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Związek Harcerstwa Polskiego

Hufiec im. Szarych Szeregów w Koninie
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Scenariusz harcerskiego happeningu z okazji Dnia Dziecka
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Druhny i Druhowie! 
W waszych rękach po raz trzeci już znajduje się propozycja programowa akcji „Harcerze Dzieciom”. Propozycja ta skierowana jest do drużyn harcerskich, starszoharcerskich, wędrowniczych oraz wielopoziomowych i zachęceniu ich do przeprowadzenia Dnia Dziecka w środowisku działania – szkoła, osiedle

Tym razem motywem przewodnim będzie Braterstwo. Skupcie na nim swą uwagę i dostosujcie swoje działania do tego tematu. Podobnie jak rok temu, proponujemy Wam trzy elementy:

· Bieg po Węzeł Braterstwa

· Przyjazne  Punkty

· Finał...
Realizując poniższą propozycję programową możecie skorzystać ze wszystkich trzech elementów, bądź wybrać te, które dostosujecie w waszym środowisku. Możecie również wykorzystać pomysły z poprzednich lat. To od Was zależy jak będzie wyglądała Akcja i które elementy zostaną przez Was wykorzystane. 

Zachęcamy Was bardzo gorąco do podjęcia się tej akcji. Zgłoszenia deklarujące Wasz udział wysyłajcie na adres: romana.andrzejkiewicz@gmail.com będzie nam to potrzebne do nagłośnienia akcji w mediach. Również po akcji prosimy o przesłanie meldunków i zdjęć z podjętych działań. 

Do dzieła!
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Bieg po węzeł polega na tym, że każdy uczestnik dostaje na pierwszym punkcie informacyjnym kartę startową (załącznik nr 1). Musi on przejść w określonym czasie wszystkie rozstawione przez Was punkty i wykonać zadanie – co zostanie odnotowane na karcie startowej (zadanie wykonane bądź niewykonane). 


Po zapełnieniu karty startowej dziecko zgłasza się ponownie do punktu informacyjnego. Tam otrzyma dyplom uczestnictwa lub inną nagrodę w zależności od waszych możliwości, a także zrobiony przez was węzeł, który przypniecie dziecku do ubrania. 

Proponujemy Wam przeprowadzenie tej gry zarówno indywidualnie – każde dziecko startuje samodzielnie, bądź w grupach 4 – 6 osobowych. Dobranie formy zależy tylko od Waszych możliwości i liczby dzieci biorących udział w zabawach.


Oto kilka propozycji zadań na punkach. Oczywiście możecie je zmodyfikować lub dodać własne:
· Błoto - wszyscy chwytają się za ręce tworząc koło, wewnątrz którego jest na rysowane "błoto" (koło). Do "błota" nie wolno wpaść.



Wariant 1.
Kto wpadnie zaciągnięty przez innych - odpada. Wygrywa ten, kto zostanie ostatni.



Wariant 2.

Kto wpadnie zaciągnięty przez innych - dostaje minusowy punkt. Wygrywają Ci, którzy mają najmniej punktów.
· Znajdź różnicę – Przygotujcie zestawy nieco różniących się między sobą obrazków – niech tych różnic będzie kilkanaście. Zadaniem dziecka będzie znaleźć jak najwięcej tych różnic w ograniczonym przez was czasie.

· http://www.wyspagier.pl/gry/gry-logiczne/znajdz_roznice_zbior-gier.html

· i wiele innych stron – poszukajcie i wydrukujcie

· Grand Prix – Pożyczcie od znajomego samochodzik na baterie, wyznaczcie tor jazdy (być może z niewielkimi przeszkodami) i niech dzieci biją kolejne rekordy. Może zrobić mini-turniej na bicie rekordów.

· Zbieranie kartofli – Na wyznaczonym polu rozłożone są kartofle. Dzieci ustawiają się na linii startu trzymając przed sobą miski i łyżki. Na znak prowadzącego dzieci rozbiegają się i starają zebrać jak najwięcej kartofli - nie wolno przy tym podnosić ich ręką.

· Węzeł – Stajemy w kółku, zamykamy oczy, wystawiamy ręce do przodu łapiąc za jedną rękę jedną osobę. Otwieramy oczy i odplątujemy węzeł.

