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Temat: ,Sojusznik kazdego strazaka”™ —zbidrka o
wyposazeniu strazakow w czasie akcji ratunkowych.

Autor konspektu: 114 PWGZ Mtodzi Piraci

Zamierzenia:

e Zuch wymienia co najmniej 4 elementy ekwipunku strazaka.

e Zuch rozszyfrowuje krotkie hasta zaszyfrowane hastern MALINOWEBUTY.

e Zuch orientuje sie w potozeniu najwazniejszych miejsc w szkole.
Zuch wskazuje na zdjeciu miejsca, gdzie powinny znajdowac sie dane elementy
ekwipunku strazaka.

Czas trwania: 1 godzina

Miejsce: Zuchowka, czesc zbiorki odbywa sie na terenie szkoty
Grupa wiekowa (uczestnikow zbiodrki): 6-10 lat, zuchy
Formy pracy: ZZZOiT, ¢wiczenie, gra, zabawa

Materiaty (to, co musimy mie¢, by przeprowadzi¢ zbidrke): sprzet strazacki(kask, toporek,
gasnica, latarka, waz gasniczy), 4 zestawy kartek z zaszyfrowanymi nazwami ekwipunku
strazaka w kolorze szostki, 4 obrazki strazaka A3 z miejscami do przyklejenia nazw
ekwipunku, mapa terenu szkoty, 4 butelki wody, rury réznej grubosci(okoto 25), woreczek,
4 kartki w roznych kolorach, 4 zestawy puzzli(po drugiej stronie jeden zestaw ma wspolny
kolor), worek, 4 mate latareczki, 4 koce, pitka, dwa sprzety do baniek mydlanych,

Uwagi organizacyjne: zbiorka przewidziana jest dla gromady, w ktorej dziatajg 4 szostki. Z
racji tego, ze zbidrka jest przeprowadzana na dworze nie moze sie odby¢ zimg. Trudnoscig
moze byc¢ sprowadzenie prawdziwego strazaka, ale kazdy harcerz ma na tyle bogatg sie¢
kontaktow, ze szybko powinien uporac sie z tym problemem.

Szczegotowy przebieg zajec:

1. Temat: obrzedowe rozpoczecie zbiorki —ZZZOiT.
Opis: zgodne ze zwyczajami gromady, w ktorej realizowana jest zbiorka.

2. Temat: Krzyczy, wrzeszczy Pan... Strazak! — gaweda.
Opis: do zuchowki wchodzi gos¢, zawodowy strazak, ktory zostaje przedstawiony
zuchom przez prowadzacg. Strazak mowi kim jest oraz prosi zuchy o pomoc, poniewaz
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pewien dowcipnis schowat mu sprzet ratunkowy. Aby go mie¢ z powrotem potrzebuje
dobrze wspotpracujgcego zespotu, a on sam nie jest w stanie odzyskac catego sprzetu,
dlatego prosi 0 pomoc zuchy. Zuchy zgadzajg pomoc strazakowi.

3. Temat: Alarm, kod 321. — ZZZOiT, ¢wiczenie.
Opis: zuchy na znak prowadzacej ustawiajg sie w szostkach, po czym strazak
oznajmia, ze na korytarzach w szkole sg ukryte kartki z zaszyfrowanymi nazwami
wyposazenia strazaka. Zuchy w szostkach muszg odnalez¢ kartki w kolorach danej
szostki tak szybko jak tylko potrafig.

4. Temat: To jasne, ze juz wyruszac czas — ¢wiczenie.
Opis: Miejsce, zuchowka. Kazda szostka po odnalezienie kartek(5 sztuk) powraca
do zuchowki, po czym odszyfrowuje nazwy. Odszyfrowane kartki szostki naklejajg
na wizerunek strazaka, w specjalnie zaznaczonych do tego miejscach. Po
naklejeniu kartek strazak przedstawia im mape terenu szkoty, na ktdrej sg
ponumerowane punkty. Zuchy wraz z kadrg oraz strazakiem udajg sie na pierwszy
punkt zaznaczony na mapie.

5. Temat: Jedna luka zepsuje wszystko — zabawa.
Opis: Migjsce, plac zabaw. Na tym punkcie zuchy muszg odzyska¢ wgz. Aby to
zrobi¢ zuchy w szostkach jak najszybcie) muszg stworzy¢ z réznej grubosct rurek
jedng rure, ktorg poptynie woda. Po zbudowaniu rur, strazak wraz z kadrg
sprawdza szczelnosc¢ rur. Po sprawdzeniu szczelnosci 1 tego czy woda przeptynie,
zuchy wraz z kadrg 1 strazakiem udajg sie na kolejny punkt.

6. Temat: Ciemno wszedzie, glucho wszedzie — gra, ¢wiczenie.

Opis: Miejsce, korytarz szkolny bez okien. Zuchy muszg odzyskac¢ na tym punkcie
latarke oraz toporek, aby tego dokona¢ muszg w szostkach najpierw wylosowacd
kolor z woreczka, ktory posiada strazak. Po czym w szdstkach, jak najszybcie), za
pomoca matych latareczek odnajdujg na terenie korytarza wszystkie kartki(10
sztuk) w kolorze, ktore wylosowali. Po odnalezieniu przez wszystkie szostki kartek
zostaje zapalone Swiatto, a zuchy odwracajg kartki na drugg strone 1 uktadajg z
nich puzzle. Efektem koncowym puzzli jest obrazek toporka. Zuchy odzyskujg
toporek 1 latarke, udajg sie na kolejny punkt.

7. Temat: Unikajac spadajgcego stropu — gra.
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Opis: Migjsce, boisko szkolne. Na punkcie trzecim zuchy muszg odzyskac kask.
Zuchy chcgc odzyskac¢ kask muszg nawzajem zagra¢ w odmiane zbijaka. Na
terenie catego boiska rozstawiajg sie wszystkie zuchy, a jedna osoba z kadry jest
0osobg zbijajgcg zuchy za pomocg pitki. Zuchy muszg w co najmniej potowie
liczebnosci przetrwac pottorej] minuty. Aby odzyskac¢ kask swodj wyczyn muszg
powtorzyc¢ trzy razy z przerwami minutowymi. Po odzyskaniu kasku zuchy udajg
sie na kolejny punkt.

. Temat: Zbijajgc wodne kule - gra.

Opis: Migjsce, miejsce na trawie obok boiska szkolnego. Zuchy w szostkach na tym
punkcie musza odzyskac¢ gasnice. Zuchy w szostkach stajg na wskazanym przez
kadre kocu. Po czym ich zadaniem jest przebi¢ palcem jak najwiekszg 1los¢ baniek
mydlanych, ktore bedzie w ich strone wysytat strazak. Przy kazdej z grup stoli jedna
osoba kadry liczgca zbite banki. Catosc trwa 2-3 minuty.

. KR = ZZZOiT
Opis: Miejsce, zuchowka. Krag Rady zgodnie ze zwyczajami gromady.

OZZ - ZZZOiT
Opis: Migjsce, zuchowka. Obrzedowe zakoriczenie zbiorki zgodne ze zwyczajami
gromady.




