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WSTEP

Druhno Druzynowa, Druhu Druzynowy!

Poradnik, ktory trzymasz w rekach, to pierwszy po wielu la-
tach tak petny i kompletny przewodnik po metodyce zuchowej.
Dzigki temu opracowaniu odkryjesz wiele tajemnic, jakie niesie
ze soba prowadzenie gromady.

Najmtodsze dzieci, wstepujac do ZHP, trafiaja do gromad zu-
chowych, ktore sa miejscem radosnej zabawy i niezapomnianych
wrazen. Na zuchowych zbidrkach — dzieki swej nieograniczonej wyobrazni
i pomocy druzynowego — przez zabawe poznaja blizsze i dalsze otoczenie:
przyrode, kulture, sport, historie...

Ich pierwszym mistrzem na skautowej drodze jestes wiasnie Ty. Twoim
obowiazkiem wobec podopiecznych jest gruntowne poznanie harcerskiej
metody wychowawczej, stosowanie wszystkich jej elementow, przyglada-
nie sie¢ rozwojowi kazdego zucha osobno. Warto skorzysta¢ z ogromnego,
roéznorodnego bogactwa metodyki zuchowej, pokazywaé¢ dzieciom dobre
sciezki w zyciu szkolnym i rodzinnym.

Zycze Ci, aby kolorowy zuchowy $wiat byt réwniez dla Ciebie inspiracja
do rozwoju, zrédtem codziennego usmiechu i motywacji do pracy z naj-
mtodszymi cztonkami ZHP.

hm. Matgorzata Sinica
Naczelnik

Zwiazku Harcerstwa Polskiego
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KIM SA TUCHY?

@ Emilia Kulczyk-Prus

Zuchy spotykaja si¢ zwykle raz w tygodniu na zbioérkach gromady, podczas
ktorych przenoszg sie w swiat marzen i wyobrazni.W zyciu codziennym s3
uczestnikami pierwszego etapu nauczania. Maja coraz wigcej obowiazkow
— lekcje, odrabianie prac domowych, przestrzeganie zasad obowiazujacych
w szkole.

Na zbiorkach tez majg obowiazki i czegos sig ucza. Najwazniejszym zadaniem
stojacym przed druzynowym zuchéw jest uczenie przez konkretne dziatanie
i przekazywanie wartosci w sposéb posredni, a wigc organizowanie takich sytuacji
wychowawczych, by zuchy czuty sie¢ swobodnie i chetnie przychodzity na zbiérki.
Dlatego podstawowsa forma aktywnosci zuchowej jest zabawa. Jednak w zabawie
na zbidrce nie mozesz zapomina¢ o stawianiu zuchom zadan i wskazywaniu im
obowiazkow — powinny je okresla¢ Prawo Zucha, programy sprawnosci i gwiazdek,
przepisy gier, a takze wymagania sformutowane przez druzynowego. Trzeba im sig
podporzadkowywaé, bo dobra zabawa, odznaki i zuchowy mundur s3 tego warte.
Zuchy bawia si¢ przede wszystkim w co$ lub kogos. Od-
Zuchowe zabawy dobie- bywa sie to podczas zdobywania sprawnosci zespotowych
raj tak, aby jak najlepiej oraz uczestnictwa w zbiorkach tematycznych. Dziewczynki
wprowadzaty dzieci
w otaczajacy je Swiat.
Uktadaj gawedy, ktore
pokaza, jak nalezy poste-
powac. W grach pilnuj
przestrzegania regut, aby
zuchy nauczyly sie zasad
spotecznego wspotzycia.
Nie zapominaj, ze wy-
chowanie w gromadzie
zuchowej odbywa sig za
posrednictwem tego, co
dziecko lubi robic.
Bez moralizowania,
w sposob niezauwazalny
dla dzieci ksztattuj ich
poglady, odczucia, nawyki
i przyzwyczajenia.
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i chtopcy staja sig detektywami, malarzami, pomocnikami elféw... Wyruszaja w dale-
kie podroéze, zaktadaja zuchowa przychodnig albo biora udziat w turnieju rycerskim.
Proponowane w gromadzie zabawy roéznia sie jednak od podworkowych tym, ze
maja temat i fabute, a druzynowy pamigta caty czas o celach, ktore dzieki zabawom

chce osiagnac.

Na zbiorkach gromady zuchy otwieraja sie na s$wiat i innych ludzi. Zawiazuja
pierwsze przyjaznie, ucza si¢ pracowaé w grupie, rozwijaja swoje zainteresowania
i zdobywaja nowe umiejetnosci. To wszystko jest mozliwe dzieki temu, ze kadra
zuchowa w sposéb umiejetny postuguije sie harcerskim systemem wychowawczym.

Dobrze pracujaca gromada, pomimo tego, ze zuchy na
zbiorkach spedzajg tylko dwie godziny tygodniowo, ma bar-
dzo duzy wptyw na wychowanie dzieci. Dzigki odwotywaniu
si¢ do ich potrzeb, zastosowaniu bliskich im form aktywnosci,
ktére wypetniasz pozytywna trescia, dzieki oddziatujacym na
emocje obrzedom — dziewczynki i chtopcy przyjmuja zasady
panujace w gromadzie za wtasne. Do przestrzegania waznych
dla nas zasad i pracy nad soba zuchy zobowiazuja sie, sktadajac
Obietnice Zucha.

Pamietaj, ze grupa wywie-
ra na cztowieka (nieza-
leznie od jego wieku)

tym silniejszy wptyw, im
bardziej mu na niej zalezy,
im wiecej swych potrzeb
moze w niej zrealizowac.



JAKIE SA ZUCHY?

@ Monika Maciejowska

Jako instruktor harcerski pracujacy z zuchami prowadzisz dzieci przez ten
najwazniejszy w zyciu cztowieka wiek. Zeby $wiadomie ksztattowaé zucha,
musisz zrozumie¢, jak przebiega jego rozwdj, co sie dzieje z dzieckiem w tym
okresie zycia. Na nastepnych stronach przedstawimy specyfike zuchowego
wieku i sformutujemy wazne dla druzynowego wnioski.

WSPOLCZESNE ZUCHY

Razem z kolegami tworzyliscie paczki, zaktadaliscie tajne bazy w najgestszych
krzakach. taziliscie po drzewach, odkrywaliscie skarby i wygrywaliscie wojny. Cza-
sami ratowaliscie Swiat przed ztymi sitami.W codziennych zabawach ozywaty plu-
szaki i lalki, samochody nabieraty niesamowitej predkosci. Czekaliscie z niecierpli-
woscig na Boze Narodzenie, zeby znalez¢ pod choinka wymarzony zestaw klockow
Lego, z ktérego mozna bylo budowaé najwspanialsze konstrukcje. Myslisz, ze jesli
wypetnisz zbidrke gromady starymi, znanymi ci z dziecinstwa zabawami, na pewno
osiagniesz sukces? Pora spojrze¢ prawdzie w oczy: czasy sie zmienity, a wraz z nimi
zZmienity sie zabawy i zainteresowania dzieci.

Zorientuj sig, co aktualnie zajmuje twoich podopiecznych i porozmawiaj z nimi
o tym. Taka rozmowa bardzo zbliza — dzieci ufajg osobom, ktore ich stuchaja, zadaja
pYytania, interesuja sie dzieciecym Swiatem. A chyba chcesz, zeby zuchy ci ufaly, zwra-

caly sie do ciebie z waznymi sprawami? Musisz jednak pamigtac
Aby uswiadomi¢ sobie o tym, aby rozmowy nie rozbijaty toku zbiérek — lepiej prowadz
zachodzace zmiany, prze- je w szatni, przed zbidrka lub po jej zakonczeniu. A moze zapla-
analizuj, jak zmieniaty
sie zabawki. Jakie byty za
czaséw twoich dziadkéow
i rodzicow, jakie w latach
twojego dziecinstwa
(juz nieco inne lalki, kloc-
ki, samochody, a takze
zabawki elektroniczne),
czym bawili sie chtopcy,
ktorzy teraz sa w druzy-
nie harcerskiej, a czym
dysponuja obecnie dzieci
w wieku zuchowym?

12
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nujesz specjalne zuchowe spotkanie, na ktérym kazdy bedzie miat szanse zaprezen-

towac to, czym sie interesuje?

Dawniej posiadanie komputera w domu bylo marzeniem, a dzieci wyobrazaty
sobie, ze sprzet ten stuzy gtéwnie do tego, zeby na nim gra¢. Dzi$ od poczatku

edukacji zwraca sie uwage na umiejetnos¢ praktycznego postu-
giwania sie komputerem i juz w pierwszej klasie szkoty podsta-
wowej realizowany jest program stuzacy zapoznaniu uczniow
z jego elementami i obstuga.

Réwniez w pierwszej klasie wprowadza sie jezyk obcy,
najczesciej angielski. Coraz wigcej dzieci uczy si¢ dodatkowo
jeszcze jednego jezyka., Wyscig szczuréw” narzuca rodzicom
presje stworzenia dzieciom jak najlepszego zyciowego startu.
Dlatego w miare mozliwosci finansowych zapisuja dziecko na
rozmaite kursy, zajecia pozaszkolne czy treningi sportowe.
Wiele dzieci ma wypetniona dodatkowymi zajeciami prawie
kazda chwile. Jesli pozostaje im troche czasu na zabawe, to
czesto ona réwniez jest przez rodzicow doktadnie zaplanowa-
na. Wyjatkowo pozostawione samo sobie, dziecko siada przed
komputerem lub telewizorem — nie wie, jak inaczej mozna spe-
dzi¢ wolny czas.

Pokaz zuchom, jak moga w praktyce wykorzysta¢c nowo
nabyte umiejetnosci i wiadomosci. Niech maja szanse wyka-
zac sie nimi na zbiorce, niech sprawnosci czy wymagania na
gwiazdki beda dla nich prawdziwym wyzwaniem.

Uczac sie lub bawiac, dzieci coraz wigcej czasu spedzaja
statycznie. Stad biorg sig nie tylko skrzywienia kregostupa, ale
rowniez wadliwie rozwijajace sie organy wewnetrzne — po-
zycja siedzaca nie sprzyja prawidlowemu ich funkcjonowaniu
(zwlaszcza jelit, ktore nie maja mozliwosci ruchu). Im mniej
dzieci sie ruszaja, tym mniej okazji do rozwoju majg ich miesnie.
Wielkim wyzwaniem dla druzynowego zuchow jest odciagnie-
cie dzieci od komputeréw, zachecenie ich do réznorodnych
form aktywnosci fizycznej i umystowe;j.

Kosci

Kosci dziecka jeszcze rosna, nie sa w petni zmineralizowa-
ne, przez co fatwo dochodzi do ztaman. Przyrost kosci jest
dos¢ szybki i nieregularny — najczesciej ma charakter skokowy.
Dtuzsze stanie, siedzenie, dtugie spacery, dtugo trwajaca zaba-

wa ruchowa mecza dziecko, moga nawet prowadzi¢ do two-
rzenia sig znieksztatcen i wad postawy.

Narastajace wymagania
wobec dzieci niosa ze
soba przeciazenie obo-
wiazkami i stres. Spraw
wiec, aby zbiorki zuchowe
byty basniowym Swiatem,
w ktérym nie wystepuje
presja bycia najlepszym,
gdzie nie ma pogoni za
sukcesem. Daj dzieciom
ruch, swobode, zabawe,
rozwin ich zmysty i umie-
jetnosci manualne, zdol-
nos¢ logicznego i twor-
czego myslenia. Ksztattuj
umiejetnos¢ rozwiazywa-
nia problemoéw. Pozwél
dzieciom marzy¢. Daj im
poczucie bezpieczenstwa,
ktére pozwoli na rozwaj
wiasnych zdolnosci, okre-
Slenie siebie i realizowanie

swoich pragnien.
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Dziecko w wieku zucho-
wym w ciagu roku rosnie
5-7 cm i zwieksza swoja
mase o 2-3 kg.

Jest rzecza oczywista, ze
niektore dzieci szybciej
niz pozostate beda miaty
dos¢ biegania, a innym
wczesniej znudzi sie ry-
sowanie. Dlatego nalezy
miec dla nich w zapasie
kilka dodatkowych ¢éwi-
czen. Jednak nie mozna
zupetnie zrezygnowac

z jakiegos rodzaju aktyw-

nosci.Trzeba raczej poszu-
ka¢ skutecznej motywacji

i w atrakcyjny sposéb
zacheci¢ zuchy do dzia-

tania.

Miesnie

Miesnie dziecka w wieku zuchowym nie s3 jeszcze w petni
rozwiniete. Miesnie mate, odpowiedzialne za ruchy dtoni czy
twarzy, rozwijaja sie wolniej niz migsnie duze, odpowiedzialne
za ruchy rak czy nog. Nalezy jednak ¢wiczy¢ zaréwno migsnie
mate, jak i duze, dlatego wazna jest wiasciwa relacja pomiedzy
¢wiczeniami angazujacymi miesnie duze (zawody sportowe,
biegi, rzucanie czyms), jak i rozwijajacymi motoryke mata (wy-
dzieranki, kolorowanki, przepisywanie czegos).

Poniewaz szybciej rozwija si¢ motoryka duza (migsnie rak
i nog), dzieciom fatwiej jest diugo biegac niz dtugo rysowac. To
sprawia rowniez, ze wiecej sity maja w nogach czy rekach niz
w samych dtoniach. Ich ruchy sa jeszcze nieprecyzyjne, dlatego
chwytanie przedmiotow i manipulowanie nimi, a niekiedy row-
niez manipulowanie wiasnym ciatem moze by¢ dos¢ ktopotliwe.
Dzieci nie maja jeszcze poczucia wlasnego ciata oraz poczucia
przestrzeni i dlatego moga niechcacy zrobi¢ komus krzywde.
Z czasem koordynacja ruchowa wzrasta.

Jesli dziecko jest wiasciwie odzywiane, przyrost wagi wiaze

sie z przyrostem tkanki mig$niowej, z ktora dziecko jeszcze nie
w petni sobie radzi: niektore dzieci s3 silniejsze niz inne, tamia
przedmioty lub sprawiajg bol usciskiem — zwykle przez nie-
Swiadomos¢ whasnej sity i nieumiejetne nia dysponowanie. Kie-
dy masz do czynienia z takim dzieckiem, oprécz zwracania mu
uwagi, np. ,,nie rzucaj pitka tak mocno”, mo-
Zesz zastosowac inne $rodki zapobiegawcze:
® uzywac pitek z miekkiego tworzywa,
® zmieni¢ zasady gry (oczywiscie przed
rozpoczeciem zabawy),
® dawac dziecku zadania, dzieki ktorym
zmeczy sig troche szybciej od pozostatych
(lub przynajmniej tak samo szybko).
Na wyjazdach (biwaki, kolonie) trzeba za-
pewniac¢ dzieciom pokarmy bogate w wapn
i biatko — podstawowe budulce ciata. Dzieci
powinny unikac jasnego pieczywa, produk-
tow stodkich i thustych. Zamiast popularnych
chipséw zaproponuj suszone banany czy ro-
dzynki. Przed kazdym wyjazdem zapytaj ro-
dzicow, czy ich dzieci nie sa na jakies pokarmy
uczulone i w razie potrzeby wyeliminuj wska-
zane produkty z ich positkéw.
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Organy wewnetrzne . o
Wspieranie rozwoju fizycz-

Dziecko w wieku zuchowym jest gtodne ruchu. Bieganie, nego w gromadzie zucho-
skakanie, podnoszenie czegos z podtogi powinno jednak by¢ wej moze by¢ realizowane
przeplatane czestymi chwilami odpoczynku (stad wiasnie wyni- m.in. poprzez:
ka opisana w dalszych rozdziatach zasada przemiennosci form @ dbanie o sprawnosé
na zbidrce). Wysitek powinien by¢ intensywny, ale krotkotrwaty fizyczna,

— z uwagi na wolniejszy rozwdj ptuc i serca, ktore nie sa w sta- ® uprawianie sportu,

nie dostarcza¢ do innych organéw i migsni odpowiedniej ilosci » wedréwke i turystyke,
utlenowanej krwi. Rowniez zima dziecko musi mie¢ mozliwos¢ ® poznanie i stosowanie
ruchu, najlepiej na swiezym powietrzu.W kazdych warunkach zasad zdrowego trybu
atmosferycznych uwazaj jednak, zeby nie przedobrzy¢. Zbyt zycia,

dtugie przebywanie na stoncu, w zadymce $nieznej czy w ulew- » walke z natogami,

nym deszczu moze skutkowac udarem lub przezigbieniem. Za- ® przestrzeganie zasad
wsze sprawdzaj, czy zuchy s3 ubrane odpowiednio do pogody! higieny.

Uktad odpornoiciowy

Ukiad odpornosciowy dzieci w tym wieku jeszcze si¢ rozwija, s3 one podatne
na choroby zakazne, ktore sa czesto powodem nieobecnosci zuchow na zbidrkach,
nawet przez kilka tygodni z rzedu. Skéra dzieci wciaz jest bardzo delikatna, podatna
na otarcia, wrazliwa na urazy i zakazenia.

ROIWO] POINAWCIY
Uwaga i pamigé

W przedszkolu i w pierwszych latach szkoty masz do czy-
nienia z rozwojem uwagi dowolnej — takiej, na ktora dziecko
ma wplyw. Jednak jesli masz w gromadzie dzieci szescioletnie,
musisz liczy¢ sig z tym, ze ich uwaga jest jeszcze gtéwnie mi-
mowolna, interesuja sie tym, co przyciaga ich wzrok, z reguty
na bardzo krétko. Podobnie jest z pamiegcia — dzieci zapamie-
tuja to, co przyciaga ich uwage. Dlatego wazne jest dobie-
ranie zrownowazonych, ciekawych form, ktore zainteresuja
zuchy, jak réwniez powtarzanie informacji, ktore powinny
zapamietac.

Dzieci w wieku zuchowym sporo w swoim otoczeniu do-
strzegaja i czesto moga cie zaskoczy¢ swoimi spostrzezenia-
mi. Zauwaza malenka plamke na twoim mundurze, nowego
piega czy brudne sznuréwki... Dzieki temu, ze wzbogaca sig
ich stownik, sa w stanie coraz precyzyjniej komunikowac to,
co zaobserwuja.

Caly czas rozwija sig zdolno$¢ zapamietywania. U 6—7-lat-
kow nie jest zbyt ztozona, zapamigtuja poszczegdlne sto-
wa, czasem razem z ich znaczeniem. U najstarszych zu-
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chéw mozna zaobserwowac pamigc bardziej rozwinigta, oparta na logicznych
sekwencjach, ciagu skojarzen zwiazanych z danym stowem, jego zastosowaniem
i konsekwencjami, jakie moze wywotacé.

Wspieranie rozwoju po-
Znawczego w gromadzie
zuchowej moze byé¢ reali-
zowane m.in. poprzez:

samoksztatcenie oraz
doskonalenie sie zuchow,
stwarzanie warunkéw do
swobodnego ksztattowa-
nia Swiatopogladu,
nauke, zdobywanie wie-
dzy,

® ¢wiczenie zmystow,

® ¢wiczenie umiejetnosci

obserwacji oraz
wyciagania wnioskow,
ksztattowanie indywidu-
alnosci,

uczestniczenie w zyciu
kulturalnym,
rozbudzanie zaintere-

sowan.

Nie przejmuj sie tym, ze dzieci nie zapamietuja wszystkiego,
co im przekazujesz. Wez pod uwage, ze lepiej zapewni¢ im
srodowisko bogate w nowa wiedze, logiczna i uporzadkowa-
na, niz probowac nauczy¢ dwéch czy trzech niepowiazanych
ze sobg rzeczy.

Przyswajanie wiedzy

Najlepszym sposobem na przyswajanie wiedzy jest rozwia-
zywanie probleméw. Musisz okresli¢ zdolnosci i umiejetnosci
zuchow w gromadzie i stawia¢ przed nimi problemy, ktore beda
nieco powyzej ich dotychczasowego poziomu, lecz z ktorymi
beda w stanie sobie poradzi¢ — jesli wykorzystaja wszystkie do-
stepne srodki, facznie z twoja i przybocznych pomoca. Dostar-
czajim jednak tylko wskazéwek,gdzie mozna szukac rozwiazania,
a nie gotowych rozwiazan.

Przekazujac zuchom nowa wiedzg, najlepiej postugiwac sie
konkretnymi obiektami, nawet jesli trzeba wyobrazi¢ sobie,
Ze s3 one czyms$ innym. Swiat konkretu, czyli tego, co dziec-
ko moze wzia¢ do reki, jest dla niego Swiatem bezpiecznym.
Symbole — litery czy cyfry — moga by¢ rowniez doskonatym
tworzywem do zabaw, ale dopiero dla starszych zuchéw.

Myslenie

Myslenie zuchow to myslenie konkretne. Pojecia abstrak-
cyjne sa dla nich raczej niedostepne i niezrozumiate. Dlate-
go trudno zuchom zrozumie¢ gawedy o abstrakcyjnych od-
niesieniach. Nalezy ubiera¢ tres¢ opowiesci w cos bliskiego
dzieciom — najlepiej w konkretnych bohaterow ze znanymi
dzieciom cechami.

Wazne jest rowniez, aby zuchy mogty odnosi¢ tres¢ gawed,
zadan i zabaw do realnych przedmiotow. Moze im by¢ trudno,
kiedy patrza na pusty stot, wyobrazi¢ sobie, ze lezy na nim
zielone jabtko, ale zmigta kulka papieru, nawet niekoniecznie
pomalowana na zielono, bedzie czyms$ konkretnym, z czym
wyobraznia dziecka stosunkowo fatwo sobie poradzi i zamieni
to w jabtko.
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© ROIWO) EMOCJONALNY
Przyczyny 1 formy wystepowania emogji

Przyczyny wystepowania emocji u dzieci nie réznia sie wiele od przyczyn sta-
néw emocjonalnych u dorostych. Zmiana nastroju dziecka moze by¢ spowodowana
bélem fizycznym (skaleczenie, bél glowy czy brzucha), docinkami ze strony innych
dzieci, niskim lub zawyzonym poczuciem wiasnej wartosci (zwlaszcza, gdy dzieci
przegrywaja we wspotzawodnictwie z innymi), strachem (przed kara lub niepowo-
dzeniem).

Niekiedy powody pojawiania sig¢ konkretnych zachowan emocjonalnych u dzieci
sa niezrozumiate dla dorostych. Jak mozna tak ptakaé po zgubionej zabawce — zdziwi
sie dorosty. Musimy jednak mie¢ swiadomos¢, ze dzieci maja wiasne problemy, ade-
kwatne do ich wieku. Zgubienie misia moze by¢ powazna sprawa — dzieci bardzo
przywiazuja sie do swoich rzeczy, niektorym z nich (zwilaszcza zabawkom) nadajac
status przyjaciot. Smutek czy bol jest zazwyczaj tak dotkliwy, ze dziecko daje mu
ujScie ptaczac, tupiac lub krzyczac. Rados¢ musi by¢ wyrazona Smiechem, zdarza

sie rowniez, ze towarzysza jej podskoki, bieganie, a nawet turlanie si¢ po podtodze.

Dzieci silnie wszystko przezywaja, bywa, ze maja z tego powodu niespokojne sny
lub tiki nerwowe (obgryzaja paznokcie, mrugaja oczami itp.). Takie przejawy wyste-
puja najczesciej wowczas, gdy dziecko nie radzi sobie z przezywanymi emocjami, nie
ma z kim o nich porozmawiac.

Nie zostawiaj dzieci samych z ich emocjami. Zawsze nalezy zainteresowac sie
przyczyna ich emocjonalnych zachowan, zwilaszcza strachu i ptaczu. Negatywne
emocje musza by¢ roztadowane, ale nie wolno ich bagatelizowac! Po zbadaniu
przyczyny emocji musisz postara¢ si¢ uwolni¢ od nich dziecko. Najlepiej znalez¢
mu w tym celu atrakcyjne zajecie, aby oderwac je cho¢ na chwile od smutnych
mysli. Nie odsytaj zuchéw ze stwierdzeniem: ,,Co za bzdura, nie masz wiekszych
problemow?”, bo dziecko rzeczywiscie nie ma wigkszych probleméw (co przeciez
powinno cieszyc!).

Pomoz dziecku znalez¢ rozwigzanie problemu,
ale nie rozwiazuj go za nie. Kiedy dzieci nauczy sig
rozwiazywac problemy, jesli teraz nie poradza sobie
z takimi btahymi?

Trwatosc emogji

Dzieci w wieku zuchowym charakteryzuje duza
pobudliwos¢ nerwowa. Oznacza to, ze najdrobniej-
szy powod moze sprawié, ze zupetnie zmieni sig na-
stroj zucha. Dzieci czesto przechodza od pfaczu do
$miechu i odwrotnie bez wyraznej dla nas przyczy-
ny. Ktdca sie z kolegami réwnie fatwo i szybko, jak
godza. Urazy, o ile zostaja wyjasnione i zaleczone
od razu, popadaja w niepamiec.
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© ROIWO] SPOLECINO-MORALNY

Rozwojem spotecznym nazywamy uczenie sie przez dziecko norm panujacych
w spofeczenstwie, stopniowe uswiadamianie sobie, ze wokét nas istnieja réwniez
inni, ktorzy nie tylko czegos od nas wymagaja, ale rowniez moga by¢ dobrymi to-
warzyszami zabawy (w zwiazku z czym nalezy np. podzieli¢ sie z nimi zabawkami).

We wspieraniu rozwoju

spotecznego zuchéw po-

moga Prawo i Obietnica

Zucha, system nagroéd

i kar, a takze zdobywanie

przez zuchy gwiazdek

i sprawnosci. Wspieranie

rozwoju spotecznego

w gromadzie zuchowej

moze by¢ realizowane

m.in. poprzez:

® budowanie braterstwa
i przyjazni,

8 stuzbe innym,

® program dziatania
odpowiadajacy na pro-
blemy wspoélnoty lokal-
nej, narodowej
i miedzynarodowej,

® poznanie i stosowanie
zasad demokracji,

® ksztattowanie postaw
tolerancji i poszanowa-
nia odmiennosci,

® nauke dyskusji, stucha-
nia innych oraz wyraza-
nia wiasnych pogladow,

® poznawanie mechani-
Zmow i struktur zycia
spotecznego,

® wyrabianie postawy
obywatelskiej, poznawa-
nie dziedzictwa, kultury
i cywilizacji Polski, Euro-
py i Swiata.

Dzieci wchodza w nowe role — uczniéw, kolegdw. Bycie zu-
chem rowniez bedzie ich nowa rola.

Pierwsze przyjaznie, takze miedzy chtopcami a dziewczyn-
kami, sa czesto bardzo zazylte. Zdarza sie¢ chodzenie za reke,
siedzenie w fawce wytacznie z wybrana osoba. Nie ma w tym
nic dziwnego — kazdy potrzebuje bliskosci drugiego cztowieka,
kogos, komu mozna powierzy¢ najskrytsze sekrety, z kim moz-
na poplotkowac czy sie pobawic.

Dzieci w tym wieku dopiero zaczynaja wyrastac¢ z egocen-
tryzmu — zaczynaja dostrzegad, ze inni maja odmienny punkt
widzenia, ze to, co jest dobre dla nich, nie musi by¢ dobre
dla wszystkich. Dzieci 6—7-letnie czesto wychodza przed sze-
reg i zastaniaja innym, gdy trzeba cos$ obejrze¢, najgtosniej wy-
krzykuja odpowiedz, bo ja znaja, a na pytanie: ,,Czyj to szalik?”’
odpowiadaja: ,,Nie mdj, ja mam swoj na szyi” albo: ,,Nie moj,
moj jest niebieski”. Wciaz sa skoncentrowane na sobie, kaz-
de pytanie odbieraja jako pytanie skierowane do nich wtasnie,
wszystko musza obejrze¢ z bliska.

W takich sytuacjach nie mozesz pozwoli¢ im zdominowac
zbiérki. Gdy wychodza przed szereg, zwrdé im uwage: ,,Od-
wroc sie i zobacz, ile osob stoi za toba. Inni tez chea zobaczyc”.
Gdy wyrywaja sie z odpowiedzia na pytanie o szalik, wyjasnij:
»A czy pytam, czyje to nie jest! Widze, ze masz swoj szalik
na szyi”. Nieoczekiwane odpowiedzi lub gadulstwo mozna uci-
szy¢, mowiac: ,,Nie stucham tych, ktorzy ciagle gadaja. Beda mo-
wic¢ tylko te zuchy, ktére grzecznie podnosza reke i cicho czekaja
na swoja kolej”. Mozna réwniez zastosowac trik:,,Wiem, ze ty
to wiesz. A dasz sie wykazaé innym?”.

Gdy podczas gry na instrumentach jedno dziecko robi zu-
petnie cos innego niz reszta, bo ,,to juz umie” albo ,,bo to
nuda”, mozesz zareagowac nastepujaco: ,,Widze, ze umiesz
grac¢ sam. Ale granie razem z kolegami jest o wiele trudniejsze.
Moze warto sie tego nauczy¢?”. Czasem jednak nalezy oddac
glos rowniez takiemu dziecku, doceni¢ to, ze na dany temat
wie wiecej niz inni, ze wiecej potrafi. Trzeba to wykorzystac
dla naszych celéw, proszac, aby taki zuch zademonstrowat lub
wyttumaczyt cos innym, zeby pomogt stabszym itp.To bedzie dla

‘
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niego dodatkowa motywacja, a jednoczesnie zadanie,
ktdére zajmie go na jakis czas i druzynowy bedzie mogt
zwrocic¢ uwage na pozostate dzieci.

Wsréod dzieci w wieku zuchowym moze wytonic
sie lider, wokot ktérego gromadza sig inne zuchy. Za-
zwyczaj lider dokonuje selekcji tych dzieci, z czescia
po prostu nie chce si¢ bawi¢, a z czesci ,korzysta”
— ma przy sobie ,,Smieszka”, ,,kujonka” i w danej chwi-
li zwraca uwage na osobe, ktéra jest mu akurat po-
trzebna. Czesto koledzy lidera walcza ze soba o jego
wzgledy. Niestety, w doborze znajomych nawet u tak
matych dzieci coraz czesciej decyduje to, czy ktos jest
zamozny, ma drogie ubrania czy atrakcyjne zabawki.
Dlatego na zbidrkach powinienes podkreslac, ze kaz-
dy cztowiek jest wartosciowy, niezaleznie od grubosci
portfela jego rodzicow.

Podkreslaj pozytywne cechy kazdego zucha, a nad
jego stabosciami pracuj z pomoca kolegéw mocniej-
szych w danej dziedzinie.