· Puzzle na czas – Ale nie zwykłe puzzle, lecz takie kwadratowe, pomieszane do ułożenia z jednym brakującym. Czyli mamy 19 kwadracików na 20 pól, jedno wolne pole jest po to by przesuwać puzzle o jedno miejsce i tym samym ułożyć całość, co będzie zadaniem uczestników oczywiście. Można kupić w kioskach za niewielkie pieniądze.

· Czyj to cień? – Przygotujcie na kartkach jakieś postaci (z filmów, komiksów) ale w dwóch wersjach: pierwsza niech będzie pełnokolorowa, a druga cała czarna, jakby cień tej pierwszej. Do tego przygotujcie kilka wersji cieni (do zrobienia nawet w Paincie) – zadaniem uczestników będzie dobrać odpowiedni cień do danej postaci.

· Jedzenia jabłka na sznurku bez użycia rąk na czas – Przygotujcie dużo jabłek – możecie poprosić szkołę o ich sfinansowanie. Gotowe jabłka przywiążcie za ogonki do sznurków. zadaniem uczestników będzie zjedzenie jabłek bez użycia rąk. A przy okazji witaminek nabiorą!

· Memory (na ziemi rozłożone są kwadraty z rysunkami, rysunkami ułożone do dołu, dzieciaki odkrywają kwadraty szukając par, wygrywa ta drużyna/osoba, która uzbiera najwięcej par) 

Wariant 2

Drużyna musi odnaleźć jak najwięcej par w ciągu np. 3 minut.

· Łańcuch przyjaźni - Dzieci chwytają się za ręce, tworząc długi łańcuch przyjaźni. Osoba, która jest na początku łańcucha wykonuje polecenia podawane przez prowadzącego ( np. prowadź łańcuch powoli, prowadź w całkowitej ciszy, prowadź szybko, prowadź skacząc na jednej nodze, prowadź w rytm melodii itp.) Polecenia podawane są szybko i po chwili następuje zmiana prowadzącego.

· Okręt - Dzieci stoją na środku wyznaczonego terenu zwróceni w jednym kierunku. Prowadzący podaje na zmianę komendy, np.:

· lewa burta - dzieci biegną na lewą stronę,

· prawa burta – dzieci biegną na prawą,

· rufa – dzieci biegną do tyłu,

· dziób - dzieci biegną do,

· pokład – dzieci stoją w miejscu, nikt nie może się poruszyć.

Po każdej komendzie odpadają osoby, które najpóźniej ją wykonały lub pomyliły się. Duże tempo zabawy.

· Fasolowa sztafeta - Uczestnicy zabawy stoją w rzędzie, przed pierwszą osobą jest pojemnik z fasolą lub piłeczkami, za ostatnią – puste naczynie. Każdy uczestnik ma w ręku jednorazowy kubek. Pierwsza osoba nabiera kubeczkiem jedno ziarno fasoli, podaje następnej do kubeczka, ostatnia wrzuca fasolę ze swojego kubeczka do przygotowanego naczynia. Prowadzący może mierzyć czas wykonania zadania. Mogą też współzawodniczyć dwie grupy w określonym czasie.

· Piłkarski golf - rysujemy kilka - np. 3 [wariant grupowy] lub 5 [wariant indywidualny] - kółek (lub kopiemy dołki) tworzące trasę (nie w linii prostej), . Uczestnik musi jak najmniejszą liczbą kopnięć przekopać piłkę (np. papierową kulę owiniętą taśmą klejącą albo piłeczką od tenisa ziemnego) od pierwszego do ostatniego dołka/kółka - to jest wariant indywidualny. W wariancie drużynowym uczestnik ma zawiązane oczy i kopie wg instrukcji reszty grupy. 

· Rysowany głuchy telefon - Dzieci ustawiają się jak do głuchego telefonu, z przerwami ok. pół metra. Na początku staje prowadzący, na końcu - wyznaczona osoba z grupy, która będzie rysować. Prowadzący przekazuje grupie proste polecenia, które w rezultacie złoży się na prosty rysunek (np. domu). W zależności od wieku prowadzący może uprzednio powiedzieć, co dzieci będą rysować. Zadanie na czas.

· Wyścig rzędów – Dzieci dobierają się w pary (mniej więcej równego wzrostu). Stają do siebie plecami, plotą sobie łokcie (tak jak w ćwiczeniu polegającym na rozciąganiu pleców). Między głowy/karki wkłada się nadmuchany balon. Zadaniem pary jest pokonanie trasy i powrót (po drodze mogą być np. pachołki do ominięcia). Balon nie może im wypaść ani pęknąć. Na czas - gdy wróci jedna para, startuje następna z grupy.

· Dyndające hula-hop – Powieście hula-hop na linie. Z jednej strony stoi grupa, po drugiej jest narysowane pole. Grupa ma np. dziesięć piłeczek do dyspozycji. Musi przerzucić jak najwięcej z nich na pole punktowe - piłeczki muszą przejść przez środek koła (które rzecz jasna buja się wahadłowo).
· Rwąca rzeka – Grupa musi przejść (rwącą rzekę) z punktu a do punktu b nie dotykając ziemi (wody), drużyna dodaje tyle krzeseł (kamieni) ile ma członków. 

· Budowanie wieży – Dzieci musza zbudować jak najwyższą wieżę (z klocków, butelek, czegokolwiek) w ciągu np. 5 minut.

· Gdzie jest „Braterstwo”? - każdy dzieciak ma teraz komórkę, więc niech dostaną zadanie zrobienia 5 zdjęć przedmiotom ukrytym w okolicy np. w okolicy schopwanych jest 5 napisów braterstwo, nie dotykając ich macie zrobić im zdjęcia 

Wariant 2


Niech wyszukają (bądź sami zainscenizują) 5 zdarzeń gdzie widać „braterstwo”

· Zerwij ogon – potrzebne są dwie ekipy, każda ekipa staje jeden za drugim łapią się za ramiona a ostatnia osoba ma przyczepiony ogon, każda ekipa musi zerwać ogon (zrywać może tylko ten pierwszy)
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Przyjazne punkty to miejsce, gdzie każdy może zrobić coś ciekawego, nauczyć się czegoś nowego, a przy tym dobrze się bawić. Atrakcyjna i dynamiczna zmiana formy nie pozwoli się nudzić. Ważne jest aby prowadzący był dobrze przygotowany na swoim punkcie.

Jednym ze sposobów realizacji Przyjaznych punktów jest system roszadowy – dzielimy dzieci na tyle grup ile mamy miejsc programowych. W każdym punkcie zajęcia trwają 15 – 20 minut. Po tym czasie przechodzi się do kolejnego punktu, aż zaliczy się wszystkie. 

Oto kilka propozycji zadań na punkach. Oczywiście możecie je zmodyfikować lub dodać własne:

· Quiz z wiedzy ogólnej o świecie – Przygotujcie kilkadziesiąt albo więcej pytań i niech każda grupa losuje 10 z nich. Pytania ogólne o świecie, z biologii, geografii, przyrodnicze. Pamiętajcie o doborze poziomu pytań do wieku dzieci – sprawdźcie czego uczy się w ich książkach! Miejcie także na uwadze by dopingować ich do pracy wspólnej – niech się uzupełniają wzajemnie. Można to zrobić w formie dowolnego teleturnieju.

· Grupowe karaoke – Przygotujcie sprzęt karaoke z nagłośnieniem i zestaw piosenek do zaśpiewania. Grupowe karaoke na pewno da sporo zabawy.

· Siatkówka – Przygotujcie piłkę siatkową – niech grupa stanie w kręgu i odbija piłkę siatkową – celem jest by osiągnąć jak najwięcej odbić bez dotknięcia piłką ziemi.

· Bizonie jaja – Przygotujcie sprzęt do gry w bizonie jaja – kilka lekkich kijów, dwie związane ze sobą skarpetki wypełnione piaskiem oraz małe bramki (unihokejowe nadają się w zupełności). Dobierzcie dwa zespoły i przeprowadźcie krótki mecz w bizonie jaja zwracając szczególną uwagę na bezpieczeństwo uczestników. Zasady są następujące: bizonie jajo można chwytać tylko na kij, ten kto posiada „jajo” nie może się przemieszczać, „jajo” należy wrzucić do bramki, która może być chroniona. Należy podkreślić, że nie dozwolony jest kontakt fizyczny, szczególnie uważać należy na to by nikt nikogo nie uderzył kijem.

· Czekolada - dzieciaki ustawiają się w kółko na sygnał wybrane dziecko zakłada czapkę, rękawiczkę, szarfę i jeszcze coś wedle uznania oraz bierze widelec oraz nóż i zabiera się do wcinania tabliczki czekolady. Po gwizdku porzuca proces i podchodzi następny uczestnik przejmując fanty poprzednika.

Wariant 2


Każdy uczestnik rzuca kostką, gdy wypadnie 6 to dopiero wtedy może zacząć jeść 
czekoladę (oczywiście ubierając się najpierw odpowiednio).

· Napisz swoje imię – rozdajemy gurpie paski kartek szerokości 3cm i długości 10cm. Zadaniem każego jest przyłożenie kartek do czoła i napisanie własnego imienia.

· ABC- każdy losuje jedną karteczkę (na karteczkach są litery A, B, i C oznaczające drużyny) Jeżeli macie karteczke z np. B to szukacie osób z literą C , jeżeli znajdziecie taką osobe to musicie ją klepnąć, wtedy osoba to odpada, w tym samym czasie musicie uciekać przed osobą z literą A. W skrócie A goni B, B goni C, C goni A.

· Czym ten okręt naładowany - Uczestnicy siedzą w kręgu. Każdy wybiera jedną literę, np. A. Ktoś zaczyna grę, rzucając w innego zucha chustką i pytając: „Czym ten okręt naładowany?" Ten odpowiada wyrazem zaczynającym się wybraną literą, np. w naszym wypadku: arbuzami. Utrudnić grę można nie dobierając litery, lecz pozwalając temu, kto rzuca chustkę, określić literę. Na jaką zaczynać się ma odpowiedź.

· Gdzie jest ogon – uczestnik ma zawiązane oczy i musi wbić do kukły jakiegoś misia ogon na szpilce. Jak wykona zadanie dostaje cukierka albo coś.

· U starego fotografa – Aparat umieszczamy na statywie. Do aparatu montujemy czarny materiał tak, żeby przykrywał całą tylnią ściankę aparatu (mocowanie musi być tak zrobione, aby pod materiał schował się fotograf (jak na starych filmach – materiał to np. czarny kwadrat 1mx1m). Przykładowy sposób mocowania płachty. 
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W pewnej odległości dobranej tak, żeby obejmowała postać od piersi w górę z karteczką z napisem „Braterstwo”, rysujemy kwadrat lub kółko – cokolwiek co zaznacza miejsce usytuowania modela. Zdjęcia składamy w programie komputerowym np. GIMP, Photoshop lub Inkscape (cokolwiek) w sposób taki, aby na prostokącie zdjęcia zmieściło się jak najwięcej czytelnych portretów. Wywołujemy to jak największe lub drukujemy w drukarni (można zrobić dwa lub kilka różnych). Środki na ten cel możemy pozyskać oczywiście w szkole. Gotowy plakat można zawiesić gdzieś w widocznym miejscu. Całość ma na celu „poczucia się jak u starego fotografa”. Punkt może być zlokalizowany w dowolnym miejscu, np. na tle szkoły czy jej patrona.
· Kolorowanki – Przygotujcie dużo kredek i kolorowanki przedstawiające ludzi różnych ras w codziennych czynnościach – niech je pokolorują.
· Smażenie naleśników – przygotujcie elektryczną kuchenkę turystyczną i składniki do smażenia naleśników – wdrażając w arkana tajemnic kuchni smażcie wraz z dziećmi naleśniki, które potem oczywiście zjedzą. Zachowajcie szczególną ostrożność!
· Paluszkowe rymowanki – Dzieci siedzą wokół stołu i kładą ręce na blacie. Mówią bardzo wolno następującą wyliczankę:
               „ Paluszkami,                           piąsteczkami,

                 paluszkami,                            piąsteczkami,

                 całą dłonią,                             łokciami i dłonią”.

W tym czasie stuka się rytmicznie w stół odpowiednim palcem, pięścią, itd. Tempo jest coraz szybsze. Kto się pomyli lub użyje niewłaściwej części ciała, musi dać fant.)

· Deszcz rymów – Prowadzący wyrzuca do góry kartki z napisanymi wyrazami, które rymują się ze sobą (na każdej kartce jest jeden wyraz). Zadaniem uczestników jest złapanie kartki, przeczytanie, a następnie poszukanie osób, które mają na kartkach wyrazy rymujące się z jego wyrazem. W grupach uczestnicy układają teksty – rymowanki ze swoimi wyrazami.
· Hasło – Wszystkie osoby stają na prostej linii. Ostatnia w rzędzie wymyśla słowo. Swoimi palcami „pisze” pierwszą literę tego słowa na plecach osoby naprzeciwko niej. Druga osoba wtedy podobnie „podaje literę dalej”. Aż do momentu, kiedy litera przejdzie przez cały rząd. Każda litera przechodzi tą samą drogą. Osoba na początku rzędu mówi, co to jest za słowo. Zaskakujące jest, jak różne słowa mogą z tego wyjść! Opcja: można również zrobić wyścigi w kilku rzędach!)
· Muzeum – dzieci dzielą się na dwie grupy. Pierwsza to pracownicy muzeum, a druga to eksponaty. Eksponaty ustawiają się w jakieś pozy i zastygają. Pierwsza grupa ma za zadanie przenieść na wyznaczone miejsce wszystkie eksponaty i ustawić je tak samo. Następnie można zamienić grupy
· Kino harcerskie - w dużym namiocie (tzw. dycha) przygotujcie kino – z ławkami, projektorem, ekranem. Wcześniej przygotujcie bilety, które wręczycie dzieciom - które np. specjalnie się wyróżniły, albo po prostu wszystkim. Zadbajcie o oprawę (wystrój kina, plakaty, itd., na biletach podajcie godzinę rozpoczęcia seansu). W środku puśćcie przygotowany wcześniej krótki film promocyjny o drużynie i roku braterstwa, na końcu którego drużynowy (wcześniej nagrawszy się kamerą bądź aparatem cyfrowym) przekaże wiadomość o najbliższej zbiórce, wraz z informacją co należy ze sobą wziąć itp.
· Zdjęcia - zróbcie wszystkim zdjęcia wg ustalonego wzoru (np. niech każdy trzyma w ręce kartkę z napisem "fajnie być harcerzem"). Jeżeli macie wyświetlacz - możecie na gorąco puszczać (po kilkadziesiąt gdy duża szkoła, lub pod koniec całej akcji wszystkie - gdy szkoła mała). Jeżeli macie stronę internetową - podajcie adres i zapowiedzcie, że (najlepiej jeszcze tego samego dnia) znajdą się tam. 
· Chwytanie mioteł – Gracze stają w kole i każda osoba dostaje numer. Jedna z grających staje w środku koła, trzymając miotłę w pozycji pionowej. Wyzywa numer i puszcza miotłę. Gracz, którego numer został wypowiedziany musi podbiec i złapać miotłę zanim upadanie ona na ziemię. Jeśli złapie miotłę, zastępuje gracza w środku koła. Jeśli nie złapie, odpada z gry. Gra toczy się dalej tą samą drogą, lecz jeśli gracz ze środka koła wywoła numer, który już odpadł, wtedy sam odpada i to miejsce musi zająć ktoś inny. Gra kończy się, kiedy zostanie tylko jeden gracz.
· Kolory - Grupa kolejno odlicza wg. podanego klucza np. biały, czarny, zielony, żółty. Osoba prowadząca zabawę wymienia kolory, które zmieniają miejsce . Na słowo „tęcza” wszyscy zmieniają miejsca a prowadzący zabawę próbuję zająć miejsce.
· Papierowe kule – Uczestników dzieli się na dwa zespoły. Każdy zespół dostaje taką samą liczbę papierowych kul, wykonanych z gazety. Ważne by było ich dużo; przynajmniej 3 na uczestnika. Teren gry dzieli się na pół tak, by każda drużyna miała swoje terytorium.


W tym samym momencie obie drużyny zaczynają przerzucać na pole drugiej drużyny kule. Zadaniem graczy jest posiadanie jak najmniejszej liczby kul na swoim polu. Czas zabawy - zależnie od zacięcia graczy - ok. 3 minuty. Wygrywa drużyna, na której polu po przerwaniu gry było mniej kul.
· Rysowanie na żądanie – Uczestnicy siedzą przy stole, a przed nimi leżą kartki i ołówki. Wszyscy (oprócz prowadzącego zabawę) mają zawiązane oczy. Prowadzący mówi im, że mają narysować np. świnię, ale ściśle w/g podawanych przez nią instrukcji. Następnie czyta instrukcję czekając po każdym poleceniu aż uczestnicy je wykonają : najpierw narysuj ogon; teraz głowę; przednią nogę; ciało; tylną nogę; oczy; drugą tylna nogę; drugą przednią nogę; uszy.
· Migoczący Alfabet Morse'a – Patrole dostają kartkę z napisanymi w różnej kolejności 10 literkami. Wyruszają na miejsce gry. Tam z różnych miejsc migoczą alfabetem Morse`a swoje literki migacze. Patrol musi po kolei tak jak ma napisane na swojej kartce zebrać podpisy migaczy pod odpowiednimi literami. Wygrywa patrol, który pierwszy zbierze po kolei wszystkie podpisy.
· Korektorzy - Przygotuj tyle kartek z identycznym tekstem, ilu w grze będzie brać udział zawodników. Potem wybierz fragment 30 - 40 linijek i poleć zawodnikom, aby przekreślili w nim wszystkie litery "e" i "E", podkreślili "o" 
i "O", obrysowali każdą literę "k" i "K".

Wszyscy rozpoczynają pracę na sygnał startowy. Kto będzie gotowy odkłada ołówek, a prowadzący zapisuje mu czas. Za każdy błąd - literę nie zaznaczoną lub zaznaczoną błędnie - dopisujemy zawodnikowi pięć sekund. Zwycięża ten, kto osiągnie najlepszy czas.
· Iskierka – dzielimy dzieci na dwie grupy, i z każdej wybieramy po jednej osobie. Wszyscy siadają w rzędach na przeciw siebie , wybrane osoby także to robią i tworzą jakby prostokąt. jedna z tych wybranych ma ołówek a druga ma pudełko które z jednej strony jest czarne a z drugiej żółte. Tylko pierwsza osoba z każdej grupy siedząca najbliżej tej co ma pudełko patrzy sie na nią, reszta patrzy w kierunku ołówka. Kiedy osoba pokaże żółta stronę pierwsza osoba nic nie robi, gdy pokaże czarne puszcza iskierkę i wtedy iskierka idzie przez całą grupę. I ostatnie dwie osoby mają za zadanie złapanie ołówka. kto złapie wygrywa. I idzie na początek patrzeć na kolor pudełka i tak sie przesuwają. Grupy musza być równe. 
· Perskie oczko (dzieciaki dobierają się w pary, jedna osoba z pary siada na krześle, które ustawione są w kręgu, druga staje za nią. Jedna osoba jest bez pary (krzesło jest puste) i mruga do osób siedzących na krzesłach. Osoba do której mrugnie próbuje usiąść na miejscu wolnym przed tą osoba, natomiast osoba za krzesłem próbuje ją zatrzymać)
· Baseball - Potrzebne dwie drużyny. Jedna ekipa obstawia bazy (wyznaczone na krawędzi koła - dość dużego). Muszą sobie przerzucić (jeden po drugim) piłkę. W tym czasie zawodnik z drużyny przeciwnej obiega całe koło. Kto skończy pierwszy - zdobywa punkt. Później następuje zmiana. Zmian tyle, by każdy mógł być "biegającym" (chyba, że grupy liczne)
· U-boty – Dzielimy wszystkich na 4 – 5 osobowe grupki. Ustawiamy je w rozsypce w sporej odległości od siebie. Grupki stają w rzędach, wszyscy zamykają oczy, z wyjątkiem ostatniej osoby (kapitana). Grupy ustalają sposób komunikacji (tylko dotyk) np. klepnięcie w prawe ramię – skręt w prawo, klepnięcie w dwa ramiona – naprzód, klepnięcie między łopatki – wystrzał torpedy. Zadaniem każdego u-bota jest pozostać jedynym na polu gry. Pierwsze dwie osoby są torpedami, które można wystrzelić. Sędzia musi zwracać uwagę żeby wystrzelone torpedy biegły prosto i nie zmieniały kursu. Innym sposobem wyeliminowania przeciwnika jest uderzenie dziobem (pierwsza osoba) w bok lub tył innego statku. Frontalne zderzenie eliminuje obie ekipy.
· Niekończąca się opowieść - Robimy bajkę każdy mówi 4 wyrazy, a następny kończy - można określić temat bajki - na koniec czytamy co nam wyszło
· Gdybym był... - Na kartkach są napisane hasła które każdy musi dokończyć: Gdybym był zwierzęciem/rośliną/krajobrazem/kolorem/aktorem/postacią historyczną to byłbym. Każdy indywidualnie pisze, pamiętając ze można wybrać tylko jedno określenie do każdej kategorii. Następnie gdy wszyscy skończą, następuje podsumowanie – każdy mówi co wybrał i dlaczego.
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· Zróbcie Krąg  Braterstwa z wspólnym okrzykiem: PRZYJAZŃ, RÓWNOŚĆ, BRATERSTWO

· Możecie też wykorzystać węzły, które wcześniej rozdaliście  dzieciom i utworzyć z nich pajęczynę węzłów, pod którą wszyscy się schowacie

· Inne wasze pomysły na finał…
Ważne!

Zróbcie zdjęcie na Finał!
Opracowanie
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