu wraz ze wskazywaniem odpowiednich roslin i ich nazw, zuchy w parach idac
odpytujg sie wzajemnie (jeden wskazuje, drugi ma powiedzie¢ rodzaj rosliny). Druzynowy
czuwa, by nie popetniali btedu.

3. Warstwy gleby (20 minut):

Zuchy doszty nad rzeke Warte. W niektorych miejscach woda podmyta glebe, wiec zostaty
uwidocznione jej poszczegolne warstwy. Druzynowy uczy zuchy kolejnych warstw.

4. Plas "Ptyng statki z bananami” (5 minut)

Skoro jestesmy nad rzekg, to tedy mogg ptywac statkil Druzynowy przeprowadza plgs “Ptyng
statki z bananami”. Jest to krotka zabawa ruchowa, podczas ktorej zuchy Spiewajg i powtarzaja
gesty druzynowego. (ruchy i melodia z portalu youtube.com)

5. Owoce lasu (20 minut):

Teraz zuchom przydadzg sie wiaderka. Majg za zadanie zebrac¢ jak najwiecej owocow lasu:
malin, jagdd, jezyn (w zaleznosci od pory roku realizacji zbiorki). Przy okazji przypominamy
zuchom, ze nie wolno zrywac grzybow, bo wiele z nich jest trujgcych. Na koniec tego
elementu zuchy porownujg swoje wiaderka. Ten, ktory zebrat najwiecej, otrzymuje prezent —
ciastka owsiane.

6. Podsumowanie (20 minut):

Druzynowy podsumowuje zbiorke i przypomina zuchom najwazniejsze rzeczy, ktorych sie
nauczyty. Podkresla, ze zuchy zdobedg sprawnosc¢ Przyjaciel lasu.
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6. Krag rady (10 minut):

Zuchy w kregu mowig swoje wrazenia o zbidrce, dzielg sie swoimi emocjami. Podczas tego
kregu kazdy zuch, ktory trzyma w reku pacholik gromady, mowi krotko czego nowego sie dzis
dowiedziat podczas tego spotkania oraz ktory element podobat mu sie najbardzie;.

Temat zajec:
Zuchy pomagajg Zdunskiej Woli
Cele i zamierzenia zajec:

e poznanie miasta Zdunska Wola,

* krzewienie postawy patriotycznej i obywatelskiej,

e realizacja zuchowych instrumentow metodyczych
Czas trwania zajec: 90 minut

Materiaty: telefon komorkowy, grabie min. 6 szt., odblaski
Realizowane instrumenty metodyczne: trop Przewodnicy/przewodniczki po miescie, realizacja

zadan z gwiazdek zuchowych

Zbidrka odbywa sie w ramach cyklu realizujgcego trop Przewodnicy/przewodniczki po miescie.
Zuchy wczesniej juz uczestniczyty w spacerach po miescie, podczas ktorych miaty zadanie
odnalezienia miejsc wymagajgcych pomocy. Przed zbiorkg nalezy uzgodni¢ szczegoty
wspotpracy z muzeum i pracownikami urzedu miasta.

PRZEBIEG:

1. Rozpoczecie zbiorki i wprowadzenie tematu (5 minut):

Druzynowy przypomina zuchom o podjetym wczesniej wyzwaniu pomocy miastu Zdunska
Wola. Zostaty odnalezione miejsca, w ktorych nalezy sie pomoc i teraz w matych grupach
nalezy udac sie w te miejsca, by zrealizowac¢ zuchowe prace uzyteczne.

2. Przejscie do celu realizacji prac uzytecznych (5 minut):

Szostki (mate grupy) wedrujg do swoich celow prac uzytecznych: Muzeum Miasta Zdunska
Wola, dziurawe ulice miasta oraz park Ztotnickiego. Zuchy zaktadajg odblaski.

3. Realizacja uzytecznych prac (60 minut):

Grupa 1: grabienie lisci na tytach muzeum

Grupa 2: wypetnianie przy pomocy druzynowego elektronicznego zgtoszenia interwencyjnego
https://zdunskawola.pl/e-interwencje-re-aktywacja/

Grupa 3: zazielenianie parku przy pomocy pracownikow UM Zdunska Wola

4. Podsumowanie (15 minut):

Grupy podsumowujg podjete dziatania. Kadra ktadzie nacisk na to, by dzieci byty swiadome
sensu dziatan, ktore podjety.
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Temat zajec:
Jednodniowy sptyw kajakowy rzekg Pilicg dla gromad zuchow ZHP
Cele i zamierzenia zajec:
Nauczenie podstawowych technik kajakarstwa,
wzmochienie wspotpracy i pracy zespotowej miedzy zuchami,
rozwijanie swiadomosci ekologicznej i szacunku dla przyrody,
zapewnienie bezpiecznego i przyjemnego doswiadczenia na wodzie.
Czas trwania zajec: 8 godzin
Materiaty: Kajaki i wiosta, Kamizelki asekuracyjne, Pierwsza pomoc, Mapy i kompasy, Srodki
ochrony przeciwstonecznej, Pakiety zywnosciowe i woda.
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnosc ekolog/ekolozka, elementy tropow
przyrodniczych i turystycznych realizacja zadan z gwiazdek zuchowych

PRZEBIEG:

1. Spotkanie i Przygotowanie (60 minut):

Zbiorka i przedstawienie sie.

Podziat na grupy i przydziat kajakow.

Krotkie szkolenie dotyczgce bezpieczenstwa i techniki wiostowania. Przypomnienie o ochronie
przyrody i zachowaniu na wodzie.

2. Rozpoczecie Sptywu (120 minut)

Wejscie do kajakow i rozpoczecie sptywu, Cwiczenia praktyczne podstaw wiostowania.
3. Przerwa i Zajecia Edukacyjne (60 minut)

Przystanek na brzegu rzeki.

Zajecia edukacyjne o ekosystemie rzeki Pilicy.

Gry integracyjne i zespotowe, w takie majgce przypomniec¢ zuchom, co nalezy zabierac¢ na
takie wyprawy

4. Druga Czesc Sptywu (120 minut):

Kontynuacja sptywu z zadaniami zespotowymi.

Obserwacja przyrody i zadania orientacyjne.

5. Postoj na Biwaku (60 minut):

Ognisko i wspolne przygotowanie positkow.

Rozmowy o doswiadczeniach i refleksje z dnia.

Zabawy i gry ruchowe.

6. Zakonczenie i Powrot (60 minut):

Zakonczenie sptywu i wyjscie z wody.

Podsumowanie i refleksje z dnia.

Powrot do miejsca zbidrki
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HARCERZE (dzieci 10-13 lat)
Temat zajec:
Stuzba harcerska na rzecz skansenu kolejowego w Karsznicach
Cele i zamierzenia zajec:

e zapoznanie harcerzy z ideg stuzby,
e pokazanie ciekawego miejsca na mapie turystycznej Zdunskiej Woli,
e rozpoczecie zdobywania sprawnosci Ztota rgczka
Czas trwania zaje¢: 120 minut
Materiaty: wskazane przez filie skansenu kolejowego w Karsznicach w zaleznosci od prac do
podjecia
Realizowane instrumenty metodyczne: ochotniczka/mtodzik, sprawnosc¢ Ztota rgczka

PRZEBIEG:

1. Wprowadzenie (15 minut):

Harcerze spotykajg sie na terenie skansenu kolejowego w Karsznicach. Druzynowy opowiada
krotkg historie o skansenie kolejowym i przedstawia zadania do wykonania w ramach stuzby
na rzecz filii. Przed przystgpieniem do pracy druzynowy fotografuje miejsca, ktorych dotyczyc¢
bedzie stuzba.

2. Realizacja stuzby (90 minut):

Harcerze podzieleni sg na mniejsze grupy, ktore majg zadanie wspomoc funkcjonowanie
skansenu przez drobniejsze naprawy, m.in.. malowanie elementow lokomotyw, zdrapywanie
starej farby, naktadanie podtoza, szlifowanie papierem sciernym, uprzatniecie wnetrza
lokomotyw, umycie szyb w parowozach, naoliwienie czesci ruchomych, wymiana zarowek.
Zakres prac zostanie wskazany przez dyrekcje obiektu. Dodatkowym zadaniem harcerzy jest
wykonanie spisu dalszych napraw, ktore zostang zgtoszone pracownikom skansenu.

3. Podsumowanie stuzby (15 minut):

Druzynowy po zakonczeniu dziatan chwali harcerzy za efekty stuzby. Wspomina o tym, ze
przy okazji uczestnicy zrealizowali wymagania dotyczgce sprawnosci Ztota rgczka i kazdemu
zalicza zadania w karcie sprawnosci zgodnie z wykonang pracg. Motywuje ich do dokonczenia
reszty wymagan sprawnosci w domu pod nadzorem rodzicow. Dodatkowo robi zdjecia pracy
harcerzy, co pozniej wykorzysta do prezentacji podsumowujgcej. Dzieki temu harcerze szybko
sie przekonaja, ze ich dziatania miaty sens i wymierny efekt.
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Temat zajec:
Spacer z lesSniczym
Cele i zamierzenia zajec:
e poznanie Sladow zwierzat,
e wytropienie wybranych gatunkow zyjacych na terenie Zateczanskiego PK,
e poznanie pracy lesniczych,
e zdobycie sprawnosci Lesnik
Czas trwania zajec: 120 minut
Materiaty: mapa Zateczanskiego Parku Krajobrazowego, ksigzeczka z tropami zwierzat,
lornetki, upominek dla lesniczego
Realizowane instrumenty metodyczne: ochotniczka/mtodzik, sprawnos¢ Lesnik

PRZEBIEG:

1. Wprowadzenie (10 minut):

Harcerze spotykajg sie na skraju Zateczanskiego Parku Krajobrazowego. Tam czeka na nich
lesniczy, ktory jest przedstawiony przez druzynowego. Harcerze dowiadujg sie, ze bedg mieli
za zadanie wytropi¢ zwierzeta znajdujgce sie w lesie dzieki wskazowkom lesniczego
ksigzeczce z tropami zwierzat.

2. Spacer z lesniczym - droga le$na (30 minut):

Poczatkowo lesniczy prowadzi druzyne droga, by przy okazji udowodnic, ze wprawne oko juz
na dykcie lesnym wychwyci slady zwierzgt. Mozna odnalez¢ odchody, odcisk tapy,
odchodzgce w bok zwierzece sciezki. W ciepte dni w nastonecznionych miejscach znajdziemy
jaszczurki czy weze.

3. Spacer z lesniczym - rzeka (30 minut):

Dochodzimy do Warty w miejscu, gdzie nie ma sladow cztowieka. Harcerze starajg sie za
pomocg lornetek znalez¢ gatunki ptactwa wodnego, ptazow lub ryb. Ledniczy udziela
wskazowek.

4. Spacer z lesSniczym - jaskinie (30 minut)

W trakcie wedrowki harcerze dochodzg do jaskin (Rezerwat Weze). Tam lesniczy opowiada o
nietoperzach i ich trybie zycia. Jesli harcerze bedg mieli szczescie, uda im sie ktdéregos
zobaczyc. Jesli nie, bedg mogli skorzystac z tablic edukacyjnych znajdujacych sie na w poblizu
jaskin.

5. Podsumowanie (20 minut)

Na zakonczenie zbiorki lesSniczy wypytuje harcerzy z wiedzy, ktorg przyswoili. Na koniec (jesli
nie zdazyt w trakcie wedrowki) opowiada o swojej pracy i przedstawia najwieksze plusy i
minusy tej profesji. Druzynowy dziekuje za poswiecony czas wreczajgc prowadzgcemu spacer
drobny upominek. Najbardziej aktywni harcerze otrzymujg sprawnosc Lesnik.
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Temat zajec:
Z mapa ku historii Matcza
Cele i zamierzenia zajec:

e zapoznanie uczestnikow zajec¢ z najwazniejszymi obiektami historycznymi Matcza
e wykorzystanie roznych form pracy w celu zaciekawienia uczestnikow tematem turystyki
e zdobywanie nowych umiejetnosci przez uczestnikow zajec

Czas trwania zajec: 7 godzin

Materiaty: koc, przyktadowe rzeczy do wtozenia pod koc: busola, mapa, mapnik, kompas,
plecak, bidon, buty trekkingowe, apteczka, gwizdek, worek na smieci, czapka, itp., mapy
podzielone na czesci dla grup, mapy dla punktowych, kleje x2, tasma x2, linijka x2, dtugopis x6,
notes x2, telefony polowe x2, ciekawostki o Matczu x2 zestawy, znaki patrolowe do
powieszenia, azymut x2, busole x2, dwie flagi do Morse'a, litery tworzgce hasto ,Turystyka” do
powieszenia, koordynat ukrytej skrzynki, skrzynka, podpowiedz do skrzynki, produkty na obiad,
sprzet do gotowania, upominek dla zwycieskiej grupy.

Realizowane instrumenty metodyczne: ochotniczka/mtodzik, sprawnosc tazik, sprawnosc¢

kartograf/kartografka, sprawnosc krajoznawca/krajoznawczyni,

PRZEBIEG:

1. Wstep do tematu (20 minut):

Uczestnicy spotykajg sie na Osrodku Wypoczynkowym Hufca ZHP Pabianice w Matczu.
Prowadzgcy wita wszystkich, po czym siadajg w kregu. Na srodku znajduje sie koc, pod ktorym
ukryte sg przedmioty. Kazdy uczestnik po kolei podchodzi, wybiera jedng rzecz spod koca i nie
wyciggajac jej, probuje odgadngc co to jest za przedmiot. Po odgadnieciu, wycigga dang rzecz
oraz mowi swoje imie. Na koniec ¢wiczenia prowadzacy przedstawia temat i cel zajec.
Przyktadowe rzeczy do wtozenia pod koc: busola, mapa, mapnik, kompas, plecak, bidon, buty
trekkingowe, apteczka, gwizdek, worek na smieci, czapka, itp.

2. Losowanie grup (5 minut):

Kazdy uczestnik losuje jedng czes¢ mapy, zawierajgcg oznaczenie grupy. Po potgczeniu sie
odpowiednich elementdw mapy, powstajg dwie grupy, ktore zmierzg sie ze sobg w grze
terenowej.

3. Wyjasnienie zasad gry (15 minut):

Uczestnicy otrzymujg klej i tasme, aby moc potgczyC swojg mape w catosc¢ i zapoznac sie z
zaznaczonymi punktami. Uczestnicy na wstepie sami ustalajg w jakiej kolejnosci chcg sie udac
na poszczegolne punkty. Prowadzgcy zacheci ich do wyliczenia jak najkrotsze) drogi, za
pomocy skali na mapie oraz linijki.
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4. Gra terenowa (240 minut):

Uczestnicy w dwodch grupach wyruszajg na punkty. Na trasie znajduje sie 7 punktow z
zadaniami. Na kazdym z nich grupa moze by¢ maks. 15 minut.

a) Telefony polowe — zadaniem grupy jest prawidtowe podtgczenie telefonow polowych, a
nastepnie przekazanie punktowemu zaszyfrowanego szyfrem GADERYPOLUKI hasta ,Matecz".
b) Znaki patrolowe - zadaniem grupy jest przejscie z punktu A do punktu B za pomoca
wyznaczonych znakéw patrolowych i odnalezienie ciekawostki o miejscowosci Matecz.

c) Azymut — grupa poruszajgc sie po azymutach, zbiera po drodze czesci puzzli, ktére na
koniec stworzg ciekawostke o Matczu.

d) Alfabet Morse'a — uczestnicy za pomocg flag uzywanych do nadawania Morse'a muszg
poprosi¢ prowadzgcego o przekazanie im ciekawostki o Matczu.

e) Geocaching — uczestnicy otrzymujg koordynat ukrytej skrzynki wraz z podpowiedzig. Po jej
odnalezieniu mogg wyciggngc¢ ciekawostke o Matczu.

f) Ciepto/zimno — uczestnicy grajg w zabawe ciepto/zimno, w ktérej wszyscy trzymajac sie za
rece, bedg szukali ciekawostki o Matczu. Punktowy bedzie podpowiadat ciepto, gdy uczestnicy
bedg blisko, natomiast zimno, gdy bedg sie oddalac.

g) Baba Jaga patrzy — na drzewach przyczepionych bedzie kilka literek. Uczestnicy beda
musieli przemierzy¢ droge z punktu startowego do Baba Jagi wtedy kiedy bedzie odwrdcona
do nich plecami. Po odwroceniu sie w kierunku dzieci, bedg musieli sta¢ nieruchomo. W tym
samym czasie bedg musieli zapamietac jak najwiecej literek z drzew, a nastepnie utozyc¢ z nich
hasto , Turystyka“.

5. Pora obiadowa (110 minut):

Po powrocie z gry, uczestnicy otrzymajg produkty oraz niezbedny sprzet do ugotowania
samodzielnie obiadu.

6. Podsumowanie gry (30 minut):

Kazda z grup zaprezentuje ciekawostki, ktore udato im sie zdoby¢ w czasie gry. Punktowi
wskazg natomiast punktacje i wytonig zwycieskg grupe, dla ktorej przygotowany bedzie
drobny upominek.

7. Opowiesc¢ o Matczu (20 minut):

Prowadzacy na koniec zaje¢ opowie uczestnikom historie zwigzane z Matczem - jako
podsumowanie zdobytych ciekawostek i odwiedzonych migjsc.
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Temat zajec:
Jednodniowy Sptyw Kajakowy Rzekg Pilicg dla Druzyn Harcerskich ZHP
Cele i zamierzenia zajec:

¢ Doskonalenie technik kajakarstwa i nawigacji wodnej,

e promowanie wspotpracy i budowanie ducha zespotowego,

e rozwijanie Swiadomosci ekologicznej i odpowiedzialnosci za srodowisko naturalne,

e zdobywanie praktycznych umiejetnosci zwigzanych z bezpieczenstwem na wodzie.
Czas trwania zajec: 8 godzin
Materiaty: Kajaki, wiosta, kamizelki asekuracyjne, mapy, kompasy, zestawy pierwszej pomocy,
srodki ochrony przeciwstonecznej, pakiety zywnosciowe i woda, materiaty do gier i zabaw.
Realizowane _instrumenty _metodyczne: ochotniczka/mtodzik, sprawnos¢  kajakarz,
krajoznawca/krajoznawczyni, sprawnosci przyrodnicze, zadania z tropu Natura

PRZEBIEG:

1. Spotkanie i Przygotowanie (60 minut):

Zbiorka, przedstawienie sie i podziat na zespoty.

Instruktaz dotyczacy bezpieczenstwa i technik kajakarstwa.
Przeglad sprzetu i przygotowanie do sptywu.

2. Rozpoczecie Sptywu (60 minut):

Wprowadzenie do technik manewrowania kajakami.
Poczatek sptywu z zadaniami nhawigacyjnymi.

3. Zadania Wodne i Integracja (120 minut):

Praktyczne zadania nawigacyjne i techniczne na wodzie.
Zabawy integracyjne i gry zespotowe na wodzie.

4. Przystanek Edukacyjny (60 minut):

Postoj na brzegu rzeki.

Zajecia na temat ekologii wodnej i ochrony srodowiska.

5. Druga Czes¢ Sptywu i Cwiczenia Ratunkowe (120 minut):
Kontynuacja sptywu z ¢wiczeniami ratunkowymi.
Scenariusze awaryjne i postepowanie w sytuacjach kryzysowych.
6. Zakonczenie Sptywu i Podsumowanie (60 minut):
Zakonczenie sptywu i wyjscie z wody.

Podsumowanie dnia, omowienie zdobytych umiejetnosci.
Wreczenie odznak i sprawnosci zwigzanych z kajakarstwem.
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HARCERZE STARSI (mtodziez 13-16 lat)

Temat zajec:
Rowerlove Matecz
Cele i zamierzenia zajec:
e Zapoznanie uczestnikow z obiektami historycznymi miejscowosci Matecz
e Zainteresowanie uczestnikow turystykg rowerowa
e /dobycie przez uczestnikdw nowej wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z obstugg rowerow
Czas trwania zajec: 5 godzin
Materiaty: rowery, questy
Realizowane _instrumenty metodyczne: sprawnos¢ rowerzysta/rowerzystka, sprawnosc
krajoznawca/krajoznawczyni,

PRZEBIEG:

1. Powitanie, przypomnienie zasad jazdy na rowerze (15 minut):

Prowadzacy wita uczestnikow oraz przypomina im cel spotkania. Nastepnie uczestnicy
wspolnie tworzg kodeks zasad jazdy na rowerze.

2. Sprawny rower = udana wycieczka

Kazdy uczestnik staje przy swoim rowerze i na rzucone hasto przez prowadzgcego wskazuje
odpowiednig czes¢ roweru. Nastepnie prowadzacy instruuje, jak sprawdzi¢ czy wszystko w
rowerze jest odpowiednio przygotowane do drogi np. napompowane opony, dziatajgce
hamulce, dziatajgce sSwiatta, itp.

3. Wprowadzenie do questu (10 minut):

(zrodto: https://lubochnia.pl/dla-turysty-t126/geocaching/questy-t323/questy-t329)
Prowadzgacy dzieli uczestnikow na dwuosobowe zespoty i wrecza im karte questu. Zadaniem
zespotow jest przemierzenie wg instrukcji trasy oraz zdobycie hasta.

4. Realizacja questu ,Wyprawa po skarby Gminy Lubochnia” (210 minut):

Trasa wiedzie przez 3 rezerwaty przyrody oraz ukryte w lasach bunkry z czasow Il wojny
Swiatowe;.

5. Podsumowanie realizacji questu (10 minut)

Uczestnicy po powrocie przedstawiajg zdobyte hasto, a zwycieskie zespoty otrzymuja
upominek.

6. Podsumowanie zajec (25 minut):

Prowadzacy na koniec podsumowuje catg wyprawe rowerowg oraz przedstawia historie
Matcza.
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Temat zajec:
Jednodniowy sptyw kajakowy rzekga Pilicg dla harcerzy starszych ZHP
Cele i zamierzenia zajec:

* Wzmacnianie umiejetnosci kajakowych i nawigacyjnych na wodzie,
e rozwijanie kompetencji liderowania i pracy zespotowej w warunkach wodnych,
e podnoszenie swiadomosci ekologicznej i odpowiedzialnosci za srodowisko naturalne,
e zdobywanie praktycznej wiedzy na temat bezpieczenstwa na wodzie
Czas trwania zajec¢: 8 godzin

Materiaty: Kajaki, wiosta, kamizelki asekuracyjne, mapy rzeki, kompasy, GPS, zestawy pierwszej
pomocy, materiaty edukacyjne do zaje¢ na temat bezpieczenstwa wodnego

Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnos¢ kajakarz, krajoznawca/krajoznawczyni,
sprawnosci przyrodnicze, zadania z tropu Natura

PRZEBIEG:

1. Zbiorka i Przygotowanie (60 minut):

Zbiorka, rozdanie sprzetu i instruktaz bezpieczenstwa.

Podziat na zatogi kajakowe z uwzglednieniem umiejetnosci uczestnikow.
2. Poczatek Sptywu i Cwiczenia na Wodzie (120 minut):

Cwiczenia z podstawowej techniki kajakowej i manewrowania.
Nauka nawigacji rzecznej i orientacji na mapie.

3. Przerwa i Zajecia Edukacyjne (60 minut):

Przerwa na positek i odpoczynek.

Krotkie warsztaty na temat ekologii rzek i bezpieczenstwa wodnego.
4. Kontynuacja Sptywu i Zadania Zespotowe (120 minut):

Praktyczne ¢wiczenia nawigacyjne w trakcie sptywu.

Zadania zespotowe i gry terenowe zwigzane z tematykg wodna.

5. Zakonczenie Sptywu i Podsumowanie (120 minut):

Zakonczenie sptywu i podsumowanie dnia.

Refleksje, omowienie zdobytych umiejetnosci i postepow.
Wreczenie odznak i sprawnosci starszoharcerskich.
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Temat zajec:
Rowerowy rajd na orientacje
Cele i zamierzenia zajec:
e /Zdobycie umigjetnosci korzystania z mapy, kompasu i punktow odniesienia podczas rajdu

rowerowego.
Motywowanie do aktywnosci fizycznej na Swiezym powietrzu poprzez udziat w rajdzie
rowerowym.
Poznanie i szacunek dla otaczajgcej przyrody, stosowanie zasad ochrony srodowiska,
zwtaszcza zasady “Leave No Trace”
Czas trwania zajec: 180 minut
Materiaty: rowery, kaski, kamizelki odblaskowe, mapy, znaczniki do biegdw na orientacje, karty
patrolowe
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnos¢ Rowerzysta

PRZEBIEG:

1. Przygotowanie do biegu, odprawa (30 minut):

Uczestnicy wypozyczajg rowery z osrodka Nadwarcianski Grod wraz z kaskami. Zaktadaja
kamizelki odblaskowe i zapoznajg sie z mapg. Organizatorzy objasniajg zasady i dzielg
uczestnikow na 2-osobowe patrole.

2. Rajd rowerowy (120 minut):

W Zateczanskim Parku Narodowym przy drogach znajdujg sie 9 punktow (patrz zatgcznik)
oznaczone znakiem X. Punktami sg znaczniki do biegdéw na orientacje. Zadaniem uczestnikow
rajdu jest jak najszybsze przejechanie trasy tak, by zebra¢ wszystkie 9 punktéw na kartach
patrolowych. Ten, kto przejedzie wyznaczony dystans najszybciej, wygrywa. Bez wzgledu na
realizacje zadania najpozniej po 2 godzinach od startu wszyscy muszg znalezc¢ sie na terenie
os$rodka. Zawodnicy startujg patrolami w tym samym momencie. Od nich zalezy, jakg droge
wybiorg do pokonania dystansu.

3. Podsumowanie (30 minut):

Na koniec druzynowy podsumowuje rywalizacje i gratuluje najlepszemu patrolowi. Na koniec
kazdy robi przeglagd roweru i dokonuje drobnych napraw. Harcerze zdobyli nowe
umiejetnosci! Druzynowy przyznaje sprawnosc Rowerzysta.
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Temat zajec:
Tajemnicza Zdunska Wola
Cele i zamierzenia zajec:

e Zapoznanie uczestnikow zajec z najwazniejszymi obiektami historycznymi Zdunskiej Woli
e Szukanie przez uczestnikow mozliwosci podjecia stuzby w obiektach historycznych
Zdunskiej Woli
e Zdobycie nowej wiedzy i umiejetnosci przez uczestnikow zajec
Czas trwania zajec: 5,5 godzin
Materiaty: rebus, mapy, upominek dla grup
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnosc¢ kartograf/kartografka, sprawnosc¢
krajoznawca/krajoznawczyni, sprawnosc tazik

PRZEBIEG:

1. Powitanie, przedstawienie tematyki zajec (15 minut):

Prowadzacy wita uczestnikow zaje¢, a nastepnie pokazuje rebus, ktory po rozszyfrowaniu
tworzy temat zajec¢ ,Tajemnicza Zduriska Wola".

2. Wprowadzenie do gry terenowej (15 minut):

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na 3 niewielkie grupy. Nastepnie kazda grupa otrzymuje mape
Z zaznaczonymi najwazniejszymi obiektami historycznymi Zdunskiej Woli do ktorej bedzie
musiata sie uda¢ w dowolnej kolejnosci. Tam czekac¢ bedg na nich punktowi z zadaniami do
wykonania. Po realizacji zadan, grupy ustalajg z punktowym oraz pracownikiem/kierownikiem
danego migjsca jak harcerze mogg zaangazowac sie w prace na rzecz danego miejsca — jak
mogag podjac statg stuzbe.

3. Gra terenowa (240 minut):

Zespoty ruszajg na gre, na ktorej znajduje sie 5 punktow do odwiedzenia i zrealizowania zadan:
a) Muzeum Historii Miasta Zdunska Wola — uczestnicy ogladajg wystawy, a nastepnie realizujg
przygotowang przez Muzeum karte zadan.

b) Zgromadzenie Siostr Matych Misjonarek Mitosierdzia — uczestnicy wcielajg sie w
fotoreporterow i przeprowadzajg wywiad z siostrami na temat ich dziatalnosci.

c) Parafia pod wezwaniem Sw. Maksymiliana - uczestnicy zapoznajg sie z biografig Sw.
Maksymiliana Kolbe, a nastepnie na jej podstawie przeprowadzajg dyskusje na temat ,Co dato
Sw. Maksymilianowi praktykowanie ubdstwa?

d) Park im. Stefana Ztotnickiego - uczestnicy otrzymujg azymuty. Poruszajgc sie w
odpowiedniej kolejnosci, odnajdujg znajdujgce sie tam pomniki przyrody: m. in. wigz polny,
dab i wigz szyputkowy, lipa drobnolistna, wierzby biate, klony srebrzyste.

e) Skansen Lokomotyw i Urzagdzen Technicznych — uczestnicy po obejrzeniu wystawy majg za
zadanie napisac artykut do lokalnych mediow promujacy obiekt historyczny.
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4. Podsumowanie gry (20 minut):

Uczestnicy po dotarciu na mete dzielg sie swoimi efektami realizacji zadan, a takze
przedstawiajg pomysty na realizacje stuzby.

5. Dyskusja (20 minut):

Uczestnicy podejmujg sie dyskusji na temat ,Stuzba kiedys, a dzis. Jak dziata¢ ze stuzbg w
kontekscie lokalnego patriotyzmu”.

6. Zakonczenie zajec (20 minut):

Uczestnicy wspolnie podsumowujg zajecia oraz otrzymujg drobny upominek.
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WEDROWNICY (mtodziez 15-21 lat)

Temat zajec:
Fabrycznyexpress — szlak Fabryczny Zduriskiej Woli
Cele i zamierzenia zajec:
e Zapoznanie uczestnikdow zaje¢ z najwazniejszymi miejscami zwigzanymi z XIX i XX-
wiecznymi fabrykami Zdunskiej Woli
e Podjecie tematu stuzby na rzecz turystyki
e Zdobycie nowej wiedzy i umiejetnosci przez uczestnikow zajec
Czas trwania zajec¢: 5 godzin
Materiaty: lista budynkow do odwiedzenia, dtugopisy, kartki, worek, upominek dla zwycieskiej
grupy, brystol, markery
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnosc¢ krajoznawca/krajoznawczyni, sprawnosc
tazik

PRZEBIEG:

1. Powitanie uczestnikow, wyjasnienie zasad gry (15 minut):

Prowadzgcy wita uczestnikdw, a nastepnie dzieli na dwuosobowe zespoty. Uczestnicy wcielg
sie w uczestnikdow programu Fabrycznyexpress (inspiracja telewizyjna: Azja Express) podczas
ktorych bedg musieli w jak najszybszym czasie, za pomocag wybranych przez siebie srodkow
lokomocji, a takze wedrowki pieszej zdoby¢ 12 budynkdéw, w ktorych dziataty najwieksze
zdunskowolskie fabryki.

2. Gra Fabrycznyexpress (180 minut):

Uczestnicy w dwuosobowych zespotach ruszajg na gre, podczas ktorej muszg zdobyc¢ w jak
najszybszym czasie 12 budynkow — najwiekszych zdunskowolskich fabryk z XIX i XX-wiecznej
Zdunskiej Woli tj.

- Manufaktura Ztotnickiego

- Browar Zenona Anstadta

- Fabryka Rozena, Wislickiego i Gecowa

- Fabryka Henryka Bgkowskiego

- Fabryka Braci Pinczewskich od ul. Dgbrowskiego

- Fabryka Braci Pinczewskich od ul. Krolewskiej

- Fabryka Braci Pikielnych

- Fabryka Jozefa Sznajdra

- Parowozownia Karsznice

- Garbarnia Antoniego Koztowskiego

- Stary Skogar

- Fabryka Wolmana




@ e

WAGoss e LuniELuﬁdztu.lu® le’BEiE’

todzkie | 2023

Zadanie publiczne jest wspotfinansowane z budzetu Samorzadu
Wojewddztwa toédzkiego.

Uczestnicy po dotarciu do konkretnego punktu muszg zrobi¢ sobie zdjecie na tle budynku, a
takze dowiedziec sie jak najwiecej na jego temat.

3. Teleturniej — pytania do worka (40 minut):

Uczestnicy po zakonczeniu gry, spotykajg sie we wczesniej okreslonym miejscu, na ktorym
prezentujg stan zdobytych budynkéw za pomocg wykonanych zdje¢. Nastepnie kazdy zespot
ma za zadanie opracowac¢ do kazdego odwiedzonego miejsca jedno pytanie. Wszystkie
pytania zostajg wrzucone do worka i prowadzacy losujac je po kolei rozpoczyna teleturniej. Za
kazdg prawidtowg odpowiedz zespot otrzymuje punkt. Zespot, ktory zdobedzie najwiecej
punktow zwyciezy i otrzyma drobny upominek.

4. Burza mozgow (40 minut):

Uczestnicy zaje¢ zastanawiajg sie wspolnie jak mogg podjac sie stuzby na rzecz turystyki w
Zdunskiej Woli. Pomysty spisujg na brystolu. Nastepnie kazdy uczestnik wybiera 2 ktore jego
zdaniem sg najciekawsze. Pomysty o najwiekszej ilosci podkreslen zostajg poddane dalszej
rozmowie w kontekscie ustalenia faktycznych mozliwosci ich realizacji.

5. Podsumowanie zajec (25 minut):

Uczestnicy wspolnie podsumowujg zajecia.

Temat zajec:
Nocny bieg na orientacje
Cele i zamierzenia zajec:

e sprawdzenie sprawnosci fizycznej
e umiejetnosci orientacji w terenie w ciemnosci
e zdobycie sprawnosci Zwiadowca i Le$ny cztowiek
Czas trwania zajgc¢: 180 minut
Materiaty: zegar do biegow na orientacje, apteczka, busole, znaczniki do punktéow z QR
kodami, odblaski, nagrody
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnos¢ Zwiadowca, sprawnosc¢ Lesny cztowiek

PRZEBIEG:

1. Odprawa zawodnikow (15 minut):

Kazdy uczestnik ma sprawdzane wyposazenie - odblaski, telefon komdrkowy, latarki.
Zawodnicy sprawdzajg punkt testowy czy dziata im odpowiednio aplikacja. Organizator
przypomina najwazniejsze zasady bezpieczenstwa.

2. Apel rozpoczynajacy bieg (15 minut):

Tradycyjny apel ma pokresli¢ range tego wyczynu, ktérego podejmujg sie smiatkowie. Na nim
powtarzane sg obowigzujgce godziny i procedura postepowania w momencie zagubienia.
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3. Bieg na orientacje (120 minut):

Zawodnik ma do pokonania wskazang trase. Kazdy z nich ma te same punkty, ale w roznej
kolejnosci. Wszyscy zawodnicy pokonujg 10 kilometrow. Na pokonanie trasy startujgcy ma 1,5
h. Podczas biegu uczestnik jest zobowigzany do posiadania wtgczonej aplikacji Endomondo,
by organizatorzy mogli sledzi¢ jego lokalizacje. Trasa biegu bedzie wymagata nie tylko
sprawnosci, ale i sprytu, poniewaz czesc¢ punktoéw zostanie rozlokowana w trudno dostepnym
terenie leSnym. Zwyciezcg bedzie ta osoba, ktéra w pierwszej kolejnosci zdobedzie najwiecej
punktow w wyznaczonym czasie. Jesli bedzie takich oséb wiecej niz 1, wygranym zostaje
osoba, ktora wykonata zadanie w krotszym czasie.

4. Podsumowanie, wyniki i wreczenie nagrod (30 minut):

Po przybiegnieciu na mete wszystkich uczestnikow organizatorzy podsumowujg ich
dokonania i wreczajg nagrody.

Temat zajec:
Dwudniowy sptyw kajakowy rzekg Pilicg dla wedrownikow ZHP
Cele i zamierzenia zajec:

e Doskonalenie zaawansowanych technik kajakarstwa i nawigacji rzecznej,

e rozwijanie umiejetnosci survivalowych i organizacji biwaku,

e promowanie samodzielnosci, inicjatywy i liderowania wsrod wedrownikow,

e wdrazanie zasad odpowiedzialnosci ekologicznej i zrownowazonego Kkorzystania z

przyrody.

Czas trwania zajec: 2 dni
Materiaty: Kajaki, wiosta, kamizelki asekuracyjne, namioty, sprzet biwakowy, kuchenki
turystyczne, mapy, kompasy, GPS, zestawy pierwszej pomocy, materiaty do zajec
edukacyjnych i gier terenowych.
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnos¢ kajakarz, krajoznawca/krajoznawczyni,
sprawnosci przyrodnicze, zadania z tropu Natura

PRZEBIEG:

1. Dzien 1: Zbiodrka i Przygotowanie (120 minut):

Zbidrka i instruktaz bezpieczenstwa.

Podziat na zespoty i przygotowanie sprzetu kajakowego.
2. Dzien 1: Poczatek Sptywu (180 minut):

Praktyczne ¢wiczenia z manewrowania kajakami.

Nauka nawigacji i orientacji na wodzie.
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3. Dzien 1: Przygotowanie Biwaku (120 minut):

Wybor miejsca i rozstawianie namiotow.

Warsztaty survivalowe i przygotowanie positkdw na ognisku.

4. Dzien 1. Wieczorne Aktywnosci (120 minut):

Gry integracyjne i zadania zespotowe.

Omowienie planu na drugi dzien.

5. Dzien 2: Reaktywacja i Sniadanie (120 minut):

Poranne ¢wiczenia i $Sniadanie.

Sprzatanie biwaku i przygotowanie do drugiego dnia sptywu.

6. Dzien 2: Druga Czesc¢ Sptywu (240 minut):

Zadania nawigacyjne i techniczne na wodzie.

Cwiczenia z zakresu ratownictwa wodnego i pierwszej pomocy.
7. Dzien 2: Zakonczenie Sptywu i Podsumowanie (120 minut):
Zakonczenie sptywu i wycigganie kajakow z wody.
Podsumowanie wyprawy, refleksje i omowienie zdobytych umiejetnosci.
Wreczenie odznak i sprawnosci wodnych.

Temat zajec:
Stuzba w zabytku
Cele i zamierzenia zajec:
¢ Nauka dbania o lokalne dobro kulturowe
e Poszerzenie wiedzy na temat zabytku jakim jest Dwor w Matczu

e Poznanie jego historii oraz historii oséb z nim zwigzanych
Czas trwania zajec: 5 godzin
Materiaty: wydrukowane opisy zabytku, jego historii oraz historii zycia Andrzeja Frycza
Modrzewskiego,
Materiaty niezbedne do sprzatania: szczotki, Scierki, mopy, woda, ptyny, rekawiczki
jednorazowe
Realizowane instrumenty metodyczne: sprawnosci Regionalista/regionalistka, trop ze Sciezki
Ojczyzna
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PRZEBIEG:

1. Spotkajmy sie w Zabytku (10 minut):

Wedrownicy spotykajg sie w holu gtownym Dworku w Matczu. Tam zostajg podzieleni na 3
grupy (po 4 osoby). Zadaniem grup jest przeprowadzenie stuzby na terenie zabytku z
jednoczesnym poznanie jego historii oraz biografii pisarza, ktory byt jego wtascicielem
Andrzeja Frycza Modrzewskiego. Kazda z grup udaje sie na inng kondygnacje dworu (piwnica,
parter, pietro).

2. Stuzba w zabytku (180 minut):

Stuzba to najbardziej naturalna forma pracy dla wedrownikow. W ramach troski o lokalne
dobro, wspolnie z wedrownikami chcemy uporzadkowac harcerski zabytek poznajgc przy tym
jego historie.

Trzy grupy podzielone na 3 kondygnacje budynkow przemieszczajg sie po pomieszczeniach.
Scierajg kurze, porzadkuja zabytkowe meble, podziwiajg zachowane elementy wystroju.
Jednoczes$nie w kazdym z pomieszczen znajdujg kartke, na ktorej jest opisana krotka historia
budynku oraz biografia Andrzeja Frycza Modrzejewskiego. Grupy pracujg na swojej
kondygnacji. Informacje w pomieszczeniach roznig sie od siebie.

3. Reportaz o zabytku (60 minut):

Po wykonaniu stuzby, zadaniem wedrownikow we wczesniej ustalonych grupach bedzie
nagranie krotkiego reportazu o miejscu, w ktérym sie znajdujg, wykorzystujgc zdobytg na jego
temat wiedze.

4. Debata wedrownicza (45 minut):

Wszyscy spotkajg sie w sali kominkowej Dworku. Na poczatku kazda grupa prezentuje swoj
reportaz, a nastepnie wedrownicy prowadzg debate nt: Lokalne Dobro kulturalne — jak o nie
dbac?

5. Podsumowanie (15 minut):

Podsumowanie stuzby: wedrownicy na matych karteczkach wpisujg swoje przemyslenia nt.
dbania o zabytek. Wszystko przymocowujemy do wspolnego plakatu, tworzgc z niego
jednoczesnie bank pomystow na temat dalszej pracy przy harcerskim zabytku.