Dziecko w wieku zuchowym kieruje si¢ tym, czego
chce, dazy do tego, co jest dla niego przyjemne i unika
tego, co przykre.

Tempo rozwoju moralnego wszystkich dzieci nie
jest jednakowe. Moze sie zdarzy¢, ze szesciolatek re-
prezentuje soba poziom dziecka dziesigcioletniego
(oczywiscie mentalnie, fizjologii nie da sie przesko-
czyc!), ale mozesz spotkac¢ na swojej drodze bardzo
egocentrycznego dziesieciolatka. Zbuduj jak najwiecej strategii radzenia sobie z za-
chowaniami dzieci, aby Zadne cig nie zaskoczyto. Staraj si¢ wychowac zuchy na oso-
by odpowiedzialne za siebie i za innych, ktére chca sie rozwija¢, zdobywaé wiedze,
sa dobrymi kolegami, uczniami, Polakami. Jesli potrafisz korzysta¢ z instrumentow
metodycznych (gwiazdek, sprawnosci zdobywanych zespotowo i indywidualnie) —
jestes dobrze przygotowany do wspierania rozwoju moralnego zuchow.

© ROIWO) DUCHOWY

W rozwoju duchowym, dotyczacym przede wszystkim systemu wartosci, waz-
nym elementem jest wychowanie religijne. Religijnos¢ dzieci w wieku zuchowym
jest najczesciej narzucona przez rodzicow. Wiekszos¢ chodzi na lekcje religii i do
kosciota. Zdarza sie jednak, ze rodzice wybieraja inna droge dla swych dzieci i nie
Zycza sobie, aby uczestniczyty one w lekcjach religii czy mszach podczas kolonii.
W kwestiach religijnych druzynowy musi byé bardzo tolerancyjny, nie wolno mu
wysyta¢ dzieciom informacji sprzecznych z tymi, ktére otrzymuja od rodzicow.

‘
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Wspieranie rozwoju du-

chowego w gromadzie

zuch6éw moze by¢ realizo-

wane m.in. poprzez:

kontakt z religia,
refleksje nad soba,
pokonywanie wiasnych
stabosci,

rozwijanie zdolnosci

i doskonalenie samego
siebie,

ksztattowanie odpo-
wiedzialnosci poprzez
stwarzanie okazji do
podejmowania decyzji,

8 stuzbe innym,

® kontakt z przyroda,

® rozbudzanie wrazliwosci

20

etycznej i estetycznej,
poznawanie i tworzenie
kultury.

Najlepiej dyskretnie dowiedzie¢ sig, jaka decyzje, co do wyzna-
wania wiary podjeli rodzice kazdego dziecka.

Pierwszy punkt Prawa Zucha méwi, ze ,,Zuch kocha Boga
i Polske”. ,,Bog” moze by¢ w tym sformutowaniu pojeciem
abstrakcyjnym, nie musi koniecznie oznacza¢ Boga chrzesci-
janskiego lub innego. Moze odnosic sie do wartosci moralnych,
jakich powinien przestrzega¢ kazdy cztowiek — mitosci bliznie-
go, prawdomownosci, uczciwosci.

Nie mozna dyskryminowaé zuchéw ze wzgledu na ich wia-
re. Trzeba wszystkim dzieciom uswiadomic, ze jesli nikogo nie
krzywdzimy, nasza wiara nie moze by¢ powodem do tego, aby
traktowac nas inaczej niz pozostatych. Jest to szczegdlnie waz-
ne dlatego, ze dzieci zwracaja uwage na kazdg inno$¢, a nawet
wySmiewaja tych, ktorzy odrozniaja sie od wigkszosci. Moga
odnosic sie niechetnie do kolezanki i kolegi, ktérzy nie chodza
na religie i do kosciota. Takie postawy ksztattuja sie najczesciej
w domu rodzinnym, zatem zaréwno dzieciom, jak i — w miare
mozliwosci — rodzicom trzeba wyttumaczy¢, iz to, ze kazdy
jest inny i wybiera dla siebie taka wiare, jakiej potrzebuje, jest
czyms$ catkowicie normalnym. Wyjasniajac te kwestie, nie na-
lezy robi¢ bezposrednich aluzji do konkretnych osob, aby nie
poczuly sie skrzywdzone czy nieakceptowane.




PODSTAWY WYCHOWAWCZE HP

@ dokument przyjety przez XXXIIl Zjazd ZHP w 2005 r. z poprawka-
mi wprowadzonymi uchwatag XXXVI Zjazdu ZHP w 2009 r. (fragmenty)

,,Podstawy wychowawcze ZHP” to jeden z najwazniejszych w naszej orga-
nizacji dokumentdw, zawierajacy opis istotnych dla nas wartosci i postaw
ksztattowanych w ich duchu. Cata kadra naszej organizacji zobowiazana jest
do kierowania sie jego tresciag w codziennej pracy wychowawczej.

Zwiazek Harcerstwa Polskiego jest ogdlnopolskim, patriotycznym stowarzysze-
niem, nalezacym do Swiatowego ruchu skautowego. ZHP jest organizacja otwarta
i apolityczna, wychowuje mtodych ludzi na prawych, aktywnych i odpowiedzialnych
obywateli w duchu wartosci zawartych w Prawie Harcerskim.

MISJA IHP

Nasza misja jest wychowywanie mtodego cztowieka, czyli wspieranie go we
wszechstronnym rozwoiju i ksztattowaniu charakteru przez stawianie wyzwan.

()

Nasza misjg jest wychowywanie mfodego cztowieka, czyli wspieranie go

Aby w owym wspieraniu by¢ skutecznym, stale rozwijamy sig i uczymy. Skutecz-
nie wspiera¢ moze jedynie organizacja rzetelnie do tego przygotowana, taka, ktora
stale pokonuje wiasne niedoskonatosci i ograniczenia, organizacja wyrazista, z kom-
petentna i ideowa kadra. Kadrg, ktora chce i moze stac sie dla mtodego cztowieka
autorytetem, przewodnikiem, przyjacielem.

Wspieramy drugiego cztowieka, czyli pomagamy mu, wskazujemy, umozliwiamy
— jednakze wybdr drogi i stylu zycia nalezy do tego, kogo prowadzimy harcerska
sciezka. W ten sposéb uczymy samodzielnosci i zachecamy mtodego cztowieka
do brania odpowiedzialnosci za wiasne decyzje, dziatania, wiasny rozwdj. Naszy-
mi dziataniami nie konkurujemy z rodzicami i rodzina. Rodzicow traktujemy jako
pierwszych, najwazniejszych wychowawcéw, dlatego nasza prace wychowawcza
prowadzimy w statej wspotpracy z nimi.

ZHP istnieje nie po to, by doskonali¢ strukture, przeptyw informacji oraz propo-
nowac coraz ciekawsze i atrakcyjniejsze rozwiazania metodyczne dla nich samych.
Wszystko to ma sens tylko wtedy, gdy stuzy wspieraniu mfodego cztowieka. Przy
watpliwosciach, czym ZHP rzeczywiscie powinno sie zajmowac, nalezy postawic
sobie pytanie, na ile owe dziatania stuza wspieraniu mtodego cztowieka w rozwoju.

A
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we wszechstronnym rozwoju

Tak budujemy organizacje, uktadamy prace, tworzymy program czy dzielimy za-
dania, aby umozliwia¢ wszechstronny — duchowy, emocjonalny, intelektual-
ny, spoteczny i fizyczny — rozwdj. Patrzymy na cztowieka jako na pewna catosc¢
— i wspieramy go w rozwoju kazdego z owych aspektow. Dopiero takie holistycz-
ne podejscie do kwestii wychowania umozliwia ksztattowanie postaw, nauke oraz
doskonalenie umiejetnosci.

Nie to wyrdznia nas sposrod innych organizacji pozarzadowych, ze zajmujemy
sie rozwojem duchowym, emocjonalnym, intelektualnym, spotecznym czy fizycz-
nym.Wyrdéznia nas i jest dla nas cenne to, ze te wszystkie sfery rozwoju sa dla nas
obiektem troski jednoczesnie, stale i réwnowaznie.

| ksztattowaniu charakteru przez stawianie wyzwan

Ksztattowanie charakteru wymaga aktywnej postawy wobec siebie samego
i otaczajacej rzeczywistosci. Jestesmy elementami wiekszej catosci — funkcjonujemy
wsréd innych ludzi, w okreslonych warunkach, spotykamy sie z réznorodnymi po-
stawami wobec zycia. Chcemy przygotowaé¢ mfodego cztowieka do samodzielnego
stawiania sobie coraz wyzszej poprzeczki. Do wymagania od siebie i niezgody na
bylejakos¢. Wazne dla nas sa umiejetnosci, wiedza, przezycia. Ale maja one by¢ na-
rzedziem do ksztattowania charakteru, a nie to ksztattowanie zastapic.

WYCHOWANIE DO WARTOSCI

Wychowanie w ZHP odwotuje sie¢ do wartosci, ktérych odzwierciedleniem s3
Prawo i Obietnica Zucha, Prawo i Przyrzeczenie Harcerskie oraz Zobowiazanie
Instruktorskie.

Obietnica Lucha

Obiecuje by¢ dobrym zuchem, zawsze prze-
strzegac¢ Prawa Zucha.

Prawo Zucha

I. Zuch kocha Boga i Polske.

2. Zuch jest dzielny.

3. Zuch moéwi prawde.

4. Zuch pamieta o swoich obowiazkach.
5. Wszystkim jest z zuchem dobrze.

6. Zuch stara sie by¢ coraz lepszy.
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Przyrzeczenie Harcerskie

Mam szczera wole catym zyciem pefnic stuzbe Bogu i Polsce, niesé¢ chetna pomoc
bliznim i by¢ postuszna/postusznym Prawu Harcerskiemu.

Prawo Harcerskie

I. Harcerz sumiennie spetnia swoje obowiazki wynikajace z Przyrzeczenia Harcer-
skiego.

. Na stowie harcerza polegaj jak na Zawiszy.

. Harcerz jest pozyteczny i niesie pomoc bliznim.

. Harcerz w kazdym widzi blizniego, a za brata uwaza kazdego innego harcerza.

. Harcerz postepuje po rycersku.

. Harcerz mituje przyrode i stara sie ja poznac.

. Harcerz jest karny i postuszny rodzicom i wszystkim swoim przetozonym.

. Harcerz jest zawsze pogodny.

9. Harcerz jest oszczedny i ofiarny.

10. Harcerz jest czysty w mysli, w mowie i uczynkach; nie pali tytoniu i nie pije
napojow alkoholowych.

O NOUVTA WN

Lobowigzanie Instruktorskie

Przyjmuje obowiazki instruktorki/instruktora Zwiazku Harcerstwa Polskiego.
Jestem Swiadoma/swiadomy odpowiedzialnosci harcerskiego wychowawcy i opie-
kuna. Bede dbac¢ o dobre imig harcerstwa, przestrzega¢ Statutu ZHP, pracowac nad
sobg, pogtebia¢ swoja wiedze i umiejetnosci. Wychowam swego nastepce. Powie-
rzonej przez Zwiazek Harcerstwa Polskiego stuzby nie opuszcze samowolnie.

Zapisy Prawa Harcerskiego sa tradycyjne, aktualne, wazne i stuszne. Ich prze-
strzeganie jest obowiazkiem kazdego cztonka naszego stowarzyszenia. Wiernos¢
Prawu szczegdlnie wazna jest dla kazdego instruktora ZHP, bowiem wychowuje-
my przez osobisty przyktad. Nasze czyny musza by¢ zgodne z naszymi stowami
i deklaracjami. Nie ma miejsca w ZHP na relatywizm moralny i nieprzywiazywanie
wagi do danego stowa. Instruktor nie tylko jest zobowiazany do zycia w zgodzie
z Prawem Harcerskim, ale takze do nieprzyzwalania na zachowania innych czton-
kow ZHP bedace w sprzecznosci z naszymi wartosciami i ideami.

Opis postaw instruktorskich zawiera Kodeks Instruktorski przyjety
przez Rade Naczelna ZHP. Petniejszemu zrozumieniu, o jakich postawach moéwi
Prawo Harcerskie i na jakie wartosci zwraca uwage, stuzy komentarz do Prawa
Harcerskiego. Obowiazuje komentarz harcmistrza Stefana Mirowskiego oraz ko-
mentarze do Prawa Harcerskiego przyjete przez Rade Naczelnag ZHP.

ZHP realizuje swoja misje przez harcerski system wychowawczy rozumiany
jako jednos¢ zasad harcerskiego wychowania i metody, w ktérych istotna role od-
grywa osobisty przykiad instruktora.

A
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Tasady harcerskiego wychowania

Skuteczne ksztattowanie mtodego cztowieka w duchu Prawa Harcerskiego
przynosi efekty w postaci trwatych postaw. Cztowiek uksztattowany w zgodzie
z wartosciami przyjetymi w naszym harcerskim ruchu wyréznia sie braterskim
stosunkiem do innych, przyjacielska i serdeczna postawa wobec wszystkich lu-
dzi, gotowoscia i umiejetnoscia bezinteresownej stuzby innym ludziom, Bogu
i Polsce oraz ciagla praca nad soba, nieustannym ksztattowaniem i doskonaleniem
wilasnej osobowosci. Jest gotowy wymagaé od siebie, nawet jezeli inni od niego nie
wymagaja. Harcerska stuzba rozumiana jest jako:

@ stuzba Bogu — wynikajaca z osobistego stosunku do duchowych wartosci zy-
cia, takich jak: mitos¢, prawda, dobro, sprawiedliwos¢, wolnosé, piekno, przyjazn,
braterstwo, nadzieja,

@ stuzba Polsce — wynikajaca z poczucia przynaleznosci do wspélnoty narodowe;j
i kulturowej, mitosci Ojczyzny, godnosci narodowej, szacunku dla panstwa i jego
historii,

® stuzba sobie i innym — wynikajaca z osobistej odpowiedzialnosci za indywidu-
alny rozwoj i z osobistego stosunku do spoteczenstwa, poczucia odpowiedzial-
nosci za rodzing, lokalna spotecznosé¢, kraj i caty swiat, a takze z szacunku dla
innych i do Swiata przyrody.

Idee braterstwa, stuzby i pracy nad soba przyswiecaja harcerskim dziataniom na co

dzien.

© JAKI MA BYC CZLOWIEK, KTOREGO KSITALTUJE
DIISIEJSZE HARCERSTWO?

Powinien by¢ patriota — znaé swoje korzenie i historie swojego kraju, sza-
nowac je i umiejetnie z nich czerpaé. Powinien mie¢ Swiadomos¢ tego, co jest jego
ojczyzna, bo zeby kogos kocha¢ — trzeba go zna¢. Powinien wiedzie¢, z jakich pol-
skich osiagnie¢, wydarzen, rodakéow moze by¢ dumny. Patrzeé w przysztosé z odwaga.
Nie zapominac o tym, co byto, ale nie zy¢ przesztoscia. Na co dzien swoj patriotyzm
powinien realizowac¢ przede wszystkim przez odpowiedzialng postawe obywatela.

Powinien by¢ Sswiadomym obywatelem, czyli aktywnym uczestnikiem
spotecznosci, do ktorej nalezy. Umie¢ pracowac w zespole, podejmowaé wyzwa-
nia, inicjowac dziatania, realizowac¢ cele, wykazywac sie checia dziatania. Znaé swoje
prawa i obowiazki wobec kraju i Swiadomie z nich korzystac, szanujac demokracje,
w tym demokratycznie wybrane wiadze.

Powinien by¢ cztowiekiem odpowiedzialnym — za siebie, za rzetelne wy-
konywanie obowiazkéw, za wiasne decyzje, ktore podejmuje w sposéb swiadomy.
Powinien bra¢ odpowiedzialnos¢ za kazde dane stowo.W sposéb odpowiedzialny
podchodzi¢ do Zycia i wspéttworzyc wspolnoty.

‘
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Powinien by¢ aktywnym cztonkiem wspélnot — lokalnej, rodzinnej, uczel-
nianej, szkolnej, zawodowej itd., umiejetnie godzi¢ i rownowazy¢ obowiazki wyni-
kajace z petnienia réznych rél spotecznych. Nie zaniedbywac zadnej dziedziny zycia.
Ustala¢ wtasciwe priorytety, mie¢ swiadomos¢ swoich mozliwosci i przektadac je
na petnienie réznych roél. Powinien wciela¢ w czyn idee stuzby.

Powinien by¢ prawy i uczciwy oraz zy¢ w zgodzie z zasadami (wynikaja-
cymi z wartosci uniwersalnych, spotecznych, Prawa i Przyrzeczenia Harcerskiego,
wyznawanej religii), czyli by¢ cztowiekiem o uksztattowanym, uporzadkowanym
i stabilnym systemie wartosci. Umie¢ odroéznia¢ dobro od zta. Powinien mie¢ mocny
charakter, konsekwentnie postepowac zgodnie z przyjetymi zasadami, umie¢ pora-
dzi¢ sobie w trudnych sytuacjach zyciowych, nie przekraczajac norm moralnych.
Powinien poszukiwac autorytetow i sam stawac sie autorytetem, cechowac sie
wysoka kultura osobista, dba¢ o jakos¢ zycia.

Powinien by¢ cztowiekiem otwartym i radosnym, pozy-
tywnie podchodzacym do siebie, do drugiego cztowieka, do swiata,
cztowiekiem, ktory nie wznosi barier; tylko buduje mosty. Ma za-
ufanie do ludzi. Umie stucha¢, jest wrazliwy na pigkno i na drugiego
cztowieka, umie i chce uczyc¢ sie od innych. Powinien byé otwarty
na roézne problemy, zagadnienia. VWprowadza¢ w czyn idee brater-
stwa. By¢ obywatelem $wiata — mie¢ horyzonty szersze niz granice
kraju czy kultur, szanowac¢ innych ludzi i ich odmiennos¢.

Powinien by¢ cztowiekiem uczacym sie, czyli gotowym
na zmiany — stale poszukiwa¢ rozwiazan i zadan, uczy¢ sie (nie
tylko na btedach), by¢ ciekawym sSwiata, poszukiwac i selekcjono-
wac informacje, odnajdywac siebie w procesie zmian oraz chetnie
zdobywac wiedze i wyksztatcenie oraz doswiadczenia. Powinien
pracowac nad sobg cate zycie — planowac swoj rozwoj, starac sig
by¢ wszechstronnym, mie¢ pasje, odwaznie podejmowaé wyzwa-
nia i konsekwentnie realizowac cele. Powinien chcie¢ wiedzie¢
wiecej niz wie i umie¢ wiecej niz umie.

Powinien by¢ dzielny i zaradny, umie¢ radzi¢ sobie w kazdej
sytuacji, by¢ kreatywny, umiec znalez¢ pomoc w sytuacjach trudnych,
dobrze gospodarowaé czasem, pieniedzmi, sprzetem. By¢ przedsie-
biorczy, chcie¢ pozostawic Swiat lepszym niz go zastat.

Powinien dba¢ o zdrowie ciata i ducha, czyli by¢ odpo-
wiedzialny za swoje zdrowie, znalez¢ dla siebie zdrowe drogi zycia
i aktywne formy spedzania wolnego czasu. Nie ulega¢ zadnym na-
togom, miec silng wole.
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METODA HARCERSKA

W ksztattowaniu charakteru mtodych ludzi oraz wspieraniu ich we wszechstron-
nym rozwoju duzg role odgrywa umiejgtne stosowanie przez instruktora metody
harcerskiej. Gtownymi elementami tej metody sa:

Prawo i Przyrzeczenie

Prawo i Przyrzeczenie to tradycyjny, prawie stuletni zapis naszego kodeksu po-
stepowania. To dzigki nim kazdy, kto zetknie si¢ z harcerstwem, nawet na krotko, ma
okazje do pracy nad wtasnym charakterem, nad wiasna osobowoscia. Praca z Prawem
to nieustanne obserwowanie siebie samego i praca nad sobg, ktora w konsekwencji
prowadzi do swiadomego przyjecia okreslonego stylu zycia. Prawo i Przyrzeczenie sa
dla kazdego wskazowka do uzyskania odpowiedzi na pytania: Jak postepowac? Jak zyc?

Uczenie przez dziatanie

Doswiadczajac, probujac, przezywajac, aktywnie
uczestniczac — mtody cztowiek przygotowuije si¢ do
dorostosci. Istotne jest stwarzanie takich sytuacji
w dziatalnosci gromady lub druzyny, aby kazdy miat
mozliwos¢ dziatania indywidualnie, a takze w grupie.
Dziatanie to powinno mie¢ bezposredni zwiazek
z Zyciem spoteczenstwa i w spoteczenstwie.

Zuchy, harcerze, harcerze starsi i wedrownicy
dziafaja — podczas zdobywania gwiazdek, stopni,
sprawnosci, realizacji zadan, ¢wiczenia technik har-
cerskich, podczas zbiorki, obozu czy kolonii, rajdu,
ale takze w codziennym zyciu — podczas wypetnia-
nia swoich obowiazkéw wobec domu rodzinnego
czy szkoty. Daje im to szanse na przezycie przygody.
W kazdej grupie wiekowe] dziatanie odbywa sie
w inny sposéb: zuch — przez zabawe w co$ lub ko-
gos, harcerz — przez gre, harcerz starszy — przez
poszukiwanie, wedrownik — stuzbe i wyczyn.

Stale doskonalony i stymulujacy program

Program powinien by¢ wszechstronny, jak
wszechstronny powinien by¢ rozwdj. Tak, aby kazdy
mogt w nim znalez¢ cos dla siebie. Celem jest roz-
budzanie zainteresowan, zaciekawienie, zachecenie
do zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci, poszu-
kiwania drég indywidualnego rozwoju. To wszystko
musi sig ztozy¢ na program zastepu i druzyny oraz
na dziatania hufca, choragwi, ZHP. Dzigki dobremu
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zaplanowaniu i podjeciu dziatan indywidualnych i zbiorowych (zbiérka, ob6z harcer-
ski, kolonia zuchowa, rajd, festiwal...) program bedzie stymulowat rozwoj kazdego,
a tym samym catej naszej organizacji. VWazne jest wykorzystywanie w harcerskiej
pracy instrumentéw metodycznych (stopnie, gwiazdki, sprawnosci, znaki stuzb...),
réznych form pracy, propozyciji i inspiracji zucha, harcerza, harcerza starszego, we-
drownika i instruktora, a takze uwzglednianie pomystow réznych zespotéw i grup
oraz pobudzanie do samodoskonalenia i aktywnego udziatu w zyciu harcerskim.
Program musi by¢ pozyteczny i potrzebny kazdemu, kto w nim uczestniczy, trzeba
go wciaz aktualizowac i tworzy¢ w perspektywie otaczajacej rzeczywistosci. Re-
alizacja programu powinna by¢ silnym, goracym, intensywnym, petnym napigcia, ale
zawsze pozytywnym przezyciem, na ktore czeka sig z przyspieszonym biciem serca
i ktore wzbudza chec dalszego dziafania.

System mafych grup

Zastep to grupa przyjaciol, ktéra pozwala na znalezienie swojego miejsca
i sprawdzenie si¢ w samodzielnym dziataniu. Praca w matych grupach przynosi wy-
mierne efekty wychowawcze, poniewaz fatwiej jest dotrze¢ do kazdego, dostrzec
jego warto$¢, poméc mu pokonaé stabosci, porozmawiaé z nim, poznaé go. W har-
cerstwie takie grupy stanowia szostki, zastepy, patrole, zespoly zadaniowe. Na ich
czele stoja zwykle réwiesnicy majacy troche wigksze doswiadczenie czy tez wyro-
bienie harcerskie, cieszacy sie zaufaniem.VVe wspétzawodnictwie konkurowanie ze
soba zespotow wzmaga emocje, zwieksza motywacje do dziatania.

Metoda harcerska to sposdb dziatania charakteryzujacy sie:

dobrowolnoscia
Harcerskie dziatanie opiera si¢ na dobrej woli mtodego cztowieka. Kazdy ma pra-
wo do podejmowania decyzji zwiazanych z wtasnym rozwojem i aktywnym uczest-
nictwem w zyciu naszej organizacji. Dobrowolne dokonywanie wyborow sprawia,
ze jesteSmy dojrzalsi i umiemy wiecej. Waznym momentem wyrazenia wtasnej woli
jest moment sktadania Obietnicy Zucha, Przyrzeczenia Harcerskiego i Zobowiaza-
nia Instruktorskiego.
pozytywnoscia
W harcerstwie podejmujemy zadania o wymiarze pozytywnym, ktére maja
bezposredni wptyw na ksztattowanie postawy i charakteru mtodego cztowieka.
W kazdym rozbudzamy poczucie piekna i dobra, pomagamy rozwija¢ zdolnosci
oraz pielegnowac wartosci. Istotna jest wiara we wiasne sity i mozliwosci, ktéra
pozwala rozwijac sig i pia¢ wzwyz.
posrednioscia
Wychowanie w harcerstwie nastepuje nie wprost, ale przez podejmowanie dziatan,
zdobywanie coraz wyzszych stopni i nowych sprawnosci, uczestnictwo w atrakcyjnym
programie. Celem jest podejmowanie przez kazdego wysitku, a nie proponowanie go-
towych rozwiazan. Postepujac zgodnie z Prawem i Przyrzeczeniem, dziatajac i wspot-
pracujac z innymi, uczymy sig zycia.

A
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wzajemnoscia oddziatywan
W harcerstwie jedni ucza sie od drugich przez wzorowe postepowanie, przy-
ktad osobisty i baczna obserwacje innych. Istotna role odgrywa wspétzawodnictwo,
ktérego celem jest zawsze wszechstronny rozwéj. W grupie rowiesnikow kazdy
nie tylko moze pokaza¢, co wie, co umie, czego moze nauczy¢ innych, ale tez moze
uczy¢ sie od innych.
Swiadomoscia celow
Uswiadomienie sobie potrzeby wtasnego rozwoju lub tez wykonania jakiegos
zadania ufatwia realizacje zamierzenia. W naszej organizacji jesteSmy Swiadomi
naszych potrzeb i naszych mozliwosci. Wiemy tez, po co w harcerstwie jestesmy,
wiemy, Ze staramy sig o swoj wszechstronny rozwoj. VWszystko, co dzieje sie w ZHP,
ma swoj cel.
indywidualnoscia
W harcerstwie najwazniejszy jest cztowiek i jego wszechstronny rozwoj. Stwa-
rzamy takie warunki, aby kazdy indywidualnie, niezaleznie od wieku, ptci, doswiad-
czenia, zainteresowan mogt znalez¢ swoje miejsce w ZHP. Dbamy o wszechstronny
rozwoj jednostki.
naturalnoscia
W harcerstwie wszystko jest zwyczajne i dostosowane do warunkéw, w kto-
rych zyjemy.Wszystko ma ,,swoj czas”, dlatego zuchy bawia sie, harcerze uczest-
nicza w grze, harcerze starsi poszukuja, a wedrownicy podejmuja stuzbe. Robimy
tak po to, by kazdy miat mozliwos¢ rozwoju zgodnie ze swoimi mozliwosciami
i potrzebami. Przestrzeganie norm zawartych w Prawie i Przyrzeczeniu ma zrodta
w harcerskiej naturze.
Istnieje Sciste powiazanie migdzy wymienionymi cechami, a umiejgtne wykorzy-
stywanie ich wszystkich przynosi najlepsze rezultaty.

Rola druzynowego

Gtéwny cel ZHP — wspieranie mtodego
cztowieka w rozwoju i ksztattowanie cha-
rakteru — realizowany jest przede wszyst-
kim w codziennej pracy kazdej gromady
i druzyny. Najwazniejszym harcer-
skim wychowawca jest druzynowy.
Dla realizacji celu naszej organizacji buduje
on w druzynie program wychowawczy,
indywidualnie odpowiadajacy na potrzeby
cztonkéw druzyny, ale oparty na takich
samych dla catej organizacji podstawach
wychowawczych. Przez program rozu-
miemy catoksztatt dziatan celowo podej-
mowanych przez instruktora i gromade
lub druzyne oraz stawianie wyzwan dla

‘



CZESC |. FUNDAMENTY HARCERSKIEGO WYCHOWANIA

wspierania rozwoju mtodego cztowieka i ksztattowania jego charakteru. Sktadaja sie
na niego zadania stopni, gwiazdek zuchowych i sprawnosci, zadania zespotowe, zna-
ki stuzb, projekty, oboz, kolonia zuchowa itd. Program jest realizowany na szczeblu
gromady i druzyny, a oparty na tych samych dla catej organizacji wartosciach. Dla
wspierania druzynowego harcerskie komendy tworza propozycje wzmacniajace
realizacje programu gromad i druzyn.

Osobisty przyktad, stosowanie metody harcerskiej, wiernos¢ harcerskim ide-
atom w codziennym zyciu czyni druzynowego $wiadomym swej roli wychowaw-
c3. Zadaniem poszczegdlnych szczebli organizacji i poszczegdlnych zespotow in-
struktorskich jest wspomaganie pracy druzynowego, umacnianie jego roli i pozyc;ji
w Srodowisku harcerskim i lokalnym. Jako$¢ pracy druzynowego powinna by¢ tro-
ska catej wspolnoty instruktorskiej.

Dla skutecznej realizacji misji organizacji niezbedne sa, facznie:

® Swiadomy instruktor-wychowawca, ktérego postawa odzwierciedla
nasze wartosci,

® umiejetnie stosowana harcerska metoda,

® wartosci opisane w Prawie Harcerskim.
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@ Emilia Kulczyk-Prus

Metoda harcerska zostata przedstawiona w ,,Podstawach wychowawczych
ZHP”. Opisano tam jej elementy (Obietnice i Prawo Zucha, Prawo i Przy-
rzeczenie Harcerskie, uczenie przez dziafanie, stale doskonalony i stymulu-
jacy program, system matych grup) oraz cechy (dobrowolnos¢, pozytywnosc,
posrednios¢, wzajemnos¢ oddziatywan, swiadomosc¢ celow, indywidualnosé,
naturalnosc). Pora wyjasni¢, czym jest metodyka.

Niestychanie tatwo jest fatszowac¢ harcerstwo. Wystarczy postugiwac sie metodq har-
cerskq bez jej zrozumienia, powierzchownie, jednostronnie, pomijajqc stawiane przez niq
wymagania.Wystarczy odrzucic¢ system zastepowy. Wystarczy ilos¢ postawic nad jakosciq.
Wystarczy $rodki uzna¢ za cele. Stworzy sie wtedy dziwolqg noszqcy miano harcerstwa,
nawet w mundur harcerski ubrany, ale na pewno niebedqcy harcerstwem.

Wystarczy uzna¢ harcerstwo nie za ruch i realizujqcq zasady tego rodzaju organizacje,
ale za jedno z wielu stowarzyszen, np. wylqcznie wychowania fizycznego czy przysposo-
bienia wojskowego; podporzqdkowuje si¢ wtedy harcerstwo przepisom regulujqcym prace
tamtych organizadji i blqdzi sie w slepych kanatach.

E. Grodecka

METODYKI GRUP WIEKOWYCH W IHP

Metodyka jest to zestaw instrumentéw metodycznych
stuzacych do realizacji harcerskiego systemu wychowawcze-
go, dostosowujacych elementy metody do odpowiedniego
poziomu wychowankow.

Zuchy, klasy 0-3. Charakterystyczna forma aktyw-
nosci zuchow jest zabawa w kogos lub w co$ — realizowana
zespotowo przez zdobywane sprawnosci oraz podczas zbié-
rek pojedynczych gromady. Animatorem zabawy jest wodz
zuchowy — druzynowa/druzynowy.

Harcerki i harcerze, klasy 4-6. Charakterystyczng
forma aktywnosci harcerek i harcerzy jest gra, rozumiana
jako dziatanie zespotowe w zastepach i towarzyszace temu
wspoétzawodnictwo. Program dziatania druzyny jest tworzo-
ny i realizowany przez druzynowego przy wspoétudziale rady
druzyny.
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Harcerki starsze i harcerze starsi, gimnazjum.
Charakterystyczng forma aktywnosci harcerek i harcerzy star-
szych jest poszukiwanie autorytetéw, obszarow zaintere-
sowan oraz wiasnego uzasadnienia dla istniejacego porzadku
rzeczy. O programie dziatania druzyny decyduje rada druzyny.

Wedrowniczki i wedrownicy, od klasy | szkoty po-
nadgimnazjalnej do 21 lat (do wrzesnia 2015 r. — 25 lat).
Charakterystyczna forma aktywnosci wedrowniczek i wedrow-
nikow jest stuzba. Zadania realizowane indywidualnie lub zespo-
fowo maja charakter wyczynu. W dziatalnosci wedrowniczej
wazne miejsce zajmuja specjalnosci i specjalizacje pozwalajace
na rozwijanie indywidualnych zainteresowan. O programie pracy
druzyny i podejmowanych zadaniach decyduje cata druzyna.

W ponizszych tabelach znajduje si¢ poréwnanie:

® stosowania elementéw metody harcerskiej w poszczegol-
nych grupach wiekowych,

® stosowania instrumentéw metodycznych,

® zasad dziatania gromady/druzyny.

Stosowanie elementéw metody harcerskiej w poszczegélnych grupach wiekowych

Prawo Uczenie System Twérczy i stale
i Przyrzeczenie w dziataniu matych grup doskonalony program
Uwzglednia:
m ciekawosc¢ swiata,
Zuchy Prawo Zabawa Szostki = potrzeby zuchow
i Obietnica Zucha P Y L
m programy sprawnosci,
= zadania gwiazdek.
Uwzglednia:
Harcerki P rawo . m idee i techniki harcerskie,
. i Przyrzeczenie Gra Zastepy , .
i harcerze . m proby na stopnie,
Harcerskie . o
= wymagania sprawnosci.
Uwzglednia:
Harcerki Prawo iy (] potrzet?e!. poszull<|war'1|e.1 .
starsze . . I (wartosci, form i tresci dzia-
X i Przyrzeczenie Poszukiwanie grupy .
i harcerze . . fania),
. Harcerskie zadaniowe . .
starsi ® zainteresowania,
= proby na stopnie.
f’rawo . i Uwzglednia: -
. .. | iPrzyrzeczenie i m potrzeby wedrownikow
Wedrowniczki . L wedrownicze, . e
. . Harcerskie, Stuzba i wyczyn i spofecznosci,
i wedrownicy patrole
Kodeks . = wyczyn,
. zadaniowe e aAr T
Wedrowniczy m specjalnosci i specjalizacje.

3
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Stosowanie instrumentéw metodycznych w poszczegéinych grupach wiekowych

Instrumenty metodyczne

Gwiazdki zuchowe:
Zuchy = zuch ochoczy, Sprawnosci indywidualne Sprawnosci
m zuch sprawny, zespotowe
m zuch gospodarny.
Harcerki Préba harcerki Stopnie hajlrcerskle: . Spra}Nnoscu i Zadania
. X m ochotniczka/mtodzik, m 7 jedng gwiazdka,
i harcerze proba harcerza L . . . ) zespotowe
m tropicielka/wywiadowca. | m z dwiema gwiazdkami.
Harcerki , . Stopnie harcerskie: Sprawnosci:
Préba harcerki o . . . :
starsze , m pionierka/odkrywca, m z dwiema gwiazdkami, Projekt
X . | proba harcerza L . .
i harcerze starsi m samarytanka/cwik. m z trzema gwiazdkami.
2 Stopnie harcerskie:
Proba wedrow- . . .

. 1. . , m harcerka orla/harcerz orli, | Sprawnosci mistrzowskie.
Wedrowniczki | nicza (lub proba - o -
o - . m harcerka Rzeczypospolitej | Uprawnienia. Znaki stuzb
i wedrownicy wedrownicza - .

z harcerz Rzeczypospolitej, | Odznaki.
z proba harcerza) o :
Stopnie instruktorskie.
Zasady dziatania gromady/druzyny
Zorganizowa- Charakterystyczne Letnia

nie do dziatania

Rola druzynowego

formy pracy

dziatalnosé

Zuchy

Zbiorki gromady,
podziat na széstki

Zabawa tematyczna,
zwiad zuchowy, plas, pio-

Kolonia

(gromada) podczas zbiorek, Wodz senka, Zu,Cho.we PWYCZIS | uchowa
obrzedy i tajemnice, maj-
krag rady RPN
sterka, gry i ¢wiczenia
Harcerki Zbiérki druzyny Graterenowa,ga | g,
. s , , ) w harcowce, biwak, zwiad, .
i harcerze i zbiorki zastepow, | Przywodca i autorytet . iy podsumowujacy
(druzyna) rada druzyny I @ A (e prace roczna
tyczna, bieg harcerski
Harcerki Zbiorki druzyny Wycieczka, zwiad, Oboz podsumo-
starsze i zbiorki zastepow, | Przewodnik formy dyskusyjne, zbior- | wujacy prace
i harcerze starsi | grupy zadaniowe, | w poszukiwaniach ka tematyczna, zajecia roczna, tematyczny,
(druzyna) rada druzyny specjalnosciowe zagraniczny
Patrole z'astqpy Lider Rola grupy | Formy dyskusyjne Samodzielny
. .. | wedrownicze, . , L O . .
Wedrowniczki sbirki druz i koordyna- | rowie- (kuznice, sesje, sejmiki, oboz, organizo-
i wedrownicy ny. konst tucy'a tor dziatan, | $niczej sady), formy doskonalace | wany przez caty
(druzyna) dt)?uiyny )clJrg alny wybierany | —poczucie | (warsztaty, kursy), gry druzyne, ambitny,
Jielees] na funkcje | tozsamosci | strategiczne itp. WyCzZynowy

Warunkiem skutecznosci metody harcerskiej jest osobisty przykiad instruktora.

Swoja postawa instruktor powinien dawa¢ przyktad osiagania wartosci, ktorym stu-
zy harcerstwo, pokazywac, ze zycie wedtug Prawa Harcerskiego moze by¢ zrodtem
radosci. Instruktor nie jest ani dowddca, ani nauczycielem. Jest starszym bratem,
ktory swoim podopiecznym stwarza warunki do ksztattowania charakteru.

‘
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Metoda harcerska jest systemem stale doskonalonego samowychowania.

Wszystkie elementy metody (Przyrzeczenie i Prawo, uczenie w dziafaniu, system
matych grup, ciagle doskonalony i pobudzajacy do rozwoju program) sa wspétza-
lezne i stanowia spojna catos¢. Metoda harcerska bedzie w petni skuteczna, jezeli
w pracy wychowawczej zastosujesz wszystkie jej elementy.

© UCHWALA NR 83/XXXVI RADY NACZELNE| IHP

z dnia 5 pazdziernika 2013 r. w sprawie systemu metodycznego ZHP (fragment
dotyczacy metodyki zuchowej)

Metodyka zuchowa

Charakterystyczna forma aktywnosci zuchow jest zabawa w kogos lub w cos
— realizowana zespotowo przez zdobywanie sprawnosci i podczas zbiorek pojedyn-
czych gromady. Animatorem zabawy jest wodz zuchowy — druzynowa/druzynowy.

Funkcjonowanie elementow metody harcerskiej

Prawo i Obietnica Zucha
Prawo i Obietnica Zucha to fundamenty pracy instruktora z zuchami. Z nich wy-
nikaja cele wychowawcze. Zuchy przyjmuja Prawo wprost. Zapisy Prawa i Obiet-
nicy Zucha s3 niekwestionowane, rozumiejac Prawo i Obietnice zuchy daza do
postepowania zgodnego z zapisami. Szczegdlnym okresem w pracy gromady — za-
poznawania zucha z Prawem i Obietnicg — sa zbiorki ,,pierwszego miesiaca”.

System matych grup
System matych grup realizowany jest przez podziat na szostki, wykorzystywany
przy organizowaniu zabawy. Széstki realizuja powierzone im zadania w trakcie
zbiorki gromady. Koedukacja nie wystepuje w szostkach.

Uczenie w dziataniu
Charakterystyczna forma aktywnosci zuchowej jest zabawa w kogo$ lub
w co$. Zuchowa zabawa w naturalny sposob ksztattuje charakter dziecka i rozwija
jego umiejetnosci.

Stale doskonalony i pobudzajacy do rozwoju program

Program pracy gromady powinien odpowiadaé¢ na specyficzna dla tego wieku
ciekawos¢ otaczajacego Swiata oraz krotka koncentracje na jednym temacie.

Program pracy gromady uwzglednia przede wszystkim:
® potrzeby zuchow,
® programy sprawnosci zespotowych i indywidualnych,
® zadania gwiazdek zuchowych.

Program jest tworzony przez druzynowego i przybocznych, ktorzy sa rowniez
odpowiedzialni za jego realizacje.

A
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Instrumenty metodyczne

Gwiazdki zuchowe. Zuchy realizuja zadania gwiazdki na zbiérkach,
w domu i w szkole. Druzynowy wraz z przybocznymi motywuja i wspieraja zucha
w wykonywaniu zadan, nadzoruja ich realizacje przy aktywnym wsparciu rodzicow.
Dla zapewnienia petnego rozwoju stosowany jest system trzech gwiazdek:
@ pierwsza gwiazdka — zuch ochoczy,
® druga gwiazdka — zuch sprawny,
® trzecia gwiazdka — zuch gospodarny.

Sprawnosci indywidualne. Zdobywane indywidualnie wspieraja rozwdj
zucha w zakresie samodzielnego podejmowania dziatan w okreslonej, wybranej
przez niego dziedzinie. Zadania realizowane s3 na zbidrce i poza nig. Zdobywanie
sprawnosci indywidualnych jest koordynowane przez druzynowego lub przybocz-
nego.

Sprawnosci zespotowe. Realizowane s3 przez cata gromade jednoczesnie
w trakcie cyklu kilku zbidrek. Sprawnosci te ucza wspotpracy w grupie rowiesniczej
i umozliwiaja poznanie przez zucha otaczajacego Swiata.

Dziafanie gromady

Zorganizowanie do dziatania
Gromada pracuje catoscia w formie systematycznych zbiorek. Szostki nie organi-
zuja samodzielnych zbidrek, podziat na széstki funkcjonuije jedynie podczas zbiorki
gromady. Charakterystycznym elementem zbiorek gromady jest krag rady. Tu za-
padaja decyzje dotyczace zycia gromady, rozstrzygane s3 wszelkie sytuacje konflik-
towe. Kazde dziecko ma wowczas prawo gtosu.

Rola druzynowego
Druzynowy jest wodzem w zabawie, inspiruje ja, koordynuje jej przebieg, ale tez
aktywnie w niej uczestniczy.
Druzynowy dba o rozwéj przybocznych i wychowuje nastepce.

Charakterystyczne formy pracy
W pracy gromady rozréznia sie nastepujace rodzaje zbiorek: normalne, kominek,
turniej, wycieczka.
Podstawowymi formami pracy w gromadzie zuchowej sa: zabawa tematyczna,
zwiad zuchowy, gaweda, piosenka i plas, zuchowe zwyczaje, obrzedy i tajemnice,
majsterka, zuchowy teatr, pozyteczne prace, gry i ¢wiczenia.

Forma letniej dziatalnosci gromady jest kolonia zuchowa. Kolonie przygotowuje
druzynowy wraz z przybocznymi. Zuchy nie wtaczaja sie w organizacje kolonii.
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PRAWO ZUCHA

@ Emilia Kulczyk-Prus

Wiek zuchowy jest bardzo wazny dla ksztattowania podstawowych warto-
sci. Do tej pory dzieci poznawaty, co jest dobre i co zte w domu rodzinnym,
niekiedy tez w przedszkolu — teraz ich swiat sie poszerza. Ida do szkoty,
uczestnicza w kotach zainteresowan, wstepuja do gromady zuchowej, po-
Znaja coraz wiecej osob dorostych i réwiesnikéw.

KOMENTARZ DO PRAWA | OBIETNICY ZUCHA

W czasie przynaleznosci zucha do gromady odbywa sig proces wychowawczy,
w ktorym ksztattujemy miody charakter. Budujemy hierarchie celéw i wartosci,
ktére pozwola swiadomie wybra¢ dobro, przyja¢ odpowiedzialnos¢ za siebie, za
innych, za swoje zadania w dorostym spoteczenstwie. VWymagania stawiane zuchom
powinny by¢ wysokie, ale zawsze wyprzedzane przez wymagania, jakie druzynowy
stawia samemu sobie.

Kierunek wychowania najmtodszej grupy wiekowej w ruchu harcerskim wytycza
Prawo Zucha. Zgodnie z poréwnaniem Aleksandra Kaminskiego jest ono kompa-
sem zuchmistrza — kapitana okretu, na ktory wsiadaja mtodzi ludzie z nadzieja, ze
zostang dowiezieni do celu. Tym celem jest uksztattowanie mtodego cztowieka na
odpowiedzialnego obywatela ksztattujacego zycie swej
rodziny, spofecznosci lokalnej, catego spofeczenstwa,
cztowieka wielostronnie rozwinigtego duchowo, in-
telektualnie, spotecznie i fizycznie.

Zuch kocha Boga i Polske — pierwszy punkt
Prawa Zucha ma szeroki, uniwersalny i ogélnoludz-
ki wymiar. Przede wszystkim zuch ma umie¢ kochac.
Akceptowac siebie, Swiat, swoje otoczenie. Szanowac
osobowos¢ i odmiennosc¢ innych. Oznacza to szacunek
dla godnosci i wolnosci drugiego cztowieka. Znaczy to
rowniez, ze zuch nie mysli tylko o sobie, ale zyje takze
dla innych — dla rodzicéw, rodziny, spoteczenstwa. Zna
i szanuje tradycje, kultywuje wartosci.

»Zuch kocha Boga” oznacza, ze umie szanowac
wszystkie wartosci dane cztowiekowi jako wyposa-
Zenie na droge zycia: zasady moralne, poczucie dobra,
piekna, a przede wszystkim dar mitosci. Prawda, dobro,
sprawiedliwos¢, wolnosc¢, mitos¢, przyjazn i braterstwo,

‘
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wiara i nadzieja to jakby szczeble wartosci duchowych cztowieka, po ktorych powi-
nien sie on wspina¢, aby drabine swego zycia przej$¢ godnie, uzytecznie i z sensem.
Jest to akceptacja podstawowego prawa postepowania moralnego cztowieka uka-
zanego w Dekalogu.

Ten duchowy aspekt osobowosci jest integralna czescia zycia kazdego cztowieka
bez wzgledu na wyznanie badz jego brak. Mimo zréznicowania postaw, wynikajacych
z odmiennosci pogladow i przekonan religijnych, istnieje w kazdym cztowieku
zgodne i jednoznaczne poczucie tego, czym jest prawos¢ — nikt tez nie odmawia
sobie prawa do rozgraniczania tego, co jest dobre, od tego, co zte czy niewtasciwe.
Jak pisat Andrzej Matkowski: Jesli ktos ma wqtpliwosci dogmatyczne, jedynq rzeczq,
ktérej bedziemy oden w harcerstwie wymagali, jest owa religijnos¢ dawnego Rzymianina:
uczciwosc, pracowitosc, obowiqzkowosc. Chodzi tu o ksztatcenie charakteru i wychowanie
czfowieka w zgodzie z kanonem podstawowych zasad moralnych.

Kocha¢ Polske to znaczy budowac¢ poczucie wiezi i wspélnoty z rodzina, ko-
legami ze szkoty, wsia, osiedlem, miastem, wreszcie ze wszystkimi mieszkajacymi
w Polsce, ktérych taczy wspdlnota tradycji, kultury, historii i jezyka. Budowanie
patriotyzmu zucha rozpoczyna si¢ od rodziny, przez szkote, miejsce zamieszkania
az do solidarnosci z Polakami na catym swiecie. Kocha¢ Polske to znaczy uczestniczyc
w zyciu mojego kraju, uczac sig, by¢ obywatelem, poznajac swoje prawa i powinnosci
obywatelskie oraz zasady demokraciji. Polska to kraj, w ktorym zuch mieszka, ktérego
twoércami sa jego dziadowie i ojcowie.To napawa duma. Kocha¢ Polske to znaczy dazyc
do tego, by by¢ cztowiekiem wartosciowym, a wiec madrym i silnym, zdrowym, wraz-
liwym na krzywde drugiego cztowieka, dbajacym o srodowisko naturalne, szanujacym
tradycje, prawo i praworzadnosc. Ksztattowanie poczucia wiezi i wspolnoty ogolno-
ludzkiej przy jednoczesnym przywiazaniu do wiasnej tradycji i kultury narodowej —
oto zadanie dla druzynowego.

Zuch jest dzielny, czyli odznacza sie odwaga, jest zaradny i wytrzymaty.
Dzielnos¢ to zespdt cech, w ktérych zamyka sige sens zuchowego oddziatywania.
Dzielnos¢ jest synonimem stowa zuch. Ten punkt Prawa Zucha jest punktem wyj-
$cia na drodze do zrozumienia idei metodyki zuchowej. Dzielno$¢ oznacza sitg
zewnetrzng i wewnetrzng chtopca i dziewczynki w gromadzie. Zuch dzielny jest
sprawny fizycznie, zreczny, odporny, ale tez jest prawy, umie przyznac sie do ztych
postepkow, nie boi sie odpowiedzialnosci. Mozna na niego zawsze liczy¢. Nie jest
tchérzem. Gromada darzy go przyjaznia, a zuch swoim zachowaniem oddziatu-
je na innych, motywuje do pracy nad soba, do pokonywania strachu, ale tez do
dyscypliny wewnetrznej i opanowania. Swiadome ukierunkowanie przez druzy-
nowego na wybor celu i wartosci pojecia dzielnosci moze i powinno stanowic
grunt, ptaszczyzne dla pozostatych punktéw Prawa Zucha. Dzielno$¢ jako cecha
w petni okresla sylwetke zucha, jest tez swoisty interpretacja etosu zuchowego.

Zuch mowi prawde, gdyz nie musi ktamaé, nie chce kltamac i nie ktamie.
Kfamstwo obciaza, zasmuca, niepokoi. Poniewaz zuch jest dzielny, brzydzi sie ktam-
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stwem, nie wprowadza nikogo w bfad, nie méwi niczego, co jest niezgodne z rze-
czywistoscia i z jego sumieniem. Zuch dotrzymuje danego stowa. Jest w petni odpo-
wiedzialny za swoje stowa, zastuguje na zaufanie.

Zuch pamieta o swoich obowiazkach, bo jest przekonany, ze czyni dobro;
dla zucha to niezwykle wazna sprawa. Choéby obowiazkow byto wiele, ze wszystkich
si¢ wywiaze. Wykonywanie obowiazkéw, ktore naleza do zucha, cieszy rodzicow, na-
uczycieli, kolegdéw. To daje przyjemnos¢, rados¢. Mozna czu¢ sie szczesliwym. Zuch
pomaga rodzicom, potrafi utrzymaé porzadek, jest obowiazkowy w nauce, opiekuje
si¢ roslinami w domu, nie niszczy tych w parku i w lesie, dba o zwierzeta. Zuch jest
stowny i punktualny. Jest postuszny i karny. Nie siedzi godzinami przed telewizorem
lub przy komputerze, bo wie, ze wszystko ma swoje miejsce i swoj czas. Dba o zdro-
wie. Stara sig by¢ rzetelny we wszystkim, co robi.

Wszystkim jest z zuchem dobrze, bo kto nie potrafi kocha¢ siebie,
innych ludzi, zwierzat, dba¢ o rzeczy — zyje w osamotnieniu. Jedynie cztowiek,
ktory ma poczucie wiasnej wartosci i pozytywny stosunek do $wiata, moze ko-
cha¢ innych, nies¢ chetna pomoc, wzbudza¢ sympatie, spetnia¢ dobre uczynki.
Z zuchem wszystkim jest dobrze, bo jest dzielny, wywiazuje sie z obowiazkow. Po-
trafi by¢ czuly i spolegliwy, opiekunczy dla mtodszego rodzenstwa, sprawiedliwy
i pogodny. Znaczy to rowniez, ze dazac do realizacji wiasnych celdw, nie przeszka-
dza innym, nie potepia nikogo. Nie sprawia przykrosci innym. Jest dobrze z nim
wszystkim, ktorzy sa wokot; nie narzeka, jest usmiechnigty. Nie tylko ludziom
Z jego otoczenia jest dobrze, réwniez zwierzetom, roslinom i rzeczom. Jak pisat Alek-
sander Kaminski: Dobrze by¢ powinno z tobq siostrze, matce, Marcinowej (...), psu, kwiatu
doniczkowemu i krzakowi bzu rozkwitajgcemu na wiosne, twoim sankom i sankom twoich
kolegéw. Nawet twoje rekawiczki powinny sie czuc dobrze u ciebie i nie powinny by¢ ponie-
wierane, a natychmiast w razie rozdarcia zeszyte.

Zuch stara sie by¢ coraz lepszy — kazdego dnia, we
wszystkim, co robi. Ciagte dazenie wzwyz, podporzadkowa-
nie wartosciom zapisanym w Prawie i Obietnicy Zucha po-
zwala budowac¢ wspolnote mysli i dziatan, szuka¢ prawdy
o Swiecie, Zyciu, o nas samych, znajdowac sens zycia. Zawarte
w Prawie Zucha reguty powinny by¢ rozumiane w mozliwie
najgtebszy sposob. Maja tez by¢ rodzajem dyscypliny, ktora kaz-
dy zastosuje do siebie indywidualnie.

OBIETNICA ZUCHA

Obiecuje by¢ dobrym zuchem, zawsze przestrze-
gac¢ Prawa Zucha - to najwazniejsze stowa, ktore zuch wy-
powiada dobrowolnie w czasie przynaleznosci do gromady.
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Rote Obietnicy powtarza sig trzykrotnie, gdy zuch, doskonalac swoje umiejetnosci
i zdobywajac wyzsze stopnie wtajemniczenia, otrzymuje kolejne gwiazdki. Moze to
by¢ dla niektorych poczatkujacych druzynowych niezrozumiate, dlaczego od zu-
chow wymaga sie powtarzania Obietnicy, podczas gdy Przyrzeczenie Harcerskie
sktada sie tylko raz.

Zuch ma pamiec specyficzna, co wynika z wiasciwosci psychicznych tego wie-
ku, i zdarza mu sie zapomnie¢ o tym, co obiecat. Zatem kilkakrotne powtarzanie
Obietnicy — i to w sposéb uroczysty — umacnia postanowienie, utrwala je. Przez
wypowiedzenie ,,obiecuje by¢ dobrym zuchem ochoczym”, a potem ,,sprawnym”
i ,,gospodarnym” pogtebiamy wole dziecka w doskonaleniu sig, tym bardziej, ze kaz-
da nastepna Obietnica nie jest dostownym powtorzeniem tej pierwszej roty, lecz
wyraza jakis postep, krok naprzéd w wychowaniu zucha.

Idee i wartosci zapisane w Prawie Zucha i potwierdzone Obietnica obejmu-
ja najwazniejsze kierunki aktywnosci dziecka, przedmioty dazen i zrodta glebokiej
radosci i satysfakcji. Zuch moze im stuzy¢, broni¢ ich, dawa¢ swiadectwo swoim
postepowaniem. Zuch przed wiasnym sumieniem odpowiada za przestrzeganie do-
browolnie przez siebie ztozonej Obietnicy. Woli jej dotrzymania zuch ma dowodzi¢
swoim zachowaniem, nauka, zabawa, praca.

© PRAWO ZUCHA W IYCIU GROMADY

Chcemy zuchom przekaza¢ system wartosci wynikajacy z Prawa i Obiet-
nicy Zucha, przygotowac je do zrozumienia i stosowania w zyciu Prawa i Przy-
rzeczenia Harcerskiego. Druzynowy musi by¢ sSwiadomy tego, ze zuchy caty
czas go obserwuja i whasnym przykfadem pokazywat, jak nalezy postepowac.
W zwiazku z tym zachowanie druzynowego powinno jasno wynika¢ z Prawa i Przy-
rzeczenia Harcerskiego.

Metodyka zuchowa dysponuje instrumentami, ktére wspomagaja druzynowych
w ksztattowaniu postaw i wartosci w zyciu zucha. Dzieki sprawnosciom zespoto-
wym i indywidualnym oraz gwiazdkom mozesz wptywaé na wszechstronny roz-
woj swoich podopiecznych. Musisz przy tym pamigtac, ze nie tylko w gromadzie
ksztattuje sie system wartosci zuchow.Takie zadanie maja szkota i kosciot, a przede
wszystkim rodzice. Zatem to, czego chcesz nauczy¢ zuchy, nie moze by¢ sprzeczne
z tym, co stysza w domu. Konieczna jest wobec tego $cista wspotpraca z rodzicami.

Zawarte w Prawie i Obietnicy Zucha reguty powinny by¢ rozumiane w mozliwie
najgtebszy sposéb (jak je rozwinac i ttumaczyé zuchom, podpowiada komentarz).
Maja tez by¢ rodzajem dyscypliny, ktora kazdy zuch zastosuje do siebie indywidu-
alnie. Najlepiej ukazywac je w zabawie, za pomoca odpowiednich gawed, piosenek,
gier i éwiczen, ktére utatwia dzieciom zrozumienie tresci, z ktorymi czesto proble-
my maja nawet dorosli.

Szczegdlnie wazne s3 zbiorki pierwszego miesiaca, podczas ktérych zapoznajesz
dzieci z Prawem Zucha. Do poznanych juz punktéw nalezy tez nawiazywaé pézniej.
Dzieci powinny poznawac kazdy punkt Prawa podczas catej zbiorki — jego tresc

‘
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moze inspirowa¢ gawede druzynowego, przenikac do gier i ¢wiczen lub zuchowego
teatru, zawierac si¢ w ocenie postgpowania poszczegdlnych zuchow podczas kregu
rady (pamietaj, ze zapoznajac dzieci z Prawem Zucha, podkreslasz tylko pozytywne

zachowania wychowankéw). Przedstawiajac wartosci zawarte
w Prawie Zucha, pamietaj o tym, ze:

Kolejnos¢, w jakiej zuchy poznaja punkty Prawa, zalezy
od druzynowego. Najczesciej zaczynamy od drugiego lub pia-
tego punktu, a konczymy na pierwszym — ze wzgledu na bli-
skos$¢ pewnych postaw i zrozumienie tresci przez dzieci.

W przypadku gromady, do ktorej dotaczyto niewiele
zuchdw, warto zbiérki z Prawem Zucha wplesé w cykl
sprawnosciowy (pomysty, jak to zrobic, znajdziesz na s. 46).

Zdarza sig, ze dzieci w gromadzie maja szczegdlny pro-
blem z przestrzeganiem jednego z punktéw Prawa Zucha
(moze po prostu go nie rozumieja). Spozniaja sie na zbiorki,
ktoca sig, ktamia, niszcza przyrode lub po zbidrce zostawiajg
batagan. Aby pomdc w ksztattowaniu wiasciwych (pozytyw-
nych) zachowan, siggnij po cykle sprawnosciowe, ktore nawia-
zuja do wybranych punktéw Prawa Zucha.

Druzynowy pomaga zuchom w opracowaniu zadan na
sprawnosci zdobywane indywidualnie i gwiazdki, uktadajac za-
dania tak, by ksztattowaty w zuchu odpowiednia ceche. Moze
je tak dobrac, by na przyktad niepunktualny zuch pracowat nad
soba, zdobywajac sprawnosc ,,dekoratora” (w ramach zadania
zuch bedzie przychodzit |5 minut przed rozpoczeciem zbiorki
i wraz z druzynowym przygotowywat wystroj zuchowki).

Przypominaj Prawo Zucha
zawsze - czyli tak czesto,
jak sie da:

® wszedzie — w kazdej
sytuacji, przy kolegach
i rodzicach, na zbior-
kach, na przerwach,
na ulicy i na kolonii,

@ konsekwentnie — niech
bedzie niezmiennym,
statym punktem od-
niesienia przy ocenie
postepowania zuchoéw.
Doceniaj zachowanie
zgodne z nim i zwracaj
uwage na postepowanie
stojace z nim w sprzecz-
nosci. Nie zmieniaj po-
dejscia do Prawa
w zaleznosci od dziec-
ka czy sytuacji. Badz
konsekwentny w ocenie
postaw,

@ swiadomie - np. wy-
obraz sobie, czym
dla zucha jest dzielnos¢
albo zastanéw sie, czy
rozumie, komu ma by¢
z nim dobrze. Zawsze
wyjasniaj zasady zawar-
te w punktach Prawa
na przyktadach bliskich
zuchom,

@ optymistycznie —
pokazuj, ze przestrze-
ganie Prawa Zucha
przynosi radosc i satys-
fakcje.
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Prawo Lucha

st. E. Chomiak, muz. L. Dmytrowski

Tuch wsrod swoich rowiesnikow G D7 G D7
Tak jak oni starszych stucha, G D7 G E7
Ale mowi im: kochani, D7 G D7
Ja mam swoje Prawo Zucha. (x2)

D7 G
Luch, choc jeszcze jest nieduiy,
Kocha Polske — w sercu nosi,
Dla niej uczy sig, jej stuiy,
Jak punkt pierwszy Prawa gtosi.

Drugi punkt jest rownie wainy,
Luch jest dzielny — $miato kroczy,
Jest roztropny i rozwainy,

Trudom patrzy prosto w oczy.

Luch nie famie swego stowa
| nie sktamie, jasna sprawa,
Prawde kocha jego mowa —
To jui trzeci jest punkt Prawa.

0 porzadek dba w swych ksiazkach,
Co dzien rano tozko Sciele,

Pamigta o obowigzkach —

Chocby miaf ich bardzo wiele.

Kolezenski jest w zabawie,

Starszym stuzy wdzigcznym ruchem,
Jest pomocny w kaidej sprawie —
Wszystkim dobrze jest z tym zuchem.

Wiedze zdoby¢ — w tym jest pierwszy,
(zy to nauka, czy zabawa.

Stara sig by¢ coraz lepszy —

To ostatni z punktow Prawa.

Ia to wszystko druzynowy
Tuchom gwiazdke wreczy¢ mote,
A w przysztosci niedalekie]

Luch harcerski mundur wtozy.
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© PROPOIYCJA CYKLU ZBIOREK PIERWSIEGO MIESIACA

Ibiorka 1. Iuch pamigta o swoich obowigzkach. Wszystkim jest z zuchem dobrze

Rozpocznij zbidrke bardzo punktu- :
alnie. Spoznialscy powinni odczu¢, ze :

stracili cos atrakcyjnego i waznego.

ZZZOIT*
Obrzedowe rozpoczecie zbiorki.

GAWEDA (wspolne opowiadanie)

dziom zycie, zapobiegajac chaosowi.

GRY | EWICZENIA

Sciganie ogonka. Gromada dzieli
sie na szostki. Dzieci staja w szostkach
jedno za drugim, trzymajac sie w pasie. :
Poczatek rzedu to gtowa, koniec ogon.
Glowa musi tak prowadzi¢, by ztapac :
ogon przeciwnika i jednoczesnie chro-
ni¢ swoj. Szostka, ktorej szyk rozerwie :
sie lub ktorej ogon zostaje ztapany, od-
piosenki ,,To zuchy”. Mozna przy tym
¢ wykorzysta¢ naturalne muzykowanie
(przytupywanie, klaskanie itp.) oraz ele-

Druzynowy prosi, aby zuchy wyobra- :
zity sobie kraj, w ktérym nie obowiazu-

i MAJSTERKA

pada z gry.

GAWEDA (cd.)

* ZZZOIT — zuchowe znaki, zwyczaje,
obrzedy i tajemnice.

ja zadne reguty. Jak wygladatoby w nim
zycie!
Zuchy odwiedza przybysz z wymy-

slonej planety (np. przebrany przybocz-
© ny). Wyjasnia, ze w $wiecie, z ktdrego
pochodzi, obowiazuja inne zasady. Moz-
: na sig domysle¢, jakie — stuchajac krot-
kich historyjek z jego zycia. Druzynowy

Druzynowy rozmawia z zuchami :
o tym, dlaczego nalezy przestrzegac
wspolnych ustalen, norm i regut. Roz-
mowe mozna zaczaé od zastanowienia
sie nad tym, dlaczego dzieci przycho-
dza do szkoty na okreslona godzing :
(w ten sposéb zbiera sig razem cata kla-
sa, mozna zaplanowaé pracg nauczycie- :
li, ktorzy ucza w réznych klasach itp.).
Poszukajcie wspdlnie znanych dzieciom :
sytuacji, w ktérych sa potrzebne reguty
postepowania. Druzynowy zwraca uwa- :
ge zuchow na to, ze reguty utatwiaja lu-

opowiada poczatek historyjki i prosi,

aby dzieci dopowiedziaty, co bedzie da-

lej. Gos¢ gestami i mimika ilustruje wy-

powiedzi zuchéw.
Przyktadowe wydarzenia:

® Przybysz nie odebrat z przedszkola
mtodszej siostry. Co sie stanie! Cze-
go zuchy moga go nauczyc?

® Przybysz je duzo stodyczy i nie myje
zebdéw. Co bedzie z jego zdrowiem!?
Czego zuchy moga go nauczyc?

® Przybysz obiecuje, ze bedzie podle-
wat kwiaty w domu przyjaciela, kie-
dy ten wyjedzie na wakacje. Jednak
mimo danego stowa sam takze wy-
jezdza. Co sie dzieje z kwiatami? Czy
powinien tak postapi¢?

® Przybysz pozyczyt od kolegi rower.
Jezdzit na nim, a potem zostawit go
w parku. Co sig stanie? Czy mozna
tak robic?

PIOSENKI | PLASY
Dzieci ucza sie pierwszej zwrotki

menty inscenizacji.

Zuchy otrzymuja kartony do ryso-

© wania oraz kredki. Kazdy projektuje

A
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tabliczke przypominajaca mu o jego
i Prawo Zucha. Na zbiérce dzieci poznaty
dwa jego punkty:,,Zuch pamieta o swo-
. ich obowiazkach” i ,,Wszystkim jest

Szostki udaja sie na zwiad. Bada-
ja wyznaczony teren, np. ogréd przed
szkota, boisko, budynek szkolny, wyszu- ZADANIE MIEDZYZBIORKOWE
kujac rzeczy, ktére moga zmienié, aby :
wszystkim byto wygodniej i przyjemniej.
Po powrocie kazda széstka zaznacza na :
nowi sig, z jakiego obowiazku najtrudniej
© mu sie wywiaza¢ i zrobi specjalna tablicz-
ke przypominajaca mu o nim. Tabliczke

Zuchy wspélnie ustalaja plan dzia- :
fania (na podstawie zwiadu). Nastep-
nie okreslaja, jakie reguty utatwiaja im :
wspolne dziatanie. Druzynowy wyja- Z7Z7ZOIT
$nia, ze wszystkie zuchy maja wspélne °

obowiazkach.

ZWIAD

planie to, co moze i chce zrobic.

KRAG RADY

Ibiorka 2. Iuch kocha Boga 1 Polske,

Z7ZZOIT
Obrzedowe rozpoczecie zbiorki

GAWEDA

terytorium, historie i tradycje.
PIOSENKI PLASY
senki ,, To zuchy”.

MAJSTERKA

Zuchy wykonuja ksiazke (album)
o swojej rodzinie. Mozna rysowac lub :
wykona¢ kolaz ze zdje¢. Kazda strona
albumu bedzie dotyczyta jakiego$ tema- :
. glosowanie.

tu z Zycia rodziny, np.:
# Czlonkowie mojej rodziny.
® Jak razem sie bawimy?

zasady postgpowania — to jest wiasnie

z zuchem dobrze”.

Czasami wypetnianie jakiego$s obo-
wiazku sprawia zuchom szczegélny kto-
pot. Dlatego kazdy zuch w domu zasta-

zawiesi w miejscu, z ktorym zwiazane
jest wykonywanie tego obowiazku.

Zuchy zegnaja sie obrzedowo.

czesc |
® Jak sobie pomagamy?
: @ Jak wykonujemy wspélnie prace do-

mowe!?

® Nasze zwierzeta.

Druzynowy opowiada, skad wzigta
sie nazwa ,,Polska”, wyjasnia symboli-
ke barw narodowych. Gawede podsu-
mowuje stwierdzeniem, ze najblizsza GRY | CWICZENIA
ojczyzna to rodzina — ma swoja nazwe, |
ka ¢wiczen sposrod tych, w ktore — jak
wczesniej si¢ dowiedziat — dzieci najbar-
. dziej lubia sig bawi¢ z kolegami, rodzen-
Zuchy ucza sie drugiej zwrotki pio-

Na zbiorce zuchy wykonuja jedna
strone ze swego albumu.

Druzynowy proponuje zuchom kil-

stwem lub rodzicami.

. KRAG RADY

Zuchy wybieraja barwe gromady —
zuchowej rodziny (druzynowy moze
zaproponowac kilka kolorow, z ktérych
dzieci wybiora jeden). Kazdy zuch uza-
sadnia swoj wybor. Potem nastepuje

‘
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ZADANIE MIEDZYZBIORKOWE
wego list do rodzicow:

Szanowni Panstwo!

Wasza cérka/wasz syn na dzisiejszej

zbiérce poznawat kolejny punkt Prawa

nymi albumami. Kazda strona albumu ma
dotyczy¢ jednego tematu z Zycia rodziny:
® Czfonkowie mojej rodziny.

® Jak razem sie bawimy?

® Jak sobie pomagamy?
Kazdy zuch otrzymuje od druzyno- :

® Jak wykonujemy wspdlnie prace domo-
we?

. @ Nasze zwierzeta.

Kazdy temat moze by¢ ilustrowany kil-
koma zdjeciami lub rysunkami. Mozna tez

wprowadzi¢ inne tematy — wedtug wiasne-
Zucha, ktéry brzmi ,Zuch kocha Boga :
i Polske”. Dzisiaj rozmawialismy o tym, ze
nasza najblizsza ojczyzna to rodzina. Na
zbidrce rozpoczelismy prace nad rodzin-

go pomystu. Bardzo dobrze bytoby, gdyby
Panstwo pomogli cérce/synowi w skom-
pletowaniu zdje¢ i wykonaniu ksiqzeczki.
Mam nadzieje, ze bedzie to przyjemne

zajecie dla catej rodziny.

Dzigkuje za pomoc.
Jan Kowalski

druzynowy Prébnej Gromady Zuchowej

Ibiorka 3. Iuch kocha Boga i Polske, czesc I

Z7ZZOIT
Obrzedowe rozpoczecie zbiorki

ZWIAD

Zynowy powinien zaplanowac¢ zwiad tak,

ceptacja innosci to wazne zasady.
PIOSENKI PLASY
usmiechniety” zespotu Arka Noego.

GRY | CWICZENIA

A

. kregiem (niezaleznie od tego, czy prze-
dostata sie do Srodka). Zabawa pozwala
: wczué sig w sytuacje cztonka mniejszo-
Sci lub wiekszosci w spoteczenstwie.
Zuchy odwiedzaja koscioét katolicki. :
Jesli w ich miejscowosci sa koscioty in-
nych wyznan i mozna je zwiedzi¢, dru- :

KRAG RADY
Druzynowy nawiazuje do przepro-

wadzonej zabawy i pyta zuchy, co czuty
aby to wykorzystac. W trakcie zwiadu :
druzynowy lub osoba oprowadzajaca
opowiada o wartosciach, jakie uosabia :
Bog. Podsumowujac zwiad, druzynowy
zwraca uwage zuchdéw na fakt, ze s3
rézne religie i koscioty, a tolerancja i ak-

podczas niej:

® Co czutes jako osoba w kregu?

® Co czutes jako ,,0bcy”?

@ Czy osoby, ktorym udato sie wejsé¢
do srodka kregu, czuty sie inaczej niz
te, ktérym sie nie powiodto?

Na zakonczenie zuchy postanawiaja,

Ze w ich gromadzie jest miejsce dla kaz-
i dego, kto przestrzega zuchowych regut
Nauka piosenki ,Swiety, $wiety

— do poznanych wczesniej zasad dodaja

punkt ,,Zuch kocha Boga i Polske”.

ZADANIE MIEDZYZBIORKOWE

Zuchy staja w kregu, jedna osoba po-
zostaje na zewnatrz. Na sygnat stara sie
przedosta¢ do srodka, a zuchy w kre- :
gu usituja temu przeszkodzi¢. Po kilku
minutach nastepuje zmiana osoby poza :

Na nastepna zbiérke zuchy przyno-
sza pitki.

ZZZOIT
Obrzedowe zakonczenie zbiorki.
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Ibiorka 4. Iuch stara si¢ byc coraz lepszy

ZZZOIT
Obrzedowe rozpoczecie zbiorki.

GAWEDA (rozmowa)

i umystowa, odnoszenie si¢ do innych)?

GRY | CWICZENIA

rym sie nie udafo.

Ibiorka 5. Iuch jest dzielny

ZZZOIT
Obrzedowe rozpoczecie zbiérki.

GAWEDA (rozmowa)

przerywania innym.

Jesli ktorys z zuchéw nie przynidst
albumu, moze po prostu opowiedzie¢

o swojej rodzinie.

KRAG RADY

Kazdy zuch chce by¢ mistrzem, przy-

. najmniej w jednej dziedzinie. Dlatego
zuchy podejmuja decyzje o samodo-

Druzynowy nawiazuje do zadania,%
ktére zuchy wykonywaly na pierwszej :
zbiorce (tabliczki przypominajace o obo-
wiazkach). Czy tabliczki pomogly zu- :
chom? Czy dzieki checiom i staraniom
mozna by¢ lepszym dzieckiem, kolega, :
uczniem, zuchem?! Co mozemy w so-
bie doskonali¢ (np. sprawnos¢ fizyczna :
dorostego).

skonaleniu, kazdy méwi, nad czym chce
pracowac.

MAJSTERKA

Zuchy rysuja swoje tabele rekordow,
ktére beda pokazywaty ich dochodze-
nie do mistrzostwa (z miejscem na
potwierdzenie osiagnie¢ przez kogos

ZADANIE MIEDZYZBIORKOWE

Druzynowy proponuje zuchom kilka :
¢wiczen z pitkami. Nastepnie zuchy gra-
ja w dwa ognie (druzynowy przypomina :
o przestrzeganiu zasad gry). Gre konczy Z7Z7ZOIT

okrzyk na czes¢ zwyciezcow i tych, kto-

Zuchy maja na nastepna zbiorke przy-
nies¢ swoje ksiazki-albumy o rodzinie.

Obrzedowe zakonczenie zbiorki.

© GRY | CWICZENIA

Krotkie cwiczenia (np. doskonala-

. ce zmysty) moga byé¢ przerywnikami
w trakcie dtugiej gawedy. Zuchom po-

Zuchy prezentuja i omawiaja swoje :
albumy rodzinne. Wazne jest stworze-
nie atmosfery zainteresowania i uwaz- :
nego stuchania. Druzynowy powinien
podkresli¢, ze to bardzo wazne, zeby
ludzie stuchali si¢ nawzajem, szczegélnie
kiedy méwia o istotnych dla siebie spra- :
wach. Nie lada wysitku (dzielnosci) wy-

maga opanowanie checi przeszkadzania, ZUCHOWY TEATR

trzebna jest zmiana aktywnosci — inaczej
nie beda potrafity skoncentrowac sie na
wypowiedziach kolegow.

PIOSENKI | PLASY
Nauka pierwszej zwrotki piosenki
,»Polski zuch”.

Zuchy juz wiedza, ze bardzo cenng
cechg jest dzielnos¢. W szostkach przy-
gotowuja scenki pokazujace sytuacje,

w ktérych moga wykazac¢ sie dzielno-
: Scia. Prezentuja scenki przed cata gro-
© mada.
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KRAG RADY

Zuchy proponuja kolejna zasade
postepowania zuchowego — po prze- :
prowadzonych zajeciach powinna to
by¢ dzielnosé. Druzynowy potwierdza, :

Ibiorka 6. Zuch mowi prawde

ZZZOIT
Obrzedowe rozpoczecie zbiorki.

GAWEDA

ktamstwo jest godne zucha!?

ZZZOIT

nych postepkow.

GRY | CWICZENIA

Druzynowy proponuje zuchom kil-
ka krotkich gier, w ktérych obowiazuja
proste, klarowne zasady, a jednoczesnie
tatwo jest je ztamaé — w pogoni za wy- :
grana. Podkresla, ze zuchy — ktoére po-
znaty juz cate Prawo Zucha — powinny
teraz wykazac sig jego przestrzeganiem.

ze kolejny punkt Prawa Zucha brzmi

»Zuch jest dzielny”.

ZZZOIT
Obrzedowe zakonczenie zbidrki.

. KRAG RADY

Czy tatwo jest by¢ zuchem i prze-

. strzega¢ Prawa Zucha — kazdy wypo-
. wiada na ten temat swoje zdanie, de-

Druzynowy opowiada gawedeg opar- :
ta na historii Pinokia, ktérego nos rost
wraz z liczba jego ktamstw. Opowiesé
powinna zakonczy¢ sig odniesieniem do
zasad, ktérych przestrzegaja zuchy. Czy
. MAJSTERKA

klaruje, czy chce by¢ zuchem i kazdego
dnia przestrzega¢ Prawa. Aby rodzice
zobaczyli, jakie sa zuchy, dzieci postana-
wiaja zaprosic ich na nastepna zbiorke.

Zuchy wykonuja zaproszenia dla ro-

dzicow.
Kazdy zuch siada w spokojnym, od-
osobnionym miejscu, zastanawia sig PIOSENKI | PLASY
i zapisuje na kartce swoj postepek
— taki, o ktérym wie, ze jest niegodny
zucha. Gdy wszystkie dzieci to zrobia,
dra swoje kartki na strzepy, z ktérych : ZZZOIT
robig mate kuleczki. Druzynowy zbiera
strzepki papieru, nastepnie w obecnosci :
zuchow uroczyscie je pali (przy paleniu
nalezy zachowal szczegblna ostroz- :
nosc). Spalenie karteczek ma znaczenie

symboliczne, uwalnia zuchy od niegod- '

Przypomnienie piosenek ,, To zuchy”
i ,,Polski zuch”.

Obrzedowe zakonczenie zbidrki.

Zbiorka, na ktorej zuchy ztoza Obiet-

nice, powinna mie¢ uroczysty charakter.

Uwaga. Obietnice Zucha moga od-
biera¢ tylko instruktorzy.
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© FABULY IBIOREK WPROWADZAJACYCH PRAWO ZUCHA

Dzielny podréznik

I. Przygotowanie do wyprawy dookota swiata.

2. Ja i moj kontynent (,,Zuch kocha Boga i Polske”).

3. Przeprawa przez mrozna Antarktyde (,,Zuch jest dzielny”).

4. Spotkanie z Prawdoméwkiem u wybrzeza Australii (,,Zuch méwi prawde”).
5. Kilka dni w wiosce Alabahandiea (,,VWszystkim jest z zuchem dobrze”).

6. Zabawa na polu ryzowym (,,Zuch pamieta o swoich obowiazkach).

7. Spotkanie z gwiazdami Hollywood (,,Zuch stara sig by¢ coraz lepszy”).

8. Wspomnienia z wyprawy dookofa swiata (,,Obietnica Zuchowa”).

oprac. Ewa Barwiejuk, Ewelina Kundzicz, Natalia Milkiewicz

Podroz w kosmos

Zuchy podrozuja rakieta w kosmos, zwiedzaja przy tym szesc planet. Na kazdej
z nich zdobywaja nowe doswiadczenia i poznaja kolejny punkt Prawa Zucha. Na
siddmej planecie podsumowuja swoje przygody i sktadaja Obietnice Zucha.
. Przygotowanie do wyprawy w kosmos (wprowadzenie do Prawa Zucha).
. Na Planecie Gwiezdnych Wojownikéw (,,Zuch jest dzielny”).
. Na Planecie Prawdomownych (,,Zuch méwi prawde”).
. Na Planecie tadu i Sktadu (,,Zuch pamigta o swoich obowiazkach”).
. Na odsiecz mieszkancom Planety Wiecznych Konfliktow (,,VWszystkim jest
z zuchem dobrze”).
6. Na Planecie Pozbawionych Ambicji (,,Zuch stara sig by¢ coraz lepszy”).
7. Na Planecie Walecznych Rycerzy (,,Zuch kocha Boga i Polske”).
8. Powrdt na Ziemie (Obietnica Zuchowa).

Ui & WIN=—

oprac. Katarzyna Jankowska, Piotr Wielgat, Klaudia Brzezinska

Wyprawa do Krainy Gumisiow

Zepsuta sie maszyna do porozumiewania si¢ Gumisiow w catej Krainie Gumisio-
wej. Zuchy udaja sie w podréz w poszukiwaniu czesci (kluczy) do zepsutej maszyny.
I. Poszukiwanie najstarszego Gumisia, ktory opowie historie o starej ojczyznie.
2. Przypadkowe spotkanie Ogrow i poznanie ich ztej natury. Uswiadomienie Gumi-
siom, ze w zyciu nalezy kierowac sie prawda.

3. Wyprawa do czarodziejskiego zrodta po wode.Wykazanie, ze Gumis jest dzielny.

4. W krainie Gumisidow ,,Smieciuszkow”.

5. Nowe zycie Gumisiow ,,Smieciuszkéw” i przeobrazenie ich w ,,Czyscioszki”.

6. Uruchomienie maszyny. Spotkanie wszystkich Gumisiéw i wspodlne ucztowanie.
oprac. Anna Ksiezopolska, tukasz Katuzny, Julita Wozniak
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GROMADA NA START

@ AnnaWittenberg

Zanim zaprosisz zuchy na pierwsze spotkanie i zaczniesz z nimi zabawe
w co$ lub w kogos, musisz zmierzy¢ sie z niezbednymi formalnosciami.
W tym rozdziale poznasz procedure zakfadania gromady, opisang szczegé-
towo w ,,Instrukcji gromady zuchowe;j”.

JAK ZALOTYC GROMADE?

Przed zatatwieniem spraw formalnych porozmawiaj z cztonkiem komendy hufca
ds. programu i pracy z kadra, namiestnikiem zuchowym i innymi druzynowymi zu-
chow w swoim hufcu. Dowiedz sig od nich, jak zacza¢ rozmowy z dyrekcja szkoty
i jak w praktyce przygotowac sie do zatozenia gromady.Wiadomo, ze nie ma jednej
recepty na gromady z duzych miast i wsi, osiedli robotniczych i willowych, wiec nikt
nie doradzi ci lepiej niz ludzie, ktorzy znaja twoje srodowisko dziatania.

Zeby zostaé¢ druzynowym gromady zuchowej, musisz:

@ mie¢ co najmniej 16 lat (jezeli nie jestes jeszcze petnoletni, komendant hufca
wyznaczy petnoletniego opiekuna, ktory bedzie towarzyszyt twojej gromadzie
dopoki nie skonczysz 18 lat),

@ ukonczyé¢ kurs druzynowych,

@ uzyska¢ zgode komendanta hufca i podpisa¢ oswiadczenie, ze bedziesz penic
funkcje druzynowego.

Kiedy spetnisz juz te warunki, idz do dyrekgji szkoty, w ktorej zamierzasz zato-
zy¢ gromade. Przedstaw swoje plany, wyjasnij krotko, co to jest gromada zucho-
wa, popro$ o umozliwienie przeprowadze-
nia w szkole naboru i pdzniejszych zbidrek.
Koniecznie zapytaj, czy dyrekcja moze udo-
stepni¢ pomieszczenie na zuchowke. Jesli nie
jestes petnoletni, na spotkanie w szkole idz
z opiekunem gromady. W kazdym przypad-
ku przedstaw dyrekcji szkic programu pracy
przysziej gromady. Podczas spotkania zapro-
ponuj formy wspotpracy gromady ze szkota
(np. zorganizowanie balu karnawatowego czy
szkolnego festynu).
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Po zatatwieniu spraw z dyrekcja szkoty zabierz si¢ za pisanie programu pracy
gromady na okres probny. Okres probny trwa od dwoéch do szesciu miesiecy (jego
diugosc¢ zalezy od tego, jak bedziesz sobie z gromada radzit i jak przyjeto w two-
im srodowisku). Program pracy gromady na okres préobny uktada sie podobnie,
jak program roczny, tyle ze dotyczy zaledwie kilku miesiecy (o planowaniu czytaj
w rozdziale ,,Planowanie pracy gromady” na s. 169—175). Po przedstawieniu progra-
mu w komendzie hufca zostaniesz mianowany druzynowym gromady probnej. Teraz
mozesz przeprowadzi¢ nabodr i zacza¢ organizowac zbiérki. W okresie probnym
nie mozesz jeszcze przyjmowac od zuchow Obietnicy. Caly czas uzywasz stowa
,probna” przed nazwa gromady.

Aby zakonczy¢ okres prébny, gromada musi liczy¢é co najmniej 16 zuchow
(w szczegodlnych przypadkach komenda hufca moze zgodzi¢ sie na 12), dziata¢ zgod-
nie z metodyka zuchowa i posiada¢ wtasng obrzedowosc. Po tym, jak realizacja two-
jego programu pracy zostanie pozytywnie oceniona, komendant hufca zamyka gro-
madzie okres probny i oglasza to w rozkazie. Od tego momentu moze ona uzywac
nadanego w rozkazie numeru i nazwy bez okreslenia ,,prébna”. Zuchy moga ztozy¢
Obietnice Zucha. Mozesz tez organizowac kolonie i zimowiska.

Twoi podopieczni moga naleze¢ do gromady jedynie za pisemna zgoda rodzicow.
Zbierz od zuchéw zgody rodzicéw jak najszybciej, jeszcze w okresie probnym!

Zgoda na przynaleznosc¢ dziecka do ZHP
Ja, nizej podpisany

legitymujacy si¢ dowodem osobistym numer

oswiadczam, ze wyrazam zgode na przynalezno$¢ mojego dziecka

Choragiew. Hufiec

do Zwiazku Harcerstwa Polskiego

i uczestnictwo w zbiorkach druzyny

podpis rodzica/prawnego opiekuna

Zgodnie z art. 24 ust. | ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych (tekst jednolity: Dz. U.

22002 r.nr 101, poz. 926 ze zm.) informuje, iz:

|. Administratorem Pani/Pana danych osobowych jest ZHP z siedziba w Warszawie (00-491), ul Konopnickiej 6,

zwany dalej Stowarzyszeniem,

2. Pani/Pana dane osobowe przetwarzane beda w celach statutowych Stowarzyszenia i nie beda udostepniane

innym odbiorcom,

3. Posiada Pani/Pan prawo dostepu do tresci swoich danych oraz ich poprawiania,

4. Podanie Stowarzyszeniu danych osobowych jest dobrowolne, jednakze konieczne w przypadku wyrazenia zgo-

dy na cztonkostwo w ZHP.
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INSTRUKCJA GROMADY ZUCHOWE]

zatacznik do uchwaty Gtéwnej Kwatery ZHP nr 43/2003 z dnia 27 lutego 2003 r.

Postanowienia ogolne

I. Podstawy prawne dziatania gromady zuchowej okresla § 30 Statutu ZHP sta-
nowiacy, ze rozpoczecie dziatalnosci podstawowej jednostki organizacyjnej ZHP
wymaga zgody wiasciwego komendanta hufca. W szczegolnie uzasadnionych wy-
padkach utworzenie podstawowej jednostki organizacyjnej moze nastapic¢ takze za
zgoda komendanta choragwi albo Naczelnika ZHP.

2. Postanowienia niniejszej instrukgcji, w ktorych mowa o instruktorze i druzyno-
wym, stosuje sie odpowiednio do instruktorki i druzynowej. Okreslenie zuch od-
nosi si¢ tak do dziewczynki, jak i chtopca.

3. Jezeli w niniejszej instrukcji jest mowa o gromadzie, nalezy przez to rozumiec
gromade zuchowa. W wyjatkowych sytuacjach w gromadzie oprocz szostek zu-
chowych moga dziata¢ inne mate grupy (np. zastepy, patrole); woéwczas stosuije sie
odpowiednie przepisy dotyczace druzyny wielopoziomowe;.

Rozpoczecie dziafalnosa gromady

4. Warunkami utworzenia gromady probnej sa:

1) uzyskanie zgody wihasciwego komendanta;

2) spetnienie przez druzynowego warunkow okreslonych w pkt. | 1;

3) zatwierdzenie we wiasciwej komendzie programu pracy gromady na okres probny.

5. Po spetnieniu powyzszych wymagan wtasciwy komendant zatwierdza gromade
na okres probny oraz mianuje druzynowego i opiekuna (jesli druzynowy nie jest
petnoletni). W okresie probnym gromada postuguje sie nazwa zawierajaca okresle-
nie ,,probna”.

6. Okres probny trwa od 2 do 6 miesigcy.

7. Warunkiem pozytywnego zamknigcia okresu probnego jest:

|) praca zgodna z metodyka zuchowa;

2) wiasna obrzedowosé;

3) pozytywna ocena realizacji programu pracy okresu probnego;

4) osiagniecie liczebnosci minimum |6 cztonkéw gromady (w szczegdlnych wypad-
kach komenda hufca moze obnizy¢ te liczbe do 12).

8. Po zamknieciu okresu probnego z wynikiem pozytywnym:
I) wiasciwa komenda nadaje gromadzie numer i nazwe;
2) zuchy moga skiadac¢ Obietnicg Zucha;
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3) gromada ma prawo uzywania pieczeci zarejestrowanych we wiasciwej komendzie;
4) gromada ma prawo organizowania kolonii i zimowisk.

9. Rozpoczecie i zamkniecie okresu prébnego, zatwierdzenie gromady, mianowa-
nie druzynowego i opiekuna oglaszane jest w rozkazie wiasciwego komendanta.

10. Dzieci oraz funkcyjni do lat 16 moga naleze¢ do gromady za pisemna zgoda
rodzicow lub opiekunéw prawnych.

Funkeyjni gromady

1. Druzynowym moze by¢ tylko instruktor ZHP lub cztonek ZHP w wieku co
najmniej 16 lat, po ukonczeniu kursu druzynowych zuchowych, ktéry ztozyt pi-
semne zobowiazanie do prowadzenia gromady. Jesli druzynowy nie jest petnoletni,
wiasciwy komendant wyznacza petnoletniego opiekuna, ktory skiada pisemne zo-
bowiazanie do petnienia tej funkgji.

12. Druzynowy:

I) kieruje praca gromady zgodnie z obowiazujacymi przepisami wewnetrznymi
ZHP oraz innymi przepisami prawa;

2) odpowiada za bezpieczenstwo i zdrowie cztonkéw gromady;

3) odpowiada za opracowanie i realizacje programu pracy gromady;

4) odpowiada za prowadzenie dokumentacji gromady;

5) odpowiada za terminowe i rzetelne przeprowadzenie spisu harcerskiego w gro-
madzie;

6) odpowiada za gospodarke gromady;

7) przygotowuje nastepce na funkcje druzynowego;

8) wspotpracuje z rodzicami zuchow i Srodowiskiem dziatania gromady;

9) podnosi swoje umiejetnosci i wiedze metodyczna;

10) bierze czynny udziat w dziataniach hufca;

I'l) uzyskuje wsparcie programowo-metodyczne z wiasciwej komendy;

12) reprezentuje gromade;

I3) przyjmuje i zwalnia cztonkéw gromady;

14) przyznaje gwiazdki i sprawnosci;

I5) dopuszcza do ztozenia Obietnicy Zucha;

16) przyjmuje Obietnice Zucha — jesli jest instruktorem ZHP.

13. Druzynowemu w prowadzeniu gromady pomaga co najmniej jeden przyboczny.
W gromadach koedukacyjnych przynajmniej jeden przyboczny powinien by¢ innej
ptci niz druzynowy.

14. Druzynowy moze powotac innych funkcyjnych gromady.

I15. Opiekun gromady:
I) odpowiada za bezpieczenstwo i zdrowie cztonkéw gromady;

51
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2) odpowiada za gospodarke gromady;
3) czuwa nad prawidtowoscia dziatan wychowawczych druzynowego.
System pracy gromady

16. Gromada pracuje zgodnie z metodyka zuchowa.

17. Druzynowy planuje i prowadzi dziatalno$¢ wychowawcza, uwzgledniajac zasa-
dy zawarte w Prawie i Obietnicy Zucha, potrzeby zuchéw, rodzicow i sSrodowiska
dziatania oraz propozycje programowe ZHP.

18. Gromada dba o stworzenie ciagu wychowawczego przez wspoétprace z druzy-
na harcerska.

19. Gromada sktada sie z co najmniej dwoch szostek. Szostka powinna liczy¢ od
5 do 7 zuchow.

20. Zbiorki gromady odbywaja sie regularnie.

21. Najwazniejsze decyzje w gromadzie podejmowane sa w kregu rady. W skiad
kregu rady wchodza wszyscy cztonkowie gromady oraz jej opiekun.

22. Gromada, réwniez w okresie probnym, zbiera skiadki cztonkowskie i przeka-
zuje odpowiednia ich cze$¢ do wtasciwej komendy.

23. Przy gromadzie moze dziata¢ Koto Przyjaciot Harcerstwa.
24. Dziatalnos¢ finansowo-gospodarcza gromady reguluja odrebne instrukcje ZHP.

25. Nadzér nad dziatalnoscia gromady sprawuje wiasciwa komenda. Gromada
podlega takze kontroli odpowiedniej komisji rewizyjnej.

Dokumentacja gromady

26. Gromada prowadzi i przechowuje nastepujaca dokumentacje pracy wycho-
wawczo-organizacyjne;j:

1) ksiazke pracy wraz z rejestrem cztonkow i pisemnymi zgodami rodzicow na
przynaleznos¢ do gromady;

2) program pracy przedstawiony we wiasciwej komendzie;

3) teczke korespondencji gromady;

4) dokumentacje finansowo-gospodarcza z rejestrem sktadek cztonkowskich.

Takonczenie dziafalnoci gromady

27. W wypadku dziatalnosci niezgodnej z celami, zasadami i regulaminami ZHP
i metoda harcerska wiasciwa komenda moze:
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I) wyznaczy¢ okres do 3 miesiecy na doprowadzenie dziatan gromady do petnej
zgodnosci z przepisami ZHP;

2) zwolnic¢ z petnionej funkcji druzynowego, mianujac jednoczesnie nowego;

3) rozwiaza¢ gromade.

28. Druzynowemu przystuguje prawo do odwotania sie od decyzji o zwolnieniu
z funkcji lub rozwiazaniu gromady w ciagu 14 dni od daty powiadomienia druzyno-
wego o tej decyzji.

29. W razie rozwiazania gromady, rowniez probnej, whasciwy komendant ma obo-
wiazek zaproponowac jej cztonkom przydziat do innej gromady.

30. Majatek i dokumentacja rozwiazanej gromady s3 przejmowane przez wiasciwa
komende. W wypadku gromad dziatajacych w szczepach lub zwiazkach druzyn ma-
jatek jest przejmowany przez szczep lub zwiazek druzyn.

© DOKUMENTACJA GROMADY

Od pierwszych dni funkcjonowania gromady, a wiec rowniez w okresie prob-
nym, jeste$ zobowiazany do prowadzenia i przechowywania dokumentacji gromady.
Wspomniana wczesniej ,,Instrukcja dziatania gromady” méwi o tym, ze dokumen-
tacje stanowia:

@ ksiazka pracy gromady wraz z rejestrem czionkéw i pisemnymi zgodami ro-
dzicdw na przynaleznos$¢ zuchow i przybocznych (jesli nie skonczyli 16 lat) do
gromady,

® program pracy,

@ teczka korespondencji gromady,

@ dokumentacja finansowo-gospodarcza z rejestrem sktadek cztonkowskich.

Poza wymienionymi dokumentami tradycyjnie gromady zuchowe prowadza
ksiazki (zeszyty) rozkazow, kroniki i ewidencje wydanych legitymacji zucha.

Ksiaika pracy

W skdadnicy harcerskiej mozesz kupi¢ gotowa ksiazke pracy lub wykonac ja
wedtug wiasnego pomystu. Musza si¢ w niej znalez¢ podstawowe informacje o gro-
madzie (nazwa, hufiec, piosenka, inne obrzedy gromady) i jej kadrze, ewidencja
cztonkow druzyny (imig, nazwisko, adres, szkota, klasa, PESEL), a takze dane ro-
dzicow (przede wszystkim telefon kontaktowy, e-mail). W ksiazce pracy zapisu-
jesz tez podziat na szostki i prowadzisz liste obecnosci na zbiorkach. Uwzgledniasz
tez miejsce na planowanie pracy gromady — w tym rozplanowanie poszczegolnych
zbidrek oraz ich podsumowanie i zapisanie wnioskéw. Do ksiazki pracy dotacz jesz-
cze jeden wazny dokument — program pracy gromady. Ponadto mozesz zapisywac
W niej pomysty na przyszte dziatania gromady i informacje dotyczace biezacej dzia-
falnosci — zaréwno pozytywne (by moc czerpaé w przysztosci z form, ktore udaty
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sie w sposéb szczegdlny), jak i negatywne (co sie nie udato, jak reagowaty zuchy itp.).
To wszystko pozwoli ci na wyciagniecie wnioskéw dotyczacych zaréwno tego, co
lubia twoje zuchy, jak i tego, w jakim stopniu udato ci sie zrealizowa¢ postawione
cele i nad czym jeszcze musisz popracowac. Pamietaj, by ksigzka pracy gromady byta
systematycznie prowadzona. Twoj przyboczny, obejmujac po tobie gromade, bedzie
czerpac nie tylko z tego, co sam zapamietat, ale tez bedzie mégt siegnaé do zapiskow
z podsumowania zbiorki, cyklu lub catego roku zuchowego.

Rozkazy druzynowego mozesz réwniez zapisywaé w ksiazce pracy (lub przezna-
czy¢ na nie osobny zeszyt). Rozkazy w gromadzie zuchowej powinny mie¢ charak-
ter obrzedowy.

Elektroniczny System Harcerskich Danych

Konieczne jest wprowadzenie danych wszystkich cztonkéw gromady do Elek-
tronicznego Systemu Harcerskich Danych, tzw. Ewidencji. Dzigki temu kazdy z nich
otrzyma swoj numer ewidencyjny (niezbedny m.in. do uczestnictwa w roéznych
przedsiewzieciach programowych) oraz karte cztonkowska ZHP.

Teczka korespondencji gromady

W niej powinienes przechowywac kopie pism wychodzacych (czyli tych, ktore
wysytacie do innych — zaréwno listéw do rodzicow, jak i pism sktadanych w komen-
dzie hufca czy dyrekcji szkoty) i pisma przychodzace — czyli wszystkie, ktére jako
gromada otrzymujecie.

Dokumentacja finansowo-gospodarcza

Jest rownie istotna jak dokumentacja programowa. Aby dobrze ja prowadzic,
musisz doktadnie zapoznac sig z ,,Instrukeja o dziatalnosci finansowej, gospodarczej
i sprzetowej w druzynie ZHP”. Dwa najwazniejsze dokumenty tego rodzaju to
ksiazka finansowa i ksiazka inwentarzowa:

Ksiazka finansowa stuzy do odnotowywania wszystkich operacji finanso-
wych, jakie maja miejsce w gromadzie. Zamieszcza sie w niej informacje o wptywach
i wydatkach gromady. Informacje te musza by¢ poparte dokumentami zrédfowymi
— sa nimi faktury, rachunki, kwity KP, polisy ubezpieczeniowe, bilety,.

W ksiazce inwentarzowej gromady prowadzisz spis majatku trwatego
gromady. Naleza do niego m.in. ksiazki, sprzet sportowy i turystyczny — to, co zaku-
piliscie dla gromady lub dostaliscie w postaci nagrody rzeczowej — o ile s3 to srodki
trwate. Do ksiazki inwentarzowej nie wpisuje sie materiatow biurowych, balonow
czy tez innych rzeczy, ktore sie szybko zuzywaja. Wszystkie te zakupy musza byc
jednak odnotowane w ksiazce finansowej

Jesli twoja gromada dziata w szczepie, dokumentacja finansowo-gospodarcza
moze by¢ prowadzona tacznie dla catego szczepu.
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@ Jagna Babst-Leszczytowska @ Emilia Kulczyk-Prus
@ Sebastian Siembora @ Anna Wittenberg

Jak sprawi¢, by na zbiorce pojawity sie nowe zuchy? Rzecz jasna, trzeba
przeprowadzi¢ nabér. Najlepiej zrobi¢ to we wrzesniu lub w pazdzierniku
— wtedy dzieci nie maja jeszcze utozonego kalendarza dodatkowych zajec
i szansa na to, ze rodzice zaplanuja im czas na zuchowe zbidrki, jest wieksza.

JAK PRZEPROWADZIC NABOR?

Postepowanie zalezy w duzej mierze od tego, czy chcesz
uzupetni¢ stan liczebny gromady (bo starsze zuchy przeszty
do druzyny harcerskiej), czy dopiero rozpoczynasz prace
z zuchami i zakfadasz nowa gromade.WV pierwszym przypadku
wystarczy, by nabor objat tylko pewna grupe, np. dwie lub trzy
klasy, natomiast w drugim nalezy przygotowa¢ nabor zakrojo-
ny na szersza skale i bardziej spektakularny.

Zdecyduj, do kogo kierujesz swoje dziatania. Odpowiedz
jest niby prosta — do dzieci z klas 0—-3. To jednak bardzo zréz-
nicowana grupa! Jesli rozpoczynasz dopiero swoja przygode
z zuchami, zwro¢ sig do dzieci w mniej wiecej réownym wieku,
np. z ,,zeréwki” i pierwszej klasy (praca z zuchami, z ktérych
jeden ma szes¢ lat i jeszcze nie potrafi pisa¢, a inny ma lat
dziesie¢ i za chwile bedzie przygotowywac sie do przejscia do
druzyny harcerskiej, wymaga doswiadczenia i znacznych umie-
jetnosci).

Informacja o naborze do gromady zu-
chowej powinna takze dotrze¢ do rodzi-
cow, bo przeciez to oni podejma decyzje
o wstapieniu dziecka do zuchow.

Swoje dziatania musisz uzgodni¢ z go-
spodarzami szkoty, zwykle potrzebna jest
w tym wypadku rozmowa z jej dyrekto-
rem. Wybierajac si¢ na spotkanie (wcze-
$niej umow  sie telefonicznie!), musisz
mie¢ przygotowany dokfadny plan dzia-
fania (kiedy chcesz przeprowadzi¢ akcje,
czy bedziesz chodzi¢ po klasach w czasie
lekeji, czy podczas przerw bedzie cos sie

Nie bez znaczenia jest
pozyskanie sojusznikéw,
ktérzy pomoga ci w prze-
prowadzeniu akgcji naboro-
wej. Zastanow sie, na czyja
pomoc mozesz liczyé
(harcerzy z zaprzyjaznio-
nej druzyny, instruktorow
namiestnictwa, rodzicow,
dyrektora i nauczycieli).
Wszystkie te osoby mo-
ga pomoc w organizacji
naboru, przygotowaniu
materialéw promocyjnych

i innych dziataniach.
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dziato i czy oczekujesz jakiej$ pomocy
ze strony dyrekcji i nauczycieli). Posia-
dajac zgode dyrektora i jego przychyl-
nos¢, z pewnoscia mozesz liczy¢ na po-
moc nauczycieli.

Wizyta w klasach

Forme naboru wybierz w zaleznosci
od potrzeb i mozliwosci. Moze to byc
wizyta w klasach — po uzgodnieniu ter-
minu wizyty z dyrektorem szkoty oraz
nauczycielami mozesz przystapic do
dziatania.

Odwiedzajac klase podczas lekgji, zaproponuj dzieciom plas zuchowy, krotka
piosenke i nieskomplikowana zabawe. Zaprezentuj kronike, totem lub maskotke
gromady. Mozesz takze przyprowadzi¢ do klasy goscia — Kubusia Puchatka, Pana

Kleksa itp.

Dobrym sposobem jest wspolne plasanie podczas przerw — wspaniata zabawa
dla najmtodszych dzieciakdw. Zuchy, ktore juz sa w gromadzie, moga wtedy zapre-
zentowac swoje umiejetnosci i pomoc druzynowemu.

Nabor do gromady ,Podroznicy w Kosmosie”

GAWEDA

Druzynowy wchodzi do klasy i roz- :
poczyna krotka gawede. Mowi, ze jest
kapitanem statku kosmicznego i komple-
tuje zatoge na wyprawe. Chce sprawdzic,
czy dzieci w klasie sa tak dzielne i spraw-
ne fizycznie, by odbyc¢ podréz do gwiazd.
MAJSTERKA

GRY | CWICZENIA

Wejsicie do rakiety. Druzyno-
wy dzieli dzieci na réwne, kilkuosobowe
oryty).
Wszyscy rozstawiaja szeroko nogi. Na
hasto ,,start” ostatnia osoba w kazdym GRY | CWICZENIA
rzedzie pod nogami reszty petznie na :
poczatek. Gra konczy sie, kiedy wszyscy
. staja po jego dwoch stronach. Zada-
niem kazdej grupy jest w ciagu minuty
¢ przerzuci¢ jak najwigcej meteorytow

Start rakiety. Dzieci kucaja
w kregu i powtarzaja gesty pokazywane :

P~

grupy i prosi o ustawienie sie w rzedach.

kosmonauci ,,wejda do rakiety”.

ZZ70IT

: przez druzynowego, ktory kolejno: ude-

rza dtonmi o podtoge (zaczyna pracowac
silnik rakiety), o kolana (rakieta startu-
je), powoli podnoszac sie, uderza o uda
(rakieta wznosi sig do gory), wyskakuje
W powietrze, krzyczac: staaaart!

Druzynowy dzieli uczniéw na dwie
grupy, kazdej wrecza plik starych gazet.
Dzieci robia z nich kule (czyli mete-

Deszcz meteorytéw. Druzynowy
rozkfada na podtodze sznurek, grupy

na strong przeciwnika. Nastepnie dzieci
muszg nazbierac jak najwiecej meteory-
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tow do plastikowych workéw — beda to
probki do badania dla naukowcéw. :

Z7Z7Z0IT
Ladowanie rakiety. Dzieci ku-

caja w kregu i powtarzaja gesty druzy-

GAWEDA

Druzynowy chwali dzieci: Sprawiliscie
sie bardzo dobrze. Jesli chcecie poznac wy-
niki badan, przyjdzcie w piqtek o godzinie :
17.00 do harcéwki. ‘

Festyn

: nowego. Ten wykonuje je coraz ciszej,

w odwrotnej kolejnosci niz przy starcie.
Na zakonczenie kazde dziecko otrzy-
muje od druzynowego komunikat (ulot-

i ke informacyjna) dla rodzicow.

Festyn to forma wymagajaca wielu przygotowan, ale efektowna i skuteczna.
Wspdlnie z harcerzami z zaprzyjaznionej druzyny mozesz zorganizowac piknik, jed-
nodniowy rajd itp dla dzieci i ich rodzicow. Przygotuicie kilka ciekawych konkurencji,
urozmaiceniem moga by¢ plasy, zabawy, ognisko, prezentacja multimedialna z zycia
gromady. Dzieki temu dzieci zainteresujg sie tym, co sie robi w gromadzie, a rodzice
przekonaja sig, ze jestes dobrym organizatorem, ktory potrafi zapewnic ich pocie-

chom bezpieczng i ciekawa zabawe.

Szkolny festyn. Nabor do gromady ,Odkrywcy Zagubionych Cywiliza)i”

Na boisku szkolnym urzadzone sa :
stanowiska prezentujace rézne kultury:
Na stanowisku archeologicz-

nym pod ziemia (w piaskownicy) kryja
sie skarby sprzed setek lat. Dzieci moga
wzia¢ udziat w konkursie na ich odko-
panie (bizuteria z drewna, ceramika itp.).
Na stanowisku egipskim dzie-

ci buduja piramide z pustych kartonow.
Na stanowisku greckim uczest-

nicy biora udziat w konkursie rzutu
oszczepem, a oczekujacy i ci, ktorzy :
skonczyli, lepia garnki z gliny.
Na stanowisku rzymskim od- :
bywaja sie wyscigi rydwanow.
Na stanowisku azteckim dzie- :

ci wykonuja ozdoby z drewna.
Na stanowisku celtyckim dzieci

ucza sie specjalnego tanca i uczestnicza
w zawodach (ktora klasa wytrzyma dtu-
zej, podskakujac w rytm muzyki). :

Festyn konczy sie zawiazaniem na

. boisku wspolnego kregu. Druzynowy

zapowiada, ze jedli dzieci chca bawic
sie rownie dobrze przez caly rok, moga
przyj$¢ na zuchowa zbiorke.

Nie wolno zapomnie¢ o rozdaniu
uczestnikom festynu ulotek dla rodzicéw
z informacja o gromadzie!
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Szkolna impreza

Mozesz zaproponowac dyrektorowi szkoty zorganizowanie imprezy dla klas,
w ktérych chcesz przeprowadzi¢ nabér. Moga to by¢ mikotajki, andrzejki, loteria
fantowa, bal przebierancow lub szkolna dyskoteka.

Bal karnawatowy przygotowany przez gromade ,latoga Wehikutu (zasu”

Uczestnicy balu chca dofaczy¢ do :
ekipy podréznikéw w czasie. W tym
celu wsiadaja do wehikutu, ktorym we-
druja po epokach. W trakcie podroézy :
dzieci tancza, animowane przez kadre
zuchowa. Kiedy muzyka ustaje, uczest-
nicy balu zatrzymuja sie w kolejnych :
wtoérzeniach piosenki wykonawcy do-
i datkowo machaja kolejnymi czesciami
cy maluja twarze, a nastepnie wykonu-
ja plas ,, Tumba, tumba”. Staja w kregu,
stykaja si¢ z sasiadami dtonmi na wy-
sokosci ramion, $piewajac tekst: Tumba, :
tumba, tumba, tumba, zatancz ze mnq,
zatancz ze mnq, zatahcz ze mnq tumbe. :
Skacza przy tym w prawa strong i klasz-
. cow.

epokach i wykonuja tam zadania, m.in.:
Swiat jaskiniowcéw. Uczestni-

cza w dtonie sasiadow.

Z@E@@W@
Us’.miech
i
Harce

Jesli lubisz przygody,
przyjdz

na zbiérke zuchowsa

w czwartek o godz.15.00
przed szkote.

wiazek
%Iar?::fs“"a
Polskiego

Egipt. Uczestnicy bandazuja sie
i zamieniaja w mumie, nastepnie plasa-
ja na melodie ,,Ojca Abrahama”: Fara-
on Ramzes miat siedmiu syndw, siedmiu
synéw faraon Ramzes miat. A oni siedli
i nic nie jedli, tylko $piewali sobie tak: Fa-
raon Ramzes midt...). Przy kolejnych po-

ciata.

Renesans. Uczestnicy tancza na
gazecie (bo w epoce renesansu wyna-
leziono druk).

Po skonczonej zabawie dzieci dostaja
medale, listy zachecajace do przyjscia na
zbiodrke i ulotke informacyjna dla rodzi-

Podczas akcji naborowej wywies
w szkole plakaty. Powinny byc¢ atrak-
cyjne w formie i zawieraé krotka, jasno
sformutowana informacje (najmtodsi
kandydaci do gromady moga jeszcze
nie umie¢ czytac). Dobrze, jesli plakaty
beda zawieraly tajemnice lub zagadke,
ktora zacheci dziecko do pojawienia sig
na zbiorce.

Przydadza sig tez ulotki, np. w for-
mie zaproszen dla dzieci z dodatkowy-
mi informacjami dla rodzicéw. Dobre
efekty przynosza zaproszenia imienne
— dziecko otrzymuje co$ specjalnie dla
siebie, a to jest bardzo zachecajace.

Podczas przerw zachecaj dzieci pre-
zentacja multimedialna, ukazujaca
zbidrki, rajdy, biwaki. Taka prezentacje
przedstaw takze rodzicom na zebraniu.

e T —
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Wroctaw, 7 wrzesnia 2013 r.
Szanowni Panstwo!

Jest mi mito poinformowac¢, ze w szkole, do ktérej uczeszcza Panstwa dziecko, dziata
gromada zuchowa ,,Odkrywcy Siedmiu Kontynentéw”. Dzisiaj zorganizowaliSmy zaba-
wy dla klasy, do ktoérej chodzi Panstwa dziecko - podczas kolejnych przerw bawiliSmy sie
z Indianami z Ameryki Pétnocnej i Eskimosami, a takze goniliSmy kangury w Australii.
Mam nadzieje, ze Panstwa dziecko bawito sig na tyle dobrze, ze zechce kontynuowa¢ zu-
chowa przygode. Jesli tak, bardzo prosze o umozliwienie mu przychodzenia na zbiorki.
Zuchowe spotkania beda sie odbywa¢, poczawszy od 14 wrzesnia, co Srode w godzinach
15.00-17.00 w Szkole Podstawowej nr 15. Prowadzone beda przez petnoletnia osobe —
druzynowego pwd. Jana Nowaka, ktéremu pomaga¢ beda druhny Alina Kowalska i Zofia
Nowak. Na organizowanie zbiérek mamy zgode Pani Dyrektor.

W tym roku nasze priorytety to ksztaltowanie zaradnosci, odpowiedzialnosci (w tym
obowiazkowosci) oraz umiejetnosci pracy w zespole.W trakcie roku szkolnego Panstwa
dzieci zdobeda chuste zucha, zuchowe gwiazdki i sprawnosci, ztoza Obietnice Zucha
i wyjada na biwak.

Mam nadzieje, ze wyraza Panstwo zgode na uczestnictwo dziecka w zbidrkach naszej
gromady zuchowej.

Czuwaj!
pwd. Jan Nowak
jan.nowak@zhp.net.pl, tel. 500 100 200

wiazek
%—‘ a\’CETStWa

Polskiego
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CYKL ZBIOREK PIERWSIEGO MIESIACA

Dobry nabor to nie wszystko. Po nim nalezy przeprowadzi¢ tzw. cykl zbidrek
pierwszego miesiaca, od ktorych zalezy w duzej mierze, czy dzieci zostang w gro-
madzie. Podczas tych zbiérek objasnisz dzieciom Prawo Zucha, poznasz je z innymi
zuchami, pokazesz wzorce zachowan, ktérych bedziesz pozniej wymagat, zapoznasz
tez z obrzedowoscia. Warto wiec szczegdlnie sie postarac, planujac te spotkania.
W programie zbidrek pierwszego miesiaca musza si¢ znalez¢:

@ zapoznanie z Prawem Zucha i symbolika Znaczka Zucha,
a zabawy integracyjne,
@ podziat na széstki.

Cykl zbidrek pierwszego miesiaca mozesz przeprowadzi¢ w oparciu o spraw-

nosc ,.elfa”.

NABOR DO GROMADY | IBIORKI PIERWSZEGO MIESIACA

Sprawnosc ,,elfa”

I. BylisSmy na wycieczce w lesie. Spotkalismy elfa, ktory opiekuje sig lasem.
Elf pokazat nam pigkno i dary przyrody, a takze choroby Matki Natury.

2. Odwiedzilismy Rivendell, miasto elfow, gdzie przeszliSmy szkolenie le-
$nych straznikow.

3. Zbudowalismy wioske elféw, nie niszczac przy tym przyrody.

4. PrzeprowadzaliSmy narady w tajemnym kregu elfow.

5. Wykonalismy ptaszcze elfow i amulety o tajemniczej mocy.

6. Zrobilismy tuki, uczyliSmy sie z nich strzelac.

7. Cwiczylismy swoja sprawnosc fizyczna i zmysty.

8. Uczylismy sie by¢ niewidoczni w lesie: przekradalismy si¢ bezgtosnie, wykonali-
smy kamuflaz, zacieraliSmy po sobie slady.

9. Nauczylismy sie poruszac po lesie tak, by sie nie zgubi¢. Poznalismy kilka sposo-
béw wyznaczania potnocy.

10. Poznalismy lesng zwierzyne. Wraz z Legolasem tropilismy ja w lesnych ostepach.
1. Wodz elféw przekazat nam tajniki ziotolecznictwa i sekrety dbania o rosliny.
12. DowiedzieliSmy sie, ze las skfada sig¢ z czterech warstw. W kazdej z nich szu-
kalismy pozywienia.

13. Wykonalismy kilka pozytecznych prac na rzecz lasu.

14. Urzadzilismy lesng uczte z zebranych przez nas daréw natury.

Elficka wizyta. Nabor prowadzony podczas lekgji

W czasie ustalonych z wychowawca- ma rézdzke. Za nim podazaja przybocz-
mi lekcji niespodziewanie dla uczniéw : ni lub zuchy trzeciej gwiazdki w prze-
do klasy wchodzi druzynowy zuchéw braniach pomocnikow wiadcy elféw.
przebrany za wiadce elféw. Ma diuga
szate, na glowie diadem,a w dioni trzy-

60
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GAWEDA

wizyty:

wsréd was takie osoby.

. (woda zabarwi sig na fioletowo). Drugi
Wiadca elfow przedstawia cel swojej
. ptomien $wiecy (ptomien zmieni kolor).

Witajcie, uczniowie ki. la szkoly nr 339.
Jestem Esme, wiadca elfow. Przybytem do
was, bo w mojej krainie dziejq sie zte rze-
czy i potrzebuje pomocy dzielnych mto-
dych ludzi, ktérzy potrafiq panowac nad :
sitami natury. Chciatbym sprawdzic, czy sq
. naszej tajemnej kryjowki.

Wiadca prosi kilku ochotnikéw, kté-
rzy beda mu asystowaé w kolejnych :
proébach opanowania sit natury. Pierw-
szy ochotnik wsypuje do dzbanka wody :
kilka ziarenek nadmanganianu potasu

pryska sokiem ze skorki pomaranczy na

Trzeci wsypuje sode do zafarbowanego
plakatowka octu (ciecz odbarwi sig).
Dziekuje wam, drodzy ochotnicy. Wi-
dze, zZe w tej klasie jest wiele nieodkrytych
talentéw. Jesli chcecie przezy¢ przygode
w Krainie Elféw, przyjdzcie na spotkanie do

Pomocnicy wiadcy elfow przechodza
po klasie, rozdajac ozdobne zaprosze-
nia, w ktérych podane s3 miejsce, data
i godzina spotkania, a takze umieszczo-
na zostata informacja dla rodzicow.

Ibiorka 1. Spotkanie zuchow z wiadcg elfickiej krainy

ZZZOIT

zuchéw oraz wiadcy elfickiej krainy.

GRY | CWICZENIA

pomocnikami elfow.

Wszyscy ci, ktérzy... Uczestni- :
cy zabawy siedza w kregu na krzestach.
Jedna osoba staje na Srodku i konczy
zdanie: ,,Wszyscy ci, ktorzy..”, méwiac
np.: ,,VWszyscy ci, ktorzy lubia czekola-
de”. Woéwczas wszystkie osoby, ktore
lubia czekolade, musza zamienic¢ sie
miejscami. W tym czasie osoba stojaca : GAWEDA
na srodku roéwniez zajmuje jakies miej-
sce. Kto zostanie bez krzesta, staje na :
srodku i wymysla kolejne zakonczenie
zdania: ,,Wszyscy ci, ktorzy..”” (np. maja :
dzisiaj biate skarpetki,, maja w swoim
. i batagan. Elf prosi zuchy o pomoc w na-

Zabawa Grzesia. Dwie osoby
trzymaja przescieradto. Reszta dzieli sie

imieniu litere ,,a” itd.).

‘

© na dwie réwne grupy, ktore staja po obu

Obrzedowe rozpoczecie zbiorki wg
tradycji gromady. Przywitanie nowych
. Gdy przescieradto opada, osoby znaj-
dujace sie na przedzie jak najszybciej
: wypowiadaja imig kolegi z naprzeciw-

Gry integracyjne — wiadca elfic-
kiej krainy oraz kadra gromady pragna :
poznac¢ wszystkich, ktérzy chca zostaé
© wysuwaja sie kolejne osoby.

stronach przescieradta. Jeden uczestnik
z kazdej grupy wysuwa sie do przodu.

ka. Kto zrobi to pozniej, przechodzi do
druzyny wygranej. Przescieradto zosta-
je ponownie podniesione, a do przodu

Lista podobienstw. Zuchy do-
brane parami lub tréjkami po przyjrze-
niu sie sobie maja okresli¢, w czym sa
do siebie podobne. Powinny uwzglednic
nie tylko cechy fizyczne, ale takze to, co
lubia i czym sie interesuja.

Wiadca elfickiej krainy opowiada,
ze elfy zyty kiedy$ w pigknym kraju,
w ktoérym wszystkim byto dobrze i mito.
Niestety, zty czarnoksieznik rzucit urok
na kraine i teraz panuje tam niepokdj

prawieniu tej sytuacji. Wyraza nadzieje,
ze dzieciom wystarczy odwagi, aby to

6l
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wykonaé. Informuje réwniez, ze bedzie
- My sig Iwow nie boimy — tupia noga i macha-
dobrze wykonane zadanie dostana na- :
grode. Jezeli wykonaja zadania, zostana
straznikami lesnego spokoju. Kolejne | tuku.
wskazowki do dziatania bedzie im prze-
- To jest wielka gora — pokazuja co$ ogrom-
© nego.
- My nie moiemy przeji¢ pod — obie rece
Zuchy podejmuja sig spetni¢ prosbe :
wiadcy elféw. Druzynowy pyta, co to
znaczy by¢ dzielnym i jak mozna okazy-
- My nie moiemy jej oming¢ — obiema rekami
. robig duze koto.
- Musimy ja przekopa¢ — nasladuja kopanie.
- To jest wielki las,

obserwowat ich dziatania i za kazde

kazywat w listach.

KRAG RADY

wac dzielnosé.

GRY | CWICZENIA
Zuchy sprawdzaja swoja dzielnos¢:

Wylawianie skarbu. Zuchy :

z zawiazanymi oczami musza wydoby¢ :
czarodziejski kamien z zaczarowanego
stawu. W tym celu napetniamy miske :
woda, widadamy do niej kepke trawy
(najlepiej, aby w korzeniach pozostata
ziemia), a pod korzeniami roslin umiesz- :
konuja poprzednie ruchy, nasladujace
Ucieczka przez lisie nory.
pywanie.
ski tunel (najlepiej ustawi¢ diugi szereg
krzeset i nakry¢ je doktadnie kocami —
zadaniem zuchoéw jest przejécie pomie-
dzien moze by¢ dzielny, a jesli tak, to
. W czym sie ta dzielno$¢ moze przeja-
wiaé. Druzynowy przedstawia zuchom
Zuchy przezwyciezaja swoje strachy. :
Zapisuja na kartce rzeczy, ktorych sig
boja (wizyta u dentysty, ciemny pokoj | ZZZOIT
itp.), a pozniej razem z druzynowym
niszcza kartki (pala w czarodziejskiej
czarze). Obiecuja sobie przy tym, ze od :
dzi$ postaraja sie przezwyciezaé strach.

czamy kamyk.

Zuchy przechodza przez ciemny, wa-

dzy nogami krzeset).

ZZ70IT

PIOSENKI | PLASY

na lwy”:

My idziemy na Iwy — udaja chodzenie.

ja reka, kreca gtowa.
Bo my mamy fuki — pokazuja naciaganie

0, o, co to? — pokazuja cos reka.

opuszczaja ku dotowi.
My nie mozemy przeji¢ nad — obie rece uno-
sza ku gorze.

musimy go wycia¢ — nasladuja cigcie siekiera.
To jest wielka rzeka,

musimy ja przeptyna¢ — nasladuja ptywanie.
To jest wielki tunel,

Musimy sie przeczotgac — nasladuja czotganie.
To jest grozny lew,

Musimy ucieka¢ — biegnac w miejscu, wy-

czotganie, ptywanie, wycinanie i przeko-

KRAG RADY
Rozmowa o tym, czy zuch na co

drugi punkt Prawa Zucha.

Elf zostawia dzieciom fragment puz-
zli,z ktoérych powstanie Znaczek Zucha.
Zuchy uroczyscie wieszaja kartke z tre-
$cia drugiego punktu Prawa Zucha.

Obrzedowe zakonczenie zbiérki wg

tradycji gromady.
Zuchy ucza sie plasu ,,My idziemy :

‘
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Ibiorka 2. Szkolenie strainikow lesnego spokoju

Z7Z70IT

Obrzedowe rozpoczecie zbiorki wg
tradycji gromady lub elfickim okrzy-
kiem: Siedzie¢ w domu to nie sztuka, zuch, :

kto z nami przygéd szuka!

GAWEDA

umozliwia im lepsze poznanie lasu.

GRY | CWICZENIA

wykonywania zadan w krainie elfow:

zapachem, ma odnalez¢ swoj koktajl.

miejsce.

: rowno dzwieki wydawane przez zwie-

rzeta, jak i inne (szum drzew, szelest li-

sci, padajacy deszcz). Zadaniem zuchéw

jest odgadniegcie, co to za dzwigki.
Rozpoznaj ksztatt. Szostki do-

. staja torebki zawierajace kilka przed-
miotow, np. szyszke, kawatek kory, ka-

Druzynowy przynosi list od wiadcy :
elfow, ktory pisze w nim, ze cieszy sie,
iz zuchy postanowity wykona¢ zadania. :
Poniewaz chciatby zgodnie z obietnica
mianowac ich straznikami lesnego spo- :
koju, proponuje kilka ¢éwiczen, ktore

mien. Badajac zawartos¢ torby jedynie
rekoma, zuchy prébuja rozpoznag, ile
i jakich przedmiotow w niej sie znajdu-
je. Kiedy uczestnicy sa pewni, ze znaja
prawidtowa odpowiedz, sprawdzaja, co
naprawde jest w torbie.

Co tak smakuje? Druzynowy

zawiazuje zuchom oczy, nastepnie po-
. daje im jadalne skarby lasu (jagody, po-
Zuchy ¢éwicza swoje zmysty, bowiem
ich sprawno$¢ moze sie przyda¢ podczas :
dzemy). Zadaniem zuchow jest odgad-
Koktajle zapachowe. Dzieci
otrzymuja papierowe kubeczki i podpi-
suja je. Nastepnie przygotowuja w swo-
ich kubeczkach najwspanialsze koktajle
zapachow. Kazdy zuch poszukuje zapa-
chéw, majac do dyspozycji np. czosnek, :
natke pietruszki, pieprz, kore, liscie,
grzyby. Zapachy umieszcza w kubecz- :
ku i dobrze miesza. Prowadzacy zbiera
wszystkie kubki i zawiazuje uczestni- :
kom oczy.Teraz kazdy zuch, kierujac sig
: $cia”, st.W. Fiwek, muz. Z. Piasecki).
Lesny kim. Prowadzacy uktada
przed zuchami szyszki, kamyki, liscie,
igly, kore. Dzieci przez chwile przygla-
daja sie lesnym skarbom, a nastepnie
zamykaja oczy. Prowadzacy zabiera je-
den przedmiot lub zmienia jego miejsce. :
Zadaniem zuchow jest odgadniecie, co
znikneto lub zostato przetozone w inne
- gdy umiera z wolna las?
Co to za diwiek? Druzynowy :
odtwarza zuchom odglosy lasu — za- :

‘

ziomki, maliny, miéd, jezyny, grzyby itp.
— moga to by¢ oczywiscie przetwory,

nag, co zjadty.

MAJSTERKA

Zuchy robia amulety, ktore pomoga
im w osiagnigciu sukcesu i zmotywuja
do pracy nad soba. Wykonuja je z mo-
deliny, guzikow, pestek, drucikéw itp.

PIOSENKI | PLASY

Zuchy ucza sie piosenki, ktora znaja
i Spiewaja wszystkie elfy (,,Madrosc¢ li-

Jesli serce masz tak czute,

piekna cenisz kazdy slad, GDD7G
to dlaczego tak bez 7alu
mijasz zadeptany kwiat? E7a D7 G

Jesli kochasz wszelkie zycie
i dobroci tyle masz,
czy uronisz fz¢ choc skrycie,
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Uczmy si¢ od dzis,

jak madry jest lisc, Ga
jak madre s pszczoty i ziota. D7 G
| éwiczmy nasz stuch,

by poznac bez stow, ea
gdy pak o ratunek wota. D7 G

Ratujmy nasz Swiat
od kleski ludzkich plag

na ziemi, w powietrzu i wodzie. DG
Stworzmy bratni krag

1 cystych serc i rak, ea
pomozmy bezbronnej przyrodzie. D7 G

Nie pozwolmy, przyjaciele,

aby w dymach bfekit bladt,

by marniata zywa zielen,

ieby karlat miejski park.
Chrofimy kazdy promien sforica,
on nam daje iycia fad,

Maty lis¢ to nasz obronca,
¢ dzigki niemu zyje Swiat.
KRAG RADY

Rozmowa o tym, jakie umiejgtnosci

. wyéwiczyly zuchy na dzisiejszej zbiorce.
Kazdy zuch konczy zdanie: ,,Aby by¢
. coraz lepszym straznikiem lesnego spo-
koju, bede...”. Zaprezentowanie zuchom
szostego punktu Prawa Zucha.

- zzzOIT

Elf zostawia fragment puzzli przedsta-

wiajacych Znaczek Zucha. Zuchy uro-
: czyscie wieszaja kartke z trescia szoste-
go punktu Prawa Zucha w widocznym
: miejscu zuchowki.

- zzzO0IT

Obrzedowe zakonczenie zbiorki we-

dtug tradycji gromady.

Ibiorka 3. Pierwsze zadanie straznikéw leSnego spokoju

ZZZOIT
Obrzedowe rozpoczecie zbiorki wg

kto z nami przygéd szuka!

GAWEDA

Zuchy otrzymuja list od elfa, ktory :
pisze, ze jest bardzo zadowolony z pra-
cy dzieci na poprzedniej zbiérce i pro-
ponuje im pierwsze zadanie. Poniewaz
elfy, na ktére rzucono zly urok, staty :
sie¢ samolubne, zuchy musza nauczyc je :
przyjazni i bezinteresownosci. Powinny :
wiec rozejrzec sie dookota i poszuka¢
sytuacji, w ktorej moga pokazaé¢ elfom, :

jak wyglada szczera i chetna pomoc.

ZWIAD
Zuchy wyruszaja na zwiad w poszu-

kiwaniu ludzi potrzebujacych pomocy.

‘

. Moze to byc¢ np. pani wozna ktorej trze-
: ba poméc w ustawieniu tawek.

tradycji gromady lub elfickim okrzy-
kiem: Siedzie¢ w domu to nie sztuka, zuch,
Zuchy wykonuja zadania — pomagaja
. innym.

POZYTECZNE PRACE

PIOSENKI | PLASY
Zuchy ucza sie piosenki. ,,Sobiera-
dek’’:

Kto nauczy gry kolegow? (
* Tuch, zuch, zuch. GC
Kto zbuduje zamek z $niegu? (
Tuch, zuch, zuch. GC
~ Kto jest $miay, kto ochoczy? FC
- Kto ma zawsze bystre oczy? GC
© Kto szybki, kto gibki? FC
.+ Tuch, zuch, zuch. GC
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Kto naprawi lalke Ani?

Luch, zuch, zuch.

Kto pomoze w domu mamie?
Luch, zuch, zuch.

. KRAG RADY

Zuchy rozmawiaja o tym, dlaczego

nalezy pomagaé¢ innym, byé¢ dla nich
: uprzejmym i mitym. Druzynowy pre-

. zentuje piaty punkt Prawa Zucha. Kazdy

0 nagrode kto nie pyta?
Luch, zuch, zuch.
Kto pomoze, no i kwita?
Luch, zuch, zuch.

MAJSTERKA

Zuchy maluja obrazki, z ktérych :
powstanie wystawa przeznaczona dla
elfébw. Zadaniem zuchéw jest przed- :
stawienie, co dzisiaj robity na zbiorce,

w jaki sposéb pomagaty innym.

PIOSENKI | PLASY

nuja swoj ulubiony plas.
Ibiorka 4. Luchy poznaj elfa Gardana |

ZZZOIT :

Obrzedowe rozpoczecie zbiorki el-
fickim okrzykiem: Siedzie¢ w domu to nie
sztuka, zuch, kto z nami przygod szuka!

. zuch umieszcza swoja prace wykonana
. podczas majsterki na wystawie zorgani-
. zowanej w zuchéwce.

. ZzzZOIT

Gromada otrzymuje list od kréla
elféw z kolejnym fragmentem puzzli,
z ktorych powstanie Znaczek Zucha.
Zuchy uroczyscie wieszaja kartke z tre-
Scia piatego punktu Prawa Zucha w wi-

. docznym miejscu zuchowki.

Obrzedowe zakonczenie zbiorki we-

dtug tradycji gromady.
Z okazji zakonczonej sukcesem re- :
alizacji pierwszego zadania zuchy wyko-

| sadza lecznicze rosliny

. nowit powiadomi¢ innych o grozqcym nie-

bezpieczenstwie. Nikt jednak nie chciat mu
uwierzyé. Wszyscy mysleli, ze jest to jego

kolejne ktamstwo. Dlatego sptoneta duza

. czes$¢ lasu, w ktérym rosty magiczne ziota

GAWEDA A

Zuchy dostaja list od wiadcy elfow. :
Opisana jest w nim historia elfa Garda-
na, ktory ciagle ktamat:

Mowit nieprawde, nawet swoim najlep-
szym przyjaciotom. Kiedy nie chciat czegos :
zrobi¢, udawat chorobe albo bél gtowy.
Z czasem jednak wszystkie jego klamstwa
wychodzily na jaw i wtedy inne elfy mialy
do niego zal.

Pewnego dnia, kiedy Gardan wybrat sie :
na przechadzke po lesie, zauwazyt po-é
zar, ktéremu dafo poczqtek niedoktadnie
zgaszone ognisko. Poniewaz pozar mégi%
zniszczy¢ elfickq wioske, Gardan posta- :

A

- elféw, potrzebne do przyrzqdzania czaro-

dziejskich mikstur.

© GRY | CWICZENIA

Zuchy pomagaja elfom rozpoznaé ro-
Sliny, ktore maja wiasciwosci lecznicze.

Charakterystyka roslin. Szost-

ki dostaja karty z opisem leczniczych

roslin. Maja stwierdzi¢, czy podane zda-

. nia s3 prawdziwe (np. mniszek lekarski

jest lekarstwem na bél zebow). Wygry-
wa szostka, ktora poda wiecej prawi-
dtowych odpowiedzi.

Prawda czy fatsz. Zuchowke
dzielimy na dwie czesci. Jedna z nich to

65
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cze$¢ prawdy, a druga — fatszu. Druzy- :
nowy czyta zdanie, a zuchy decyduja, po
ktorej stronie stana. Zdania moga doty- :
czy¢ wiedzy o poznanych roslinach, opo-
wiesci elfa, wydarzen z zycia gromady.

MAJSTERKA

Zuchy pomagaja elfom w naprawianiu
szkéd spowodowanych pozarem lasu —
sadza elfickie rosliny, ktére maja wihasci- :
wosci lecznicze. :

KRAG RADY '
Zuchy rozmawiaja o zachowaniu elfa
Gardana. Kazdy zuch w kregu konczy

- zzzOIT

wypowiedz: Moim zdaniem, elf Gardan
od dzis.. Druzynowy przedstawia zu-
chom trzeci punkt Prawa Zucha.

Zuchy otrzymuja kolejny frag-

. ment puzzli, z ktérych powstanie Zna-

czek Zucha. Wieszaja kartke z trescia
trzeciego punktu Prawa w widocznym
miejscu zuchowki.

Obrzedowe zakonczenie zbiorki

wedtug tradycji gromady.

Ibiorka 5. Iuchy poznaja zajecia mieszkancow Lesnej Krainy

ZZZOIT :

Obrzedowe rozpoczecie zbidrki —
wg tradycji gromady lub elfickim okrzy-
kiem: Siedzie¢ w domu to nie sztuka, zuch, :
kto z nami przygéd szukal

GAWEDA

Zuchy otrzymuija list od elfa lub stu- :
chaja nagranej gawedy. Wtadca elfow
dziekuje im za pomoc w naprawianiu :
szkod wyrzadzonych przez pozar oraz
pokazanie innym elfom, ze prawdo-
mownos¢ jest bardzo wazna zaréwno
w zyciu kazdego elfa, jak i Zyciu kazdego
cztowieka. Wspomina takze o kolejnym :
problemie, ktorym jest lenistwo miesz-
kancow Lesnej Krainy. Prosi zuchy, aby
pokazaty, co to znaczy by¢ uczynnym
i obowiazkowym.

TEATR SAMORODNY

Zuchy losuja kartki z krétkim opi- :
sem obowiazkéw mieszkancow Lesnej
Krainy (np. elf Arkon roznosit listy, el- :
fica Serkha zawsze wieczorem zapa-
lata latarnie w $rodku miasteczka). :

: W szostkach przedstawiaja, jakie moga

by¢ skutki zaniedbania przez elfy po-

. wierzonych zadan.

. GRY | CWICZENIA

Zuchy staja w kregu. Kazde dziecko

kolejno wchodzi do kregu i uzywajac

tylko jednego rekwizytu (wybranego
z trzech lezacych obok, np. chusta, diu-
gopis, kronika), pokazuje innym, jaki
obowiazek domowy wypenia.

. MAJSTERKA

Zuchy wykonuja kalendarzyki swo-
ich obowiazkow. Kazdy prosi rodzicow

. o potwierdzenie, raz na miesiac, ze sie

z nich wywiazat.Wazne jest, aby za kilka
tygodni poprosi¢ zuchy o przyniesienie

kalendarzykow.

PIOSENKI | PLASY

Powtérzenie piosenki ,,Sobieradek”.

 GRY | CWICZENIA

Na korytarzu wokot zuchéwki po-
rozwieszane sa odwrocone karty z el-

‘
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fimi postaciami. Kazda kartka jest zdu-
blowana (czyli wystepuja dwie kartki :

si¢ wypowiedzie¢, jak powinno wygla-
dac przestrzeganie tego punktu.

z takim samym obrazkiem) i oznakowa- :

na sygnatura, ktora zna tylko druzynowy
(np. jedna karta z pary ma przyporzad- :
kowang litere A, a druga cyfre 7). Kartki
sa rozwieszone na duzej przestrzeni, :
zeby zuchy musiaty biega¢. Ich zadaniem
jest dobranie w pary jak najwiekszej

liczby obrazkéw w okreslonym czasie.

KRAG RADY

ZZZOIT
Elf podrzuca zuchom fragment puzzli
przedstawiajacych Znaczek Zucha.
Dzieci uroczyscie wieszaja kartke
z trescia czwartego punktu Prawa Zu-
cha w widocznym miejscu zuchowki.
Obrzedowe zakonczenie zbiorki we-

- dhug tradycji gromady.

Zuchy rozmawiaja na temat czwar-
tego punktu Prawa Zucha. Kazdy moze !

Ibiérka 6. Egzamin strainikow lesnego
Z77OIT

Obrzedowe rozpoczecie zbiorki —
wg tradycji gromady lub elfickim okrzy-
kiem: Siedzie¢ w domu to nie sztuka, zuch,
. zuchéw jest znalezienie odpowiedniego
obrazka. Wygrywa zuch, ktéry pierwszy
. przyniesie whsciwe zdjecia.

kto z nami przygéd szukal!

GAWEDA

spokoju

: zdjecia i omawia, co przedstawiaja. Potem

rozkiada zdjecia w réznych miejscach zu-
chowki. Nastepnie wymienia nazwe mia-
sta lub krainy geograficznej. Zadaniem

Przybywa wiadca elféw i gratuluje

zuchom wykonania zadania. Poniewaz :
dzieci pokazaly zaczarowanym elfom, :
jak nalezy sie zachowywac (by¢ dziel-
nym, prawdomoéwnym, obowiazkowym, :
kolezenskim i wytrwatym w dazeniu do
celu), zycie w Lesnej Krainie wrécito do

normy.
Wiadca elféw przypomina, ze aby zo-

sta¢ straznikami lesnego spokoju, zuchy
musza zdac¢ ostatni egzamin, podczas '

MAJSTERKA

Zuchy w parach lub tréjkach wybie-
raja postaé, ktora uwazaja za patriote
i rysuja jej portret. Prezentuja portrety
pozostatym zuchom. Prace zawieszaja
w widocznym miejscu.

. zzzZOoIT
Elf wrecza zuchom ostatni fragment
Znaczka Zucha.

ktorego wykaza sie wiedza o swoim

kraju i pokaza, ze go kochaja i szanuja.

GRY | CWICZENIA

Zuchy wykazuja sie wiedza o Polsce:
Puzzle. Zuchy ukfadaja godio

panstwa.

sce. Druzynowy prezentuje zuchom

A

Najpiekniejsze miejsca w Pol-

PIOSENKI | PLASY

: Aby zuchom bylto fatwiej pracowaé
- nad soba, druzynowy proponuje nauke
»,Modlitwy zuszka” (st.i muz. . Gme-
rek):

- Panie Boze, miej mnie DG
- W swojej opiece zawsze, AD
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Kiedy bawie sig, Spiewam, DG
Nawet wtedy, kiedy klaszczg. A
Poméz mi by¢ dobrym zuchem, GA
Pomoz dobrze stuzy¢ Polsce. D h
Wiem, Ze niefatwa to jest rzecz, GA

Ale obiecujg, ze postaram sie. ~ D h GA

KRAG RADY
Druzynowy omawia z
pierwszy punkt Prawa Zucha. Poniewaz

dzieciom zwykle trudno jest go zrozu- :
mie¢, nalezy doktadnie wyjasni¢ dzie- :
ciom jego znaczenie.

- zzzOIT

Zuchy uroczyscie wieszaja kartke

. z trescia pierwszego punktu Prawa Zu-
cha w widocznym miejscu zuchowki.
: Obok umieszczaja utozony z elemen-
tow Znaczek Zucha.

Witadca elféw mianuje zuchy straz-

¢ nikami lesnych tajemnic i wrecza im
¢ znaczki sprawnosci ,elfa”. Nastepuje
zuchami :

obrzedowe zakonczenie zbiorki wedtug

. tradycji gromady.
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IBIORKA GROMADY

@ Emilia Kulczyk-Prus @ Anna Wittenberg

Zbiorka catej gromady jest podstawowym sposobem dziatania zuchow. Zu-
chy nie odbywaja oddzielnych zbidrek szostek, nie dziataja samodzielnie
w patrolach zadaniowych. Zwykle gromada spotyka sie raz w tygodniu pod-
czas zbiorki trwajacej pottorej lub dwie godziny.

CIYM JEST ZUCHOWA IBIORKA?

Gtéwnym celem zbiodrki jest przekazanie zuchom tych wartosci i tresci, ktore
zaplanowat druzynowy — ale o tym wie on sam i przyboczni. Zuchy powinny nato-
miast utozsamiac zbiérke z zabawa w to, co je pociaga: nasladowaniem rzeczywi-
stych i fikcyjnych postaci, odkrywaniem tajemnic czy uprawianiem sportu.

Kazda zbidrka, mimo ze podporzadkowana zainteresowaniom zuchow, musi
uwzglednia¢ pewne reguty. Zbiorka zuchowa mozna nazwac spotkanie zuchow,
ktére spetnia nastepujace warunki:

@ jest zabawa w cos$ lub kogos, a zatem zostat okreslony temat zabawy,
® charakteryzuje si¢ roznorodnoscia form dziatania,
@ ma okreslone reguty dziatania,

Dobry temat zbioérki
odpowiada na pytanie:

w co sie dzisiaj bawimy?
Dobrymi tematami beda
wiec: port (jesli bawicie
sie w marynarzy), Sledz-
two w sprawie zniknie-
cia podwieczorkow (jesli
jestescie detektywami),
targi Zuchowe Expo (jesli
zdobywacie sprawnos¢
,»przedsiebiorcy’’). Temat
musi by¢ zwiazany z prze-
kazywaniem zuchom po-

zytywnych wartosci (dobry

temat - stacja kolejowa,
biuro detektywistyczne;

zty — piracki statek, mafia).

10

® druzynowy, ktory jest organizatorem i wspétuczestnikiem
zabawy, realizuje zadania wychowawcze™.

Jesli zabraknie ktoregos z tych elementdw, zuchowe spotkanie
zmienia sie w lekcje (brak zabawy) lub zabawe kolegoéw z po-
dworka (brakuje zasad, ktorych straznikiem jest druzynowy).

TEMAT IBIORKI

Zbiorka musi mie¢ temat. Jest to zupetnie naturalne dla
zabaw dzieci w tym wieku, ktore po prostu lubia sie bawic
w cos lub w kogos. Taka zabawa stwarza ptaszczyzng, na ktorej
wychowujemy przez przyktad, bez wyrazanych wprost nakazow
i zakazow. Temat zbidrki organizuje zabawe zuchéw i pozwala
realizowac cele wychowawcze. Bawiac sie z zuchami w detek-
tywow, opowiesz im gawede o Sherlocku Holmesie, ktory byt
tak madry, ze potrafit powiazac¢ nawet najodleglejsze fakty i tak
odwazny, ze stawiat czofa przestepcom, z ktérymi nie radzili
sobie londynscy policjanci. Jesli przedstawisz Sherlocka w cie-

* Zob. M.Wardecki, Zuchy, Warszawa 1983, s. 109.

g
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kawy sposob, zuchy beda chciaty nasladowac detektywa. Wykonujac podczas zbié-
rek atrakcyjne éwiczenia, beda rozwijaé¢ swoja spostrzegawczos¢ i doktadnos¢. Na-
ucza sie piosenki o detektywie, ktéra moga doda¢ sobie odwagi w kazdej sytuacji.
W konicu w kregu rady zdecyduja, co zrobic¢ ze schwytanym ztodziejem (uswiado-
mig sobie, co to jest sprawiedliwos¢).

ROINORODNOS(

Zuchy potrzebuja urozmaicenia podczas zbidrek. Dlatego kazda zbidrka sktada
si¢ z utozonych w logicznym ciagu elementéw, ktore razem pozwalaja zaaranzo-
wac wspaniata zabawe. Poszczegdlne elementy mozesz opracowywac, wybierajac
z zestawu dziewieciu form pracy (o ktorych w nastepnych rozdziatach). Nie
musisz wykorzystywac wszystkich form na kazdej zbiorce, niektore z nich mozesz
wprowadza¢ raz na kilka spotkan. Czasami moze tez zdarzy¢ sie, ze jakas forma
wystapi w kilku elementach zbiérki. Jednak zbyt czeste powtarzanie form prowadzi
do szybkiego znudzenia sig zuchow!

© REGULY DIIALANIA

Jednym z najwazniejszych zadan druzynowego zuchdéw jest nauczenie dzieci
wspotpracy i przestrzegania norm spotecznych. Dzigki temu beda znacznie lepiej
przystosowane do sprawnego funkcjonowania w spoteczenstwie. Jak to osiagnaé?

Wszyscy bawimy sie w to samo. Podziat zadan na zbidrce jest podpo-
rzadkowany wspolnej zabawie. Szostka ,,Wojowniczych Zétwi Ninja” bedzie odpo-
wiedzialna za zdjecia i kamerg, szostka ,,Gwiazd Ekranu” przedstawi swoja scenke,
a szostki ,,Bractwo Batmana” i ,,Sprzymierzency Kapitana Planety” stana sie pu-
blicznoscia, ale wszystkie szostki beda sie bawity w realizacje filmu.

Przestrzegamy regut. Czesto przypominaj zuchom o Prawie Zucha. Po-
winno ono by¢ podstawa twojej pracy wychowawczej i przejawiaé sie¢ w gawe-
dach, ¢wiczeniach, a nawet prywatnych rozmowach z zuchami. Ponadto uswiadamiaj
zuchom, ze trzeba przestrzega¢ takze innych zasad, np.
regut wspotzawodnictwa w grze.

DRUZYNOWY NA ZBIORCE

Na poczatku kazdego roku harcerskiego planujesz
prace gromady. Wyznaczasz cele wychowawcze, kto-
re chcesz zrealizowac i okreslasz, jakie zuchy maja by¢
za rok. Do tego dopasowujesz cykle sprawnosciowe
i poszczegodlne zbidrki. Przyjete cele realizujesz, bawiac
sie z zuchami, dajac im przyktad swoim zachowaniem,
rozmawiajac z nimi. Jestes bardziej ich starszym bratem
niz nauczycielem. Tym wiasnie harcerstwo roézni si¢ od
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innych form dziatalnosci. W tym kryje sie jego urok i moc wptywania na mtodych
ludzi.

© JAK WYGLADA IBIORKA?

Przyjrzyjmy sie teraz, jak wyglada zbiorka zuchowa — najpierw oczami zucha,
a nastepnie druzynowego. Wezmy na warsztat pierwsze powakacyjne spotkanie
Gromady Zuchowej ,,Sprzymierzency Krola Kaspiana”. Zuchy rozpoczynaja na
zbiorce zdobywanie sprawnosci ,,rycerza”: poznaja kréla Piotra i dowiaduja sie, ze
zostaly przyjete w poczet jego rycerzy. Beda podrozowaé po Narni i przezywaé
roézne przygody, wykazujac sie rycerskimi cechami.

Okiem zucha... Ibiorka ,Zostajemy rycerzami kréla Kaspiana”

Przyszlismy na zbiorke pierwszy raz po wakacjach. StaneliSmy jak zawsze w kre-
gu i druhna Ania puscita iskierke na przywitanie. Powiedziata, ze bedziemy miec
goscia, ktory przyjdzie dopiero, kiedy bedziemy bardzo cicho. Powiedziata, ze znamy
go z ksiazki lub filmu i powinnismy by¢ dla niego mili.

Gosc¢ wszedt. Powiedziat, ze jest krélem Piotrem i wrocit z Londynu do Narni, bo
Kaspian ma ktopoty. Jego rycerze sa juz starzy i powinni iS¢ na emeryturg, tak jak
nasi dziadkowie i babcie. Opowiedziat tez, jakie straszne rzeczy dzieja si¢ w Narni,
kiedy rycerze juz nie maja sity jej strzec. Na koniec zapytat, czy chcemy by¢ rycerza-
mi. Odpowiedzielismy, ze chcemy! Rycerze s3 fajni. Zwtaszcza Jedi.

Krol Piotr nauczyt nas okrzyku armii Kaspiana:,,My Kaspiana armia, przy nas nie
zginie Narnia”. Mamy go krzycze¢ za kazdym razem, kiedy bedziemy si¢ spotykac.

MieliSmy nauczy¢ sie poruszania po tajnych znakach rycerzy Kaspiana, aby odna-
lez¢ cel, do ktorego krél Piotr chciat nas zabraé. Szukajac ich, dochodzilismy do ko-
lejnych miejsc. PrzeszliSmy przez Kopiec Aslana labiryntem korytarzy, odnalezlismy
drzewo Trajkowitki i pomogliSmy jej zbiera¢ zakopane na zime orzechy (krél Piotr
powiedziat potem, ze wszystkim bedzie z nami
w Narni dobrze). Trajkowitka pozwolita nam zro-
bi¢ z orzechéw amulety rycerzy!

PrzeszliSmy przez Mroczna Puszcze, gdzie byly
wielkie pajeczyny i pajaki (krol Piotr powiedziat
pozniej, ze bylismy dzielni), stoczylismy bitwe
z najezdzcami Narni.VWow! (Krol Piotr powiedziat,
Ze wiemy, co to znaczy kocha¢ swoja Ojczyzne).
PrzeszliSmy przez Polang Faunow i nauczylismy
sie nowego plasu.

Wreszcie doszliSmy do Ker Paravelu. Mysleli-
smy, ze to juz koniec, ale w zamku krél Piotr po-
wiedziat, ze musimy przejs¢ tajne proby rycerzy
Kaspiana. Musielismy przejs¢ przez ciemne lochy
i zgasic swieczke palcami. Na szczescie wszystkim
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sie udato.Tylko druhna Ania oparzyta sie troche. Dostalismy od kréla Piotra kronike
Narni. Kazdy zuch, ktory zastuzy, bedzie ja uzupetniat po zbidrce.

Usiedlismy w kregu rady i zaczeliSmy zastanawiac sie, czy chcemy by¢ rycerzami,
bo to trudne zadanie. Zdecydowalismy, ze tak. | uznaliSmy, ze po dzisiejszej zbiorce
kronike powinien dostac¢ Adas, bo on sie boi ciemnosci, a dzisiaj sie nie bat podczas
prob. Na pozegnanie krzyknelismy:,,My Kaspiana armia, przy nas nie zginie Narnia!”.

Okiem druzynowego... Ibiérka ,lostajemy rycerzami krola Kaspiana”

CELE

tego na Prawie i Obietnicy Zucha.

ZAMIERZENIA
Po zbidrce zuchy:

® beda wiedziaty, dlaczego chca zosta¢
rycerzami i jakie cechy charaktery- :
zostate prowadzg ja glosem.

Zuja rycerzy,

® beda znaly kilka elementow obrze- :
. rnii przed najezdzcami. Co trzeci zuch
Zostaje rycerzem, reszta to najezdz-
. cy. Rycerze ustawiaja sie w jednej linii,

dowosci gromady.

Z7Z70IT

Zuchy staja w kregu i przekazuja so-
przebiec. Ztapany przez rycerza na-
: jezdzca dofacza do ,,muru” i w nastep-
nej kolejce fapie innych.

Krél Piotr opowiada zuchom o tym, :
ze rycerze Kaspiana zestarzeli sie i nie
moga juz strzec Narni. Dlatego krole- :
stwo jest atakowane przez najezdzcow,
a Telmarowie, czyli potomkowie ludzi, :
ktorzy przybyli do Narni, przestali prze-
strzega¢ prawa. Krél Kaspian obawia :
sie, Ze w Narnii zapanuje chaos i piekne

bie ,,iskierke”.

GAWEDA

krolestwo wyobrazni zniknie.

Z7Z7Z0IT

Zuchy ucza sie okrzyku rycerzy Ka-
spiana: My Kaspiana armia, przy nas nie

zginie Narnia.

. GRY | CWICZENIA
® Ksztaltowanie dzielnosci i zaradnosci. :
@ Ksztattowanie systemu wartosci opar-
. drodze trzeba wykonywaé rézne zada-
nia: czofga¢ sie, chowag, is¢ po omacku
. itp. Po drodze zuchy przezywaja wiele
przygéd:

Zuchy poruszaja si¢ po Narnii wyzna-
czonymi szlakami. Szlaki s3 trudne i po

Labirynt (Kopiec Aslana). Jedna
osoba z szostki ma zastonigte oczy, po-

Mur. Zuchy bronig granicy Na-

a najezdzcy na hasto musza miedzy nimi
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POZYTECZNE PRACE

Scicielce.

MAJSTERKA

biaja orzechy i wieszaja je na szyi.

GRY | CWICZENIA

dotkna¢ sznurka.

PIOSENKI | PLASY

© sza z nimi zaplasaé. Zuchy ucza sig plasu

Zuchy zbieraja orzechy ukryte przez
wiewiérke Trajkowitke i oddaja je wia-
. z7zz70IT

,,ldzie zuch”.

Zuchy odbywaja proby dzielnosci:

gasza Swieczke palcami, przechodza

Trajkowitka wrecza kazdemu po jed-
nym orzechu i prosi, zeby zuchy zrobity
z nich rycerskie amulety. Dzieci ozda-

przez ciemne pomieszczenie.

KRAG RADY
Zuchy decyduja, czy chcg by¢ ryce-

. rzami Kaspiana. Krél Piotr przekazuje
im kronike Narni, zuchy wybieraja oso-

Mroczna Puszcza. Zuchy prze-
chodza przez pajeczyne zrobiona ze :
sznurka, unikajac pajakow. Nie wolno

be, ktora ja uzupetni.

Z7ZZOIT
Zuchy spiewaja ,,Stoneczko” i zegnaja

sie okrzykiem: My Kaspiana armia, przy
© nas nie zginie Narnia.

Zuchy przechodza przez Polang Fau-
néw. Aby fauny przepuscity dzieci, mu-

Zbidrka w oczach zucha to czysta zabawa — prawda? Tymczasem ty patrzysz na
nia inaczej. Z punktu widzenia druzynowego zbiérka rozwija koordynacje ruchowa
(przejscie przez pajeczyne i Polane Faunow), zmysty (wyszukiwanie tajnych symboli
rycerzy, zbieranie orzechéw), wprowadza elementy obrzedowosci (okrzyk i kro-
nika) oraz fabute. Dla zucha jest przede wszystkim emocjonujaca zabawa, podczas
ktérej ma okazje posmiaé i zmeczyc sig, a takze troche sobie pokrzyczed.

Zbiorka byta ztozona z réznych form
(utozonych na przemian: statyczne —
dynamiczne, samodzielna praca zuchow
— wspotpraca w grupie itd.), wszyscy
musieli przestrzega¢ norm (krél Piotr
zaznaczat, kiedy zuchy postepowaty
zgodnie z Prawem Zucha, w grze wszy-
scy musieli zachowywac sie fair), a przy-
boczny (ktéry wcielit sie w role kréla
Piotra) byt moderatorem zabawy.
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© IASADY DOBRE) IBIORKI

Zuchowa zbiorka to nie przypadkowy zestaw dowolnie wybranych form pra-
cy, ale starannie zaplanowane zajecia. Od tego, jak utozysz gry, ¢wiczenia, gawedy
i majsterki zalezy, czy zuch bedzie dobrze sie bawit, nie bedzie przeszkadzat czy
nawet tesknit za rodzicami. Aby ufatwi¢ planowanie i realizowanie dobrych zbiérek,
postugujemy sie osmioma zasadami.

Iasada logicznego ciagu

Zbiodrka powinna by¢ tak pomyslana, by jej kolejne elementy wynikaty z poprzed-
nich, byty zwigzane wspolnym tematem. Jak to osiagnac¢? Najlepiej zastosowac tzw.
klamre metodyczna, czyli ptynne potaczenie jednego elementu z drugim (za po-
moca stworzonej sytuacji lub krotkiego wyjasnienia):

Zbiorka ,,Zostajemy rycerzami krola Kaspiana”:
@ Krél Piotr konczy gawede pytaniem, czy zuchy chcg by¢ rycerzami.
® Zuchy sie zgadzaja, wiec musza nauczy¢ sie okrzyku rycerzy Kaspiana.
Zbiorka z cyklu ,,pocztowiec”:
® Zuchy znajduja zagubiony list, wiec...
® Zanosza go na poczte, wiec...
@ Listonosz dzigkuje zuchom i oprowadza je po miejscu pracy, wigc...
8 Zuchy podejmuja decyzje o stworzeniu wlasnej poczty, wigc...
® Bawia sie w poczte — stempluja listy, robia znaczki, wtasne koperty, prowadza
konkursy w roznoszeniu listow.

Aby zachowac zasade logicznego ciagu, czesto musisz wysili¢ wyobraznie (np.aby
powiazac¢ przerywnik ruchowy z fabuta zbidrki), ale w miare nabywania doswiad-
czenia bedzie to dla ciebie coraz prostsze.

Iasada tempa

Gromada zuchow zmienia sie w rozwrzeszczana
bande dzieciakow. Zbiorka nie trzyma sie planu
juz od pierwszych minut, chtopaki zaczynaja sie
bi¢, a dziewczyny urzadzaja konkurs najgtosniej-
szego pisku. Druzynowy denerwuje sig i krzykiem
probuje przywroci¢ porzadek. Znasz taki obra-
zek? Problemy z dyscypling na zbiérkach wynikaja
niemal zawsze z tego, ze zuchy znudzita aktyw-
nos¢, ktdra im zaproponowates.

Zastanow sie, jakie tempo maja twoje zbiorki.
Czy proponowane przez ciebie formy nie s3 za
diugie? Czy nie przeciagasz ich za wszelka cene,
zeby tylko przebieg zbiorki zgadzat sie z planem?
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Obserwuj zuchy i na biezaco dostosowuj do nich aktywnosci. Koncz kazda forme,
kiedy zuchy jeszcze bawig sie w najlepsze. Przerzucaj ich zainteresowanie z zadania
na zadanie. Zapoznaj zuchy z musztra zuchowa, stosuj uciszajace okrzyki i tajne
znaki, ktore zdyscyplinuja dzieci.

Iasada przemiennodci elementow

Ruch i odpoczynek, hatas i cisza, zorganizowanie i swoboda dziatania — to wszystko
powinno wystapi¢ na jednej zbidrce. Umiejetnie dobierajac formy, dawkujesz je
w odpowiednich proporcjach.Tak, by po zbiorce zuchy byly zmeczone, ale aby wy-
sitek nie byt ponad ich mozliwosci.

Iasada czterech statych elementow

W planie kazdej zbiorki musza sig znalezc:

Obrzedowe rozpoczecie i zakonczenie zbiérki. Zwykle jest to umow-
ne hasto wypowiadane na powitanie lub pozegnanie, w niektérych gromadach zu-
chy wykonuja takze obrzedowe plasy i piosenki.Takie elementy umacniaja gromade
jako grupe. Powitanie i pozegnanie moze zmieniac sie w zaleznosci od tematu cyklu
sprawnosciowego:

Stajemy w kregu przyjazni. Najpierw iskierka na powitanie, nastepnie druzyno-
wy wofa: -— Zuchy! — Czuj! — Zuchy! — Czuj! — Zuchy! — Czuj! Czuj! Czuj! Potem
zuchy wypowiadaja jeszcze hasto: My Kaspiana armia, przy nas nie zginie Narnia.
Na zakonczenie zbiorki zuchy spiewaja piosenke ,,Stoneczko”, druzynowy puszcza
iskierke i wszyscy zegnaja sie okrzykiem: Rozchodzimy sie precz, lecz Narni bedziemy

strzec!

Krag rady:
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to forum, na ktérym
zatatwia sie wszelkie
sprawy zuchéw i catej
gromady,

wystepuje zazwyczaj
raz w ciagu zbiorki

i najlepiej, gdy odbywa
sie pod jej koniec, jed-
nak mozna go zwota¢
w razie potrzeby dodat-
kowo,

obowiazuje wszystkie
zuchy, przybocznych

i druzynowego.

Gaweda (lub jej forma wymienna). To zwykle opo-
wies¢ druzynowego lub goscia wprowadzajaca w temat za-
bawy, pokazujaca na konkretnym przyktadzie wartosci, ktore
chcemy przyblizy¢.Wiecej o gawedzie przeczytasz w kolejnym
rozdziale.

Krag rady. Jest to bardzo wazny element catej zbiorki,
zwiaszcza dla druzynowego. Podczas niego zuchy uczg sie sa-
morzadnosci, odpowiedzialnosci, samooceny, wyrazania wia-
snego zdania, podejmowania decyzji i wspotpracy (np. decy-
duja o tym, czy zostac rycerzami, na co przeznaczy¢ fundusze
uzyskane ze sprzedazy wiasnorecznie wykonanych przedmio-
tow). W kregu rady decyduje sie o dopuszczeniu do Obietnicy,
przyznaniu sprawnosci i gwiazdek poszczegdlnym zuchom.To
tu zuchy oceniaja siebie i kolegow zgodnie z normami Prawa
Zucha. Tutaj rozwiazuje sie problemy, ktore pojawity sie pod-
czas zbiorki, dokonuje jej oceny.W kregu rady wypowiada sie
kazdy zuch. Najwazniejsze ustalenia zapisuje sie w kronice.

A
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Krag rady powinien mie¢ obrzedowa oprawe.
Moze przyjmowac inne nazwy na czas zdobywania
sprawnosci (np. rada wojownikéw, rada kota, rada
plemienia, rada wodzow, krag starszyzny, sesja raj-
cow). Zaczynamy i konczymy go zawsze ustalonym
z zuchami hastem. Najbardziej popularne hasta to:
® Wszystkie sprawy, wszystkie zwady zatatwiamy

w kregu rady.
® Sprawy juz zatatwilismy — krqg rady rozwiqzalismy.

Kregowi rady przewodzi druzynowy i na jego
zawofanie (hasto) zuchy zasiadaja w kole po tu-
recku. Wtedy rozpoczyna sie zuchowa rozmowa.
Czesto na poczatku zuchy nie beda wiedziaty, jak
sie zachowaé, co powiedzie¢. Niektére beda sie
przekrzykiwac¢, inne w ogdle nie zabiora gtosu. Nie
nalezy sie tym zraza¢ — z czasem przyzwyczajg sie
i otworza.

W kregu rady powinien znajdowac¢ sie totem (znak druzyny), trzymany przez
swego straznika. Moze tez krazyc¢ laska gtosu — pacholik, butawa lub inny atrybut,
ktory porzadkuje obrady i dyscyplinuje zuchy w czasie rozmowy. Laska gtosu we-
druje wkoto i tylko zuch trzymajacy ja w reku moze mowic. Po wypowiedzi podaje ja
nastepnej osobie. Jesli ktos chce zabrac gtos wezesniej niz przypada jego kolej, zgtasza
to, kfapiac dfonia lub w inny przyjety w gromadzie sposéb.

Na krag rady w 20-osobowej gromadzie trzeba poswieci¢ nawet 30 minut. Przy-
pominaj zuchom, ze to, co si¢ dzieje w kregu rady, zostaje w gromadzie.

Iasada czego$ nowego na kaidej zbiorce

By zuchy nie nudzity sig na zbiorkach, zaskakuj je za kazdym razem czyms$ nowym
— gra, ¢wiczeniem, gaweda, wycieczka. Jednak pamietaj, ze dzieci bawig sie naprawde
dobrze dopiero wtedy, gdy opanuja odpowiednie ruchy, zrozumieja zasady. Dlatego
zbiérka powinna sktadac¢ sie z kilku znanych i kilku nowych elementéw.

[asada iniatywy i samodzielnosci zuchow

Zuchy to nie niemowlaki! Mozna powierzac im proste, a w miarg jak zdobywa-
ja doswiadczenie coraz bardziej odpowiedzialne i skomplikowane zadania. Zbiorki
gromady maja wiele wspolnego z podworkowymi zabawami, w ktorych dzieci same
dziela sie rolami i pilnuja zasad. Skoro potrafig to zrobi¢, kiedy w poblizu nie ma
druzynowego, dlaczego nie dawac im czasami wolnej reki na zbiorce?

Nalezy rozbudza¢ w zuchach cheé¢ rozwiazywania problemoéw, umozliwia¢ im
samodzielne wypowiadanie sig, przedstawianie wtasnego punktu widzenia. Czasem
warto podchwycic¢ to, co proponuja. Pozwdl im zaproponowac piosenke, wybrac
plas. Jesli zuchy wymysla jakis spontaniczny okrzyk — wiacz go do obrzedowosci. To
uczyni zuchy wspoétgospodarzami gromady!

11
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[asada podziatu pracy miedzy druzynowego i przybocznych

Kto zaplanuje zbiérke? Kto przygotuje niezbedne rekwizyty? Kto odegra role
krola Piotra? Kto zbierze sktadki? Kto bedzie czuwat nad zdobywaniem przez zu-
chy sprawnosci indywidualnych? To pytania, na ktoére powinna odpowiedziec¢ sobie
kadra gromady. Jesli przyboczny przejmie cze$¢ obowiazkdw, bedzie to wielka ulga
dla druzynowego. Przyboczny z kolei bedzie uczy¢ si¢ w praktyce. Zostanie tez
dostrzezony przez zuchy, dzieki czemu zacznie budowac swoj autorytet.

Iasada: druzynowy tez si¢ bawi

Druzynowy i przyboczni kieruja zabawa, ale powinni to robi¢ w sposob natural-
ny, wynikajacy z tresci zabawy. Nie spetniaj tylko roli dyrygenta! Kiedy zuchy prze-
chodza proéby rycerzy, tez gas swieczke palcami. Podczas zabawy w Indian przybierz
indianskie imie. W ten sposéb pokazesz zuchom, ze zabawa jest atrakcyjna i warto
sie w nig whaczyc.

RODZAJE ZBIOREK

Zgodnie z zasada réznorodnosci, powinienes dbad, aby zbiérki gromady réznity
sie od siebie. Wiekszos¢ zbiérek bedzie wystepowaé w cyklach dotyczacych tego
samego tematu, zakonczonych przyznaniem sprawnosci zespotowej (,,Stowianin”,
,,Europejczyk”, ,,przedsigbiorca”). Sg to tzw. cykle sprawnosciowe i o nich do-
wiesz sie wiecej w kolejnych rozdziatach. Oprécz nich w ciagu roku mozesz zreali-
zowac kilka zbiérek pojedynczych — zwiazanych ze swigtami (Dzien Mysli Bra-
terskiej, urodziny gromady, zuchowa wigilia, Dzien Matki), z porami roku (powitanie
wiosny), wynikajacych z biezacych potrzeb zuchéw (kiermasz zainteresowan) itp.

Mozemy wyroznic kilka rodzajow zbidrek (moga one wystepowac jako zbiorki
w cyklu lub pojedyncze):

18
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® normalne, kiedy rézne formy utozone s3 zgodnie z zasadami dobrej zbiorki
(tak bedzie wygladata wigkszos¢ zbidrek gromady), moga by¢ organizowane
w zuchowce lub na dworze,

® turnieje, ktore sa wypetnione grami, podanymi zwykle w zabawowej oprawie
(np. Turniej Ztotej Strzaty zorganizowany przez Ksiecia Nottingham, Turniej Gier
Podwérkowych podczas zdobywania sprawnosci ,,zawiszak”). Taka forme stosu;j
dos¢ rzadko — najlepiej raz w ciagu roku szkolnego i raz na kolonii,

® wycieczki, czyli zbiorki, podczas ktorych podstawowsa formg jest zwiad (wizyta
w remizie strazackiej, wyprawa do ZOO czy planetarium). Wycieczke powinie-
nes zorganizowac w kazdym cyklu sprawnosciowym,

8 kominki — uroczyste zbiérki, podczas ktorych wystepuja spokojne, nastrojowe
elementy (np. wieczér ,,Basni 1001 nocy”, szostkowy konkurs piosenki, teatr
cieni). Tej formy takze staraj sie nie naduzywac,

@ zbiorki, podczas ktorych zuchy wykonuja pozyteczne prace (np. sadza drzew-
ka, oddaja do skupu zebrang makulature).

IUCHOWE FORMY PRACY

Zuchowa zbidrka powinna by¢ wypetniona réznymi elementami — ruchowymi
i statycznymi, glosnymi i cichymi, wymagajacymi wspotpracy i indywidualnymi. Tak
zaplanowane zajecia pozwalaja zuchom rozwijac si¢ na wszystkich ptaszczyznach:
fizycznej, emocjonalnej, spotecznej, poznawczej i duchowej. Planujac zbiérke, masz
do dyspozycji dziewie¢ form pracy i krag rady, o ktérym pisalismy, omawiajac state
elementy zuchowej zbiorki. Dobieraj je odpowiednio do potrzeb.

Réznorodnosé form nalezy brac¢ pod uwage, planujac dziatanie gromady w ciagu
catego roku. Jesli wszystkie zbiorki beda odbywac sie w szkole albo wszystkie beda
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poswiecone np. tematyce ogrodniczej — zuchy szybko sie znudza twoimi propozy-
cjami. Wychodzcie z zuchowki, organizuj wycieczki, biwaki, spotkania z innymi gro-
madami. Im bardziej urozmaicony bedzie program, tym atrakcyjniejszy dla zuchéw
stanie si¢ pobyt w gromadzie.

Wykorzystanie na zbiérce réznych form pracy

Forma pracy

Opis

Czas trwania

Gaweda

Opowies¢, rozmowa lub bajka zwiazana z tema-
tem zbiorki, uzywana w celu dostarczenia infor-
macji, wprowadzenia w temat zbiorki.

3—10 min.

Gry i éwiczenia

Gry — aktywnosci prowadzone wg ustalonych
zasad, zwiazane ze wspotzawodnictwem.
Cwiczenia - powtarzane czynnosci, ktore maja za
zadanie ufatwi¢ opanowanie jakiej$ umiejetnosci.

Jedno ¢wiczenie
lub gra 5-10 min.,
caty blok — nie wig-
cej niz 20 min.

Majsterka

Wykonywanie przedmiotow potrzebnych, pod-
czas zabawy, pozytecznych prac, teatrzyku itp.

10-30 min (w za-
leznosci od rodzaju

pracy)

Piosenki i plasy

Proste utwory muzyczne i zabawy z tekstem
oraz melodia dopasowane do tematu zbiorki.

5 min.

Pozyteczne prace

Wykonywanie pozytecznych zadan na rzecz in-
nych, zapoznawanie zuchow z ideg wolontariatu.

Zaleznie od formy

Zabawa
tematyczna

Nasladowanie dziatalnosci dorostych. Stawanie
sie kims, a nie ,,granie” kogos.

Od 20 min. do catej
zbiorki

Zuchowe znaki,

Przyjete w ZHP lub w gromadzie sposoby zacho-

zwyczaje, obrzedy | wania, symbole, ktore facza zuchy i wytwarzaja 2-3 min.
i tajemnice miedzy nimi wiez.

o oy WU | s o
Zuchowy teatr wymy p.Tioze Byt *a . P 20 min. lub caf zbior-

wstaja spontanicznie, w kilka minut) lub przygo- . iy

. . ke (kilka zbiorek)
towana (zaangazowana jest cafa gromada).
. - " 10-30 min.

e Wycieczka w celu zdobycia informacji, odszuka- e

nia miejsc, ludzi lub przedmiotow.

nic cata zbiorke)




IUCHOWE INAKI,

IWYCZAJE, OBRZEDY I TAJEMNICE

® AnnaWittenberg

Grupe ludzi taczy to, co odréznia ich od innych. Co to znaczy? Im silniej-
sze jest przywiazanie do wspolnych symboli, strojow, sposobéw zachowan,
tym grupa jest spojniejsza wewnetrznie. To daje poczucie bezpieczenstwa
i przynaleznosci. Czytajac ten rozdziat, dowiesz sie, jaka jest rola symbolicz-
nych i obrzedowych elementéw w pracy gromady.

CZYM SA OBRIZEDY, IWYCZAJE | SYMBOLE? ' obrzedy i zwyczaje po-

winny sprawi¢, ze zuchy

Obrzed to symboliczna forma aktywnosci, moze byc¢
powtarzalna lub nie (np. obrzed nadania sprawnosci ,,lotnika”
moze wystapic tylko raz w historii gromady). Obrzedy wiaza
sie tematycznie z tym, co sie dzieje na zbidrkach.

Zwyczajem nazywamy staly sposéb postepowania
w danej sytuacji. Zwyczajow nie nalezy tworzy¢ bez powodu,
powstaja w wyniku zaistniatej sytuacji. Przyjmuja sie dopiero po kilkakrotnym uzy-
ciu. Jesli jednak jakis zwyczaj nie utrwalit sig, nie wprowadzaj go na site*.

Symbol to znak, ktéry w graficzny sposéb przedstawia pojecie zwykle wyra-
zane stowami.W réznych kulturach te same symbole moga mie¢ odmienne znacze-
nia (np. swastyka w kulturze buddyjskiej oznacza wedréwke Stonca, a w Europie od
czasow |l wojny swiatowej postrzegana jest jednoznacznie jako symbol nazizmu).

W gromadzie istnieja zwyczaje i obrzedy charakterystyczne tylko dla niej, wpro-
wadzone przez kadre gromady, a nawet spontanicznie przez same zuchy. Sa tez
symbole, zwyczaje i obrzedy wspdlne dla wszystkich gromad zuchowych w ZHP.

SYMBOLE PRIYNALEINOSCI DO ZHP | SKAUTINGU

Inaczek Iucha

Znajdujaca sie na nim gtéwka biatego orta symbolizuje odwage. Ston-
ce — to rados¢, a czyste niebo — pogoda ducha. Napis ,,zuch” informuje,
ze wihasciciel znaczka jest zuchem, cztonkiem Zwiazku Harcerstwa Pol-
skiego. Zuch dostaje znaczek po ztozeniu Obietnicy i nosi go 2 cm nad
lewa kieszenia koszuli mundurowej (przypiety w wyznaczonym miejscu).
Do noszenia Znaczka Zucha upowaznieni s3 tez harcerze, ktérzy byli

poczuja sie czescia groma-
dy oraz catego Zwiazku
Harcerstwa Polskiego

i Swiatowego skautingu.

* Zob. M. Wardecki, Zuchy,Warszawa 1983, s. 168.
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zuchami (na patce prawej kieszeni munduru) oraz instruktorzy zuchowi (na pasku
zaczepionym o guzik lewej kieszeni munduru).

Symbolami przynaleznosci do $wiatowego skautingu s3 noszone przez zuchy
plakietki: lilijka WOSM (chfopcy) i koniczynka WAGGGS (dziewczynki). Wigcej
o tych symbolach przeczytasz w rozdziale ,,Skautowe inspiracje w pracy z zucha-
mi” nas.187.

Mundur zucha

Dziewczynki nosza szare koszule i spddnice wedtug wzoru ZHP. Latem moga
nosi¢ czarne lub szare krotkie spodenki, a w chtodne dni dtugie spodnie, do tego
pas skorzany lub parciany (czarny) z klamra ZHP. Moga nosi¢ takze czapke lub ka-
pelusz zuchowy, jednolicie w catej gromadzie (nakrycie gtowy dla zuchéw nie jest
obowiazkowe).

Chtopcy noszj zielone koszule i krétkie spodnie wedtug wzoru ZHP, w chiod-
ne dni dtugie spodnie, do tego pas skoérzany lub parciany (zielony) z klamra ZHP.
Moga nosi¢ czapki zuchowe.

Wszystkie zuchy nosza chusty w kolorze gromady. W niektérych srodowiskach
zuchy zaktadaja do munduru takze getry lub skarpety w jednakowym kolorze
w cafej gromadzie.
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Oznaczenia gwiazdek zuchowych to prostokatne naszywki w kolorze
gromady z jedna, dwiema lub trzema gwiazdkami (do kupienia w sktadnicach har-
cerskich), noszone pod Znaczkiem Zucha.

Symbole sprawnosci zuchowych, czyli tréjkaty o boku 35 mm z wyszy-
tym symbolem sprawnosci (do kupienia w sktadnicach) zuchy nosza na prawym
rekawie munduru, potaczone w kétka lub naszyte obok siebie. Symboli sprawnosci
zuchowych nie nosza na mundurze druzynowi ani przyboczni!

Funkcje széstkowego oznacza krokiewka w kolorze druzyny noszona
na lewym rekawie munduru.

Szczegétowy opis munduru zuchowego znajdziesz w ,,Regulaminie munduro-
wym ZHP”, dostgpnym na stronie www.zhp.pl.

W wielu Srodowiskach zuchy nosza czesto wygodny i niedrogi stréj organizacyj-
ny w postaci koszulek z logo gromady.

OGOLNOZWIAZKOWE IWYCZAJE IUCHOW
Obietnica Lucha

Zuch po okresie probnym (od trzech do szesciu miesigcy) zostaje dopuszczony do
ztozenia Obietnicy Zucha i uroczyscie przyjety do ZHP. Obietnice sktada na rece
instruktora ZHP, powtarzajac za nim stowa: Obiecuje by¢ dobrym Zuchem,
zawsze przestrzega¢ Prawa Zucha.

Jej tekst i zasady sktadania sa jednakowe w catym ZHP. Jednak szczegotowy
scenariusz zalezy od obrzedowosci gromady. Obietnica jest najbardziej uroczy-
stym obrzedem w jej zyciu. Podczas niej kazdy zuch indywidualnie potwierdza, ze
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zrozumiat tresci, ktore mu przekazates i ze od tej pory jeszcze bardziej bedzie sie

starat postepowac wedtug zasad gromady.

W planie uroczystej zbiorki z okazji Obietnicy trzeba uwzglednic cztery elementy:

@ przypomnienie Prawa Zucha,

@ krag rady, w ktorym porozmawiacie o tym, jak przebiegata praca zuchow, ktore
maja ztozy¢ Obietnice i wspdlnie z gromada podejmiesz decyzje o dopuszczeniu
do niej poszczegolnych zuchdw,

@ wypowiedzenie roty Obietnicy Zucha,

® wreczenie Znaczkow Zucha i ztozenie gratulacji.

Zuch powtarza Obietnice za kazdym

razem, gdy zdobedzie kolejna gwiazdke,

dodajac po stowach ,,dobrym zuchem”
okreslenie: ,,ochoczym”, ,,sprawnym”,

,»gospodarnym”.

Lawotanie zuchowe

Zawotaniem zuchéw jest hasto
»Czuj!”’. Na okrzyk druzynowego: ,,Zu-
chy!”’, dzieci odpowiadaja: ,,Czuj!”’. Za-
wotania mozesz uzywac w celach dyscy-
plinujacych i jako pozdrowienia. Hastem
tym pozdrawiamy sie takze w kregu,
puszczajac iskierke (uscisk dtoni) na
zakonczenie zbiorki.

Musztra zuchowa

Zuchy to nie wojsko, nie wymagaj od nich ustawiania si¢ w szyku czwérkowym
czy defilowania w noge (chyba, ze akurat zdobywacie sprawnos¢ ,,zotnierza”). Nalezy
jednak oczekiwac od zuchéw pewnej dyscypliny. Do jej wprowadzania stuzy zuchowa
musztra, ktorej elementy mozesz stosowa¢ w gromadzie dos¢ dowolnie, zaleznie od
tego, czego wymaga sytuacja:

Krag rady. Siedzimy na podfodze w siadzie skrzyznym (po turecku). Najpo-
pularniejsze zawotanie otwierajace krag rady to: Wszystkie sprawy, wszystkie zwady
84
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zatatwiamy w kregu rady (mozna wprowadzic¢ tutaj wiasne hasto
i inne obrzedy).

Krag parady. Uroczysty krag, w ktorym zuchy usta-
wiaja sie podczas Obietnicy Zucha, nadania gwiazdek itp., rece
krzyzuja na piersiach.

Krag przyjazni. Zuchy staja w nim zwykle na koniec
zbidrki, krzyzujac rece przed sobg (reka prawa na lewa) i chwy-
tajac sie za dfonie. Postawe taka pierwszy przyjmuje druzyno-
wy, zuchy robia to dopiero po nim (fot. I).

Krag. Zuchy staja w nim, by postuchag, jak ttumaczysz
¢wiczenie, podsumowuijesz gre itp. Zwotlujesz go, podnoszac do
gory obie rece tak, by palce wskazujace i kciuki stykaty sig, pokazujac koto. Zuchy
powinny zauwazy¢ ten gest. Jesli go nie widza, przyboczny moze zwrécié im uwage:
,»Spojrzcie, co pokazuje druh Wojtek”.

Ukton zuchowy. To zuchowa forma salutowania (fot. 2). Zuch stoi na bacz-
nos¢, prawa reke ma zgieta w tokciu, palce wskazujacy i srodkowy wyprostowane,
kciuk przykrywa w dtoni dwa pozostate. Zwykle salutowaniu towarzyszy pozdrowie-
nie ,,Czuj!”.

Pozdrowienie zuchowe. Uzywane jest zwykle przy meldowaniu (fot. 3).

Proszenie o glos. Zuch wyciaga reke do przodu i kiapie dtonia, jakby poka-
zywat szczeke (uderza czterema palcami w kciuk) lub podnosi do gory kciuk.

Zuchowy apel. Stuzy zdyscyplinowaniu zuchéw. Nie nalezy go urzadzac zbyt
czesto. Pewne elementy apelu (np. ustawienie zuchow) moga by¢ charakterystyczne
dla gromady.
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Inne polecenia wydawane przez druzynowego lub przybocznych, np.:
® ,,poprawcie umundurowanie” (fot. 4),
@ ,idziemy w tym kierunku” (fot. 5),
® ,,do mnie” (fot. 6 i fot. 7).

INAKI GROMADY

Nazwa gromady

Kazda gromada musi mie¢ nazwe, wymyslona jeszcze podczas okresu probnego.
Tradycyjne nazwy gromad byty dwucztonowe (ztozone z rzeczownika i przymiotni-
ka), np.,,Lesne Skrzaty”, ale coraz czesciej zdarzaja si¢ nazwy inaczej sformutowane.
Najlepiej wymysl nazwe razem z zuchami, niech bedzie zwiazana z przygodami, kto-
re przezywacie i niesie ze soba pozytywna tres¢. Moze by¢ wyrazem zainteresowan
zuchow, tego, co lubig robic lub jakimi chcg by¢. Gromady moga nazywac sig np.:
,» Top Dzieciaki”, ,,Sprzymierzency Kréla Kaspiana”, ,,Odkrywcy Atlantydy”, ,,Ekipa
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Janosika” itd. Nie nosza imion prawdziwych bohateréw (te zarezerwowane s3 dla
druzyn harcerskich) ani nazw sprawnosci zuchowych.

W ramach obrzedowosci gromady moga funkcjonowac takze nazwy szostek.
np. w gromadzie ,,Kumple Kapitana Planety” szostki moga sie nazywad: ,,Straznicy
Ognia”, ,,Powietrzne Panienki” czy ,,Stapajace po Ziemi”.

Totem, czyli znak gromady

Uzywac¢ go nalezy jak najczesciej. Tchnq¢ wen trzeba dusze, uczyni¢ zen $wiadka
i towarzysza wielkich zwyciestw i klesk gromady — pisat A. Kaminski w ,,Ksigzce wodza
zuchéw”. Totem moze stuzy¢ jako lista obecnosci, laska gtosu, wyréznienie (kto za-
bierze go po zbiérce do domu? kto bedzie go nosit na zbidrce?), a nawet jako kroni-
ka (jesli bedziemy do niego przymocowywaé zdobywane przez zuchy sprawnosci).
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Wazne jest, by wykona¢ albo zdoby¢ go razem
z zuchami i aby byt estetyczny.

Kronika

Zuchy powinny dokumentowac zycie swojej
gromady. Moga wkleja¢ do kroniki zdjecia, ryso-
wac i opisywaé w niej najwazniejsze wydarzenia
oraz umieszcza¢ pamiatki ze zbiorek.

W kronice nalezy takze zapisywac szczegdlne
osiagniecia zuchéw i postanowienia kregu rady.
Kronika musi mie¢ specjalne miejsce i powinna
by¢ otoczona szczegdlna opieka. Wpisy do niej moze robi¢ kronikarz gromady lub
wyroéznione zuchy. Kronika moze by¢ ksiega o oryginalnym ksztatcie, wykonana lub
ozdobiong przy pomocy zuchow. Oczywiscie, kronika nie musi by¢ ksiazka — mo-
Zecie prowadzi¢ kronike filmowa (np. wiasny kanat na YouTube), fotograficzna,
a nawet blog gromady. Aby zacheci¢ zuchy do dokumentowania zycia gromady,
mozesz ogtosi¢ konkurs na najlepszy wpis.

S5GGZ "Przyjaciele Puchatka"

FUEREDE PYTYIete  §nlms 8y mamy wiete!

gl slﬁ

Wiadomoscl %

Wpis do kslatecil PTTH = wyprawn
nishisskim sziahlem

bz

Piecze¢ gromady (logo)

Czym stemplujecie listy i zaproszenia wysytane w imieniu gromady? Czym po-
twierdzacie w kronice wpis o zdobyciu nowych sprawnosci? Do tego wszystkiego
idealnie nadaje si¢ piecze¢ gromady (lub w wersji drukowanej — logo). Moze by¢
wykonana w zaktadzie produkujacym pieczatki lub wiasnorecznie. Wazne, by przed-
stawiata symbol gromady.

Skarbiec

W skarbcu zuchy skiadaja materiaty do majsterki, szyszki, muszle z wycieczki,
piasek znad morza, karton, narzedzia (nozyczki, mtotek, kleje itp.) i inne rekwizyty
do gier i zabaw. Niektore gromady posiadaja dwa skarbce: jeden na rézne przybory,
sprzet i materiaty oraz drugi, w ktérym przechowuja pamiatki — akt ztozenia Obiet-
nicy, kronike gromady, pieczec, pacholika.
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Pacholik

To on bedzie udzielat glosu w kregu rady i uciszat gwar. Pacholik moze by¢
réowniez pomocny podczas przyjmowania zuchéw do gromady, pasowania
straznikow totemu itp. Powinien by¢ zwiazany z nazwa gromady.

Lista spraw

Nieuniknione sg problemy i spory, pojawiajace sie na zbiérkach. Roz-
wiazywanie ich na biezaco zajmuje mnostwo czasu i zaktoca tok zbiorki.
Po to, aby zacheci¢ zuchy do radzenia sobie samodzielnie ze swoimi
problemami, wprowadz liste spraw. To moze by¢ arkusz papieru powie-
szony w widocznym miejscu zuchowki. Zuch, ktory ma do kogos pretensje,
notuje to na liscie w prosty sposéb: kto — do kogo, np. Zosia do Tomka. Jesli do
rozpoczecia kregu rady zuchy pogodzs sig, rysuja uméwiony znak przy swoich
imionach. W kregu rady rozpatrujcie tylko te spory z listy spraw, przy ktorych
nie ma zadnego znaczka. Nie wnikaj w spory zakonczone juz przez same dzieci.

© O0BRIEDY | IWYCZAJE GROMADY

Najlepiej, jesli powstaja w miare potrzeb i w naturalny sposob zostaja zaakcep-
towane przez zuchy.

Tatozenie gromady

Po kilku zbidrkach, kiedy druzynowy pozna juz troche zuchy, a zuchy poznaja
podstawowe zasady obowiazujace je, nastepuje obrzed zatozenia gromady. Powi-
nien by¢ zwiazany z zaplanowanga juz wczesniej obrzedowoscia. Warto przepro-
wadzi¢ proby sprawdzajace, czy wszyscy ,,nadaja si¢” na zuchy, spisac¢ akt zatozenia
gromady, nadac jej nazwe, wreczy¢ dzieciom chusty lub plakiet-
ki gromady. Mozecie na taka uroczystos¢ zaprosi¢ rodzicow
i innych waznych dla was gosci (komendanta szczepu, komen-
danta hufca, namiestnika).

Obrzedy i zwyczaje w gro-

madzie:

® musza by¢ zrozumiate
dla wszystkich zuchow,

Przyjecie nowego zucha
@ powinny by¢ stosunko-

Przyjecie zucha do gromady powinno si¢ odbywac uro- wo krétkie,
czyscie i nie moze nastgpowac od razu na pierwszej zbiorce. ® musza byé powaznie
Weczesdniej gromada wyznacza okres probny i przydziela zucha traktowane przez dru-
opiekuna (najlepiej drugiej lub trzeciej gwiazdki), ktory wpro- zynowego (dzieki temu

wadzi kandydata w sprawy gromady. Potem gromada poddaje
nowego probie i decyduje o jego przyjeciu. Nastepuje uroczysty powaznie do nich pod-
moment wreczenia chusty lub plakietki gromady, wpisania do chodzi€),

ksiegi gromady i przyjecie do széstki. Przyjecie zucha do gro-
mady powinno nastapi¢, kiedy tylko zorientujesz sig, ze dziecko
traktuje zbiorki powaznie i naprawde chce na nie przychodzic.
Zbyt dtugi okres oczekiwania zniecheci kandydata na zucha!

dzieci rowniez beda

® nie moga budzi¢ grozy
ani stuzy¢ oSmieszaniu
zucha.
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Woeczesniej, na pierwszej zbiorce, urzadzcie mu zwyczajowe powitanie.To dla
niego trudna chwila, bo spotyka sie z obcymi dzie¢mi, ktére juz stanowia grupe.
Przedstaw nowe dziecko zuchom, zadaj kilka neutralnych pytan: Jaka jest twoja
ulubiona potrawa? Gdzie chciatbys pojecha¢ na wymarzone wakacje? W ramach
przywitania mozecie zaspiewac specjalna piosenke albo co$ zaplasa¢. Po pierwszym
spotkaniu powinienes porozmawiac z dzieckiem: Jak sie czuje w gromadzie? Czy nadal
chce przychodzi¢ na zbiorki?

Nadanie sprawnosci

Ostatnia zbidrka cyklu sprawnosciowego konczy si¢ obrzedowym nadaniem
sprawnosci. W kregu rady zuchy decyduja, komu ja przyzna¢. Powinny dostac ja
wszystkie zuchy, ktére uczestniczyly w zabawie, chyba ze kogos nie bylo na kilku
zbidrkach. Jak wrecza¢ zuchom sprawnosci? Krol Artur moze pasowac zuchy na Ry-
cerzy Okragtego Stotu i na znak pasowania przyzna¢ rycerskie odznaki. Ogrodnik,
ktéremu zuchy pomagaty podczas cyklu sprawnosciowego, moze im podziekowac,
dajac torebki z nasionami roslin, do ktérych przypieta jest sprawnosé, i poprosic,
aby zuchy zasiaty nasiona w doniczkach lub domowych ogrédkach, a na mundurach
przyszyty znaczki. Pan Kleks moze rozda¢ sprawnosci podczas gali konczacej zaje-
cia w Akademii. Znaczek zdobytej sprawnosci moze byc¢ takze przypiety do totemu
i wklejony do kroniki gromady.

Obrzedowe sprawdzanie listy obecnosci
Inne elementy, ktére mo-
Dzieki niemu dowiesz sig, ile zuchéw byto na zbidrce i jak

regularnie pojawiaja sie poszczegodlne dzieci. Wazne, by spraw-
dzanie obecnosci nie odbywato sie tak, jak w szkole. Jest wiele
innych sposobow, np. odbijanie odciskow palcow, zawieszanie
liscia z imieniem na drzewie znajdujacym sie w zuchdwce itp.
— najlepiej, aby czynnos¢ ta byta zwiazana z obrzedowoscia gro-
mady.

zesz wykorzystac¢ w pracy
z gromada, to piosenka
gromady, okrzyk gromady,
okrzyki sz6stek, elemen-
ty obrzedowego wystroju
zuchéwki lub kolonii oraz

obrzedowy system nagroéd.




CZESC 1ll. ZUCHOWA ZBIORKA

© PRIVKLADY OBRIEDOWOSCI

Obrzedowos¢ bajkowa gromady

Ta obrzedowos¢ wspomaga poznawanie Swiata, integruje gromade (uczniowie
Akademii wzajemnie sie wspieraja), pozwala na rozwijanie wyobrazni.

Nazwa gromady: ,,Przyjaciele
Pana Kleksa”.

Zwoitos¢ i postuszenstwo).

Spiewaja piosenke ,,Stoneczko”.

Laska glosu: guzik z czapki :
K. Gradowski).

Obrzedowe sprawdzanie lis- :
ty obecnosci: lista obecnosci to plan-
sza z odrysowanymi konturami dtoni :
zuchow. Zuchy, ktére przychodza na
zbiorke, przyklejaja na swojej rece klek- :
sa (na kazdej zbiérce w innym kolorze).

Totem: Szpak Mateusz. Prawo
do zabrania maskotki do domu ma naj- :
lepszy zuch, wybrany przez zuchy w gto-
sowaniu w kregu rady. Szpak Mateusz :
ma przypigty na piersi znaczek aktual-

Szpaka Mateusza.

nie zdobywanej sprawnosci.

Kronika: zeszyt Pana Kleksa.
Wybrany w kregu rady zuch rysuje lub :

opisuje przygody z ostatniej zbiorki.

Obrzedowos¢ podroznicza gromady

Skarbiec gromady: waliza Pa-

na Kleksa pokryta naklejkami z catego

Rozpoczecie zbioérki: zuchy :
Spiewaja piosenke gromady, nastepnie
kazdy dostaje krople oleju P+P (przy- :
Kiedy problem masz lub zwade, Pana Klek-
Zakonczenie zbiérki: zuchy :

Swiata, w Srodku przyklejone zdjecia
gromady.
Okrzyk zwotujacy krag rady:

sa pros o rade.
Piosenka gromady: ,Witajcie
w naszej bajce” (st. J. Brzechwa, muz.

Obrzedowy system nagrod:

® szostkowy — széstki  zdobywaja
punkty (krople atramentu) w na-
stepujacych  kategoriach: mundur,
punktualnos¢, obecnos¢, wspotpraca
w szostce, stosunek do innych, zwy-
ciestwo w konkursach. Pod koniec
kazdego cyklu zbidrek punkty sa zli-
czane, a zwycieska széstka otrzymuje
przechodni znaczek,

@ indywidualny — zuchy dostaja koloro-
we piegi za wykonanie trzech zadan
na gwiazdke, zdobycie sprawnosci in-
dywidualnej, dobre zachowanie, nie-
naganne umundurowanie.

Obrzedowos¢ sprawdzi sie w przypadku zuchow w kazdym wieku. Umozliwia
poznawanie $wiata, ksztattowanie tolerancji i otwartosci.

Nazwa gromady: ,,Podroznicy :
: na podréz ze swoimi imionami do szkla-

Rozpoczecie zbiorki: piosen-
ka gromady Spiewana trzy razy, za kaz-
cos ustyszat, musi by ci... —...sza.

Zakonczenie zbiérki: piosen- :
ka gromady Spiewana trzy razy, za kaz-
zdobywanych przez gromade sprawno-
Obrzedowe sprawdzanie li- @ Sci

A

Dookota Swiata”.

dym razem gltosnie;j.

dym razem ciszej.

sty obecnosci: zuchy wkifadaja bilety

nej kuli.
Okrzyk uciszajacy: By podréznik

Totem: kapelusz podroznika,
do ktérego zuchy przyszywaja znaczki

Sci.
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Kronika: dziennik podrézy uzu-
pefiany przez wyréznionego w danym

tygodniu zucha.

Skarbiec gromady: duzy wi-
klinowy kufer, przypominajacy gondolg

balonu.

Okrzyk zwotujacy krag rady:
Kazdy problem podréznika wnet rozwiqze

nasza klika.
Laska gtosu: luneta.

Nazwy széstek: zwiazane ze :

srodkami lokomogji.

Lista spraw: skrzynka pocztowa, :
do ktorej mozna wrzuca¢ pocztowki :
z zapisanymi sprawami (przygotowane ‘:

przez druzynowego).

Obrzgdowosc dziennikarska

Piosenka gromady: ,,Lubig po-
droze”.
Obrzedowy system nagrod:
® szostkowy — za obecnos¢, punktu-
alnos¢ i aktywnos¢ na zbiorkach
przyznajemy széstkom punkty (ki-
lometry), ktore zaznaczaja na swojej
trasie wyznaczonej na mapie. Pod
koniec roku mozna oceni¢, ktora
szostka zawedrowata najdale;.

@ indywidualny — wyroznione zuchy
dostaja fragmenty zdjecia. Zbieraja
je, bo na koniec roku ze wszystkich
kawatkéw ztoza obrazek z podrozy.

Obrzedowos¢ nadaje sie dla zuchow starszych, ktore posiadaja juz pewien zaséb
wiedzy i wyobrazenie dotyczace pracy dziennikarza, potrafia korzysta¢ z réznego
rodzaju mediéw. Obrzedowos¢ dziennikarska umozliwia poznawanie $wiata, ksztat-
tuje rzetelnos¢, odwage wypowiedzi, odpowiedzialnosc.

Nazwa gromady: ,Zuchowa :

Agencja Informacyjna”

wiada zdanie, zuchy siedzace w kregu

krotka historie.

Zakonhczenie zbiérki: zu- :
chy spiewaja ,,Stoneczko”, zegnaja sie
iskierka i hastem: Otwarte mie¢ bede oczy
i uszy, a prawdy mych stéw nic nigdy nie

ruszy.

nikarskie i zakfadaja je na szyje.

Okrzyk uciszajacy: Cisza.. —

odpowiedz: ...w eterze.
Totem: kamera.

Skarbiec: pojemnik na kamere

: z naklejkami z logo agencji (gromady).
Rozpoczecie zbiorki: zabawa
w ,gluchy telefon”, druzynowy wypo- :

Kronika: gazetka Scienna.
Okrzyk zwotujacy krag rady

. (kolegium redakcyjne): Na kolegium
dodaja do niego cos od siebie, tworzac

zapraszamy, wazne sprawy omawiamy.
Nazwy széstek: zwiazane z ro-
dzajami dziennikarstwa (radiowe, pra-
sowe, telewizyjne).
Lista spraw: listy do redakgji.
Obrzedowy system nagrod:

® szostkowy — wyrdznienie poprzez
Obrzedowe sprawdzenie li- :
sty obecnosci: zuchy odbieraja od
druzynowego swoje legitymacje dzien- :

powierzenie szostce redagowania
kroniki,

® indywidualny — wyrdznienie nagroda
Grand Press, czyli ztotego gesiego
piora w kategoriach: dzielnos¢, mo-
wienie prawdy, obowiazkowos¢, ko-
lezenskos¢, wyjatkowe postepy.

‘
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IUCHOWE TAJEMNICE

Szyfry

Jest kilka prostych szyfrow, ktore zuchy tatwo zapamietaja i beda wykorzystywac
podczas zbidrek i poza nimi. Szyfry uzywane miedzy soba podnosza spojnosc¢
grupy, pozwalaja tez na intelektualny rozwoj zuchéw, poniewaz s3 logicznymi
famigtéwkami.

GA-DE-RY-PO-LU-KI to bardzo prosty zuchowy szyfr. Wystarczy zapa-
migtac ten wyraz i juz mamy do niego klucz. W stowie, ktére chcesz zaszyfrowac,
zamieniasz litery G, D, R, P, L, K z sasiadujacymi z nimi A, E,Y, O, U, |. W ten sposéb
stowo ,,zuchy” zapisuje sie jako ,,zlchr”, a ,,kasztan” — ,,igsztgn”. Podczas szyfrowa-
nia nie uwzglednia sig polskich liter.

Innym prostym szyfrem jest tzw. czekoladka, czyli szyfr skfadajacy sie z kre-
sek i kropek. Kazdy zuch musi mie¢ klucz do szyfru, czyli zamieszczong nizej tabele.
Jesli chce zaszyfrowac jakas litere, przerysowuije z niej ksztatt kratki, w ktorej sie
znajduje ta litera i stawia kropke z prawej lub lewej strony — w zaleznosci od poto-
Zenia w niej litery.

OV [

Atrament sympatyczny. Kiedy chcesz przekaza¢ zuchom wiadomosé
szczegolnej wagi, zapisz ja na kartce mlekiem lub cytryna i pole¢ zuchom ogrzewac
kartke nad $wieczka (dla bezpieczenistwa pomoz im to robic). Na kartce pojawia
sie brazowe litery.

Tajemna mowa zuchéw. Sprobujcie porozumiewaé sig, przestawiajac
w wyrazach (przynajmniej niektérych) sylaby (np. chy-zu) lub dodajac wskazana
sylabe przed sylabami normalnego stowa (ka-zu ka-chy).

Inne tajemnice
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GAWEDA | JE) FORMY WYMIENNE

@ AnnaWittenberg

W jaki sposob wprowadzisz zuchy w to, co bedziecie robi¢ na zbiorce? Jak
pokazesz im przyktady postepowania zgodnego z Prawem Zucha? Jak po-
dzielisz sie doswiadczeniami i niesamowitymi historiami, ktore przydarzyty
sie tobie lub innym? Tylko prowadzac pasjonujaca opowiesc o $wiecie — ga-
wede.

GAWEDA TWORZY KLIMAT IBIORKI

Gaweda to jeden z elementow niezbednych na kazdej zbiérce. Dostarcza zu-
chom wiedzy, pobudza wyobraznie, dzieki niej tworzy sie specyficzny dla zbiorek
zuchowych klimat. Zuchy lubia nasladowac dorostych — gaweda to takze sposéb na
to, by opowiada¢ im o tych, ktérych warto nasladowac. Przeczytaj gawede utozong
na podstawie popularnej bajki psychoedukacyjnej autorstwa B. Fererro:

Na morzu rozszalafa si¢ straszna burza. Ostre podmuchy lodowatego wiatru
przeszywaty wode. Oraty dno morskie, wyrzucajac z niego na wiele metrow od
brzegu mate zwierzatka. Gdy burza mineta, woda uspokoita sie i cofneta. Teraz plaza
byta pokryta btotem, w ktorym zwijaty sie tysiace rozgwiazd. Byto ich tyle, ze plaza
wydawata sie zabarwiona na rézowo. Zjawisko to przyciagneto wielu zaciekawio-
nych ludzi. Przyjechaty nawet ekipy telewizyjne, aby sfilmowac plaze pokryta roz-
gwiazdami. Zwierzatka stopniowo nieruchomiaty. Umieraty.

W tlumie stat chtopiec, trzymajac
za reke ojca. Zasmuconymi ocza-
mi wpatrywat sie w rozgwiazdy.
W pewnym momencie puscit reke
ojca, zdjat buty i skarpetki i pobiegt
na plaze. Pochylit sie i podniost trzy
zwierzatka. Szybko zaniost je do
wody, potem biegiem wrocit i znéw
zbierat rozgwiazdy. Zza balustrady
jakis mezczyzna zawotat:

— Co robisz, chtopczyku?

—Wrzucam do morza rozgwiaz-
dy. Inaczej zgina na plazy — odpowie-
dziat chtopiec.

— Morze wyrzucito tysiace roz-
gwiazd, nie dasz rady uratowac ich
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wszystkich. Jest ich zbyt wiele! — zawotat mezczyzna. — Leza na wszystkich plazach!
Nic na to nie poradzisz.

Chfopiec pochylit sig, by wzia¢ do reki jeszcze jedna rozgwiazde i rzucajac ja do
wody, powiedziat:

— A jednak uratowatem zycie tej rozgwiazdy.

Mezczyzna milczat, potem pochylit sie, zdjat buty i skarpety i zszedt na plaze.
Zaczat zbierac¢ rozgwiazdy i wrzucac je do morza. Za chwile zrobity to samo dwie
dziewczyny. Byto ich juz czworo — wrzucajacych rozgwiazdy do wody. Po paru mi-
nutach byto ich pigcdziesigcioro, potem sto, dwiescie, tysiace osob, ktore zbieraty
i zanosity rozgwiazdy do wody.

© CECHY DOBREJ GAWEDY

Dobrze dobrany temat. Musi by¢ zwiazany z fabulg zbiorki, nies¢ pozytyw-
ne przestanie, wciaga¢ stuchaczy: Fabulq klasycznej gawedy zuchowej i jej odmian sq
zawsze przygody bohatera, jego walka z przeciwieristwami, w ktérej okazuje sie dzielny,
dobry, szlachetny, walka ukoronowana zawsze sukcesem moralnym, czasami rzeczowym.
Dlatego punktem wyjscia tematu muszq by¢ przygody, a nie problem postawy bohatera.
Postawa powinna wynikac¢ z rozwinigcia tematu™.

Dobrze przemyslana fabuta. Konstrukcja fabuty gawedy powinna zakfa-
da¢, ze napiecie stuchaczy bedzie zwigkszato sie z kazdym zdaniem. Wprowadzaj
nowe elementy krok po kroku, najciekawsze zostawiajac na koniec opowiesci. Pa-
miegtaj o tym, by niezrozumiate dla zuchow stowa wprowadzi¢ i wyjasni¢ na samym
poczatku, tak by ich ttumaczenie nie wytracito cig z rytmu w kluczowym dla gawedy
momencie. Wystrzegaj si¢ dtuzyzn (zuchy si¢ znudza i nie dadza ci dokonczyc),
a takze nadmiaru akcji (zuchy nie zorientuja sig, o co chodzi w gawedzie).

Sens wychowawczy. Kazda zbiérka gromady powinna przyniesé okreslone
rezultaty wychowawcze. Gaweda powinna wspiera¢ wyznaczone cele wychowaw-
cze, ale w sposob posredni, bez moralizowania. Po gawedzie mozesz zapytac zuchy
np. o postepowanie bohatera: Czy byto stuszne? Jak w takiej sytuacji postapitby
zuch? Mozesz takze odwotywac sie do gawedy podczas kregu rady, oceniajac po-
stawy zuchow:

Franek sam zaczat sprzata¢ po poprzedniej zbiorce. Szybko przytaczyty sie¢ do
niego inne zuchy. Franek, zupetnie jak chtopiec z opowiesci, sprawit, ze wszyscy
razem zrobiliSmy cos dobrego. Dzigki.

Odpowiednio dobrany czas. Gaweda powinna trwac¢ 3—10 min. Jesli nie
masz do powiedzenia nic ponad to, co powiedziates — nie przeciagaj.

Uwzglednienie zainteresowan zuchow i druzynowego. Powinienes
pozna¢ zuchy na tyle, aby wiedzie¢, jaki temat moze ich zainteresowaé. Pamietaj

* M.Wardecki, Zuchy, Warszawa 1983, s. [94.

A
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przy tym, ze temat gawedy powinien by¢ takze interesujacy dla ciebie — inaczej nie
przygotujesz ciekawej opowiesci.

Dobre wykonanie. Podczas gawedy zwracaj uwage na poprawnos¢ jezyko-
wa, odpowiedni dobor stow i technike mowienia: szybkos¢, modulacje gtosu, gesty,
mimike.Wazne jest, by w gawede wktada¢ emocje, ktore zuchy beda mogty odczuc.

Temat i realia oparte na sprawdzonych zrédtach. Zuchow nie moz-
na oszukiwa¢, gdy nawiazujemy do rzeczywistosci. Jesli w gawedzie powiesz, ze
w Afryce istnieje kraj nazywany Upastan, gdzie ludzie czcza ziarna kakaowca, mtodzi
stuchacze najprawdopodobniej w to uwierza. Co wiecej, opierajac sie na twoim
autorytecie, zaczng powtarza¢ to kolegom, przekonywa¢ do tego rodzicow. Jesli
jednak sprawdza, ze takie miejsce nie istnieje, stracisz w ich oczach wiarygodnosc.
Oczywiscie, mozesz opowiada¢ zuchom basnie i gawedy z nierzeczywista fabuta, ale
wtedy musisz wyraznie da¢ im do zrozumienia, ze to zmyslone historie, np. zaczy-
najac: ,,Za siedmioma goérami”...

© JAK DOBRIE GAWEDIIC?

Wyksztatcenie tej umiejetnosci wymaga zwykle wiele pracy. Warto sie jednak
postarac, bo efekty moga by¢ pomocne nie tylko w harcerstwie, ale takze w szkole,
w pracy czy na studiach. Z pewnoscia przyda ci sie kilka wskazowek:

Zawsze przygotuj sie do gawedy. Wybierz temat, utéz fabute najpierw
w punktach, potem rozwin kazdy z nich. Musisz mie¢ swiadomos¢, ze petny ksztatt
gawedy powstaje w toku moéwienia, zalezy od reakcji stuchaczy. Najlepiej przygotuj
gawede dzien wczesniej, opowiedz ja komus lub nagraj i przekonaj sie, jak wypadtes.
Jesli nie czujesz sie pewnie, podczas gawedy trzymaj jakis rekwizyt, w ktorym ukry-
jesz plan gawedy i ktory dodatkowo skupi uwage zuchow.

Gromadz tematy do gawed. Zbieraj cie-
kawe artykuty, zaznaczaj fragmenty w ksiazkach,
wyszukuj interesujace przedmioty i ilustracje, wo-
kot ktérych mozna zbudowac fabute gawedy.

Cwicz sztuke méwienia. Czytaj glosno
ksiazki, modulujac gtos i zmieniajac tempo. Nagry-
waj sie i ogladaj. Na poczatku twoje wystapienia na
pewno nie beda ci sie¢ podobaly, ale analizuj btedy,
ktore popetniasz i staraj sig zniwelowac je w kolej-
nych probach.

RODIAJE GAWED

Gaweda klasyczna

Jest nia np. przedstawiona gaweda o chtopcu
wrzucajacym rozgwiazdy do morza. Podczas takiej
gawedy zuchy po prostu sa stuchaczami, a rola dru-
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Zynowego jest podobna do roli autora ksiazki,
ktéry krok po kroku rozwija swoja historig. Jed-
nak w zaleznosci od potrzeb mozna wykorzysty-
wac takze inne rodzaje gawed.

Gaweda sytuacyjna

Podczas opowiadania niektore fragmenty ga-
wedy sg przedstawiane lub powtarzane (scenka,
rysunkiem) przez zuchy. Do opowiesci trzeba
wiec dodac znacznie wiecej szczegdtow, upla-
stycznic¢ tekst, np.:

Ttum gestniat z minuty na minute. Przychodzili ubrani w zoétte sztormiaki rybacy,
hafasliwi i przygotowani do plazowania goscie pensjonatow, policjanci pilnujacy po-
rzadku.WV ttumie stat tez, trzymajac za reke ojca, chtopiec ubrany w krotkie spodnie
i koszulke z rozgwiazda. Zasmuconymi oczami wpatrywat sie w rézowe rozgwiazdy,
ktére niezdarnie poruszaty sie na plazy.

Taka forma przydaje sig, gdy zuchy maja kfopoty z koncentracja, a takze gdy
podczas opowiadania maja powstac elementy przydatne w dalszej czesci zbiorki, np.
zuchy rysuja jak najwiecej rozgwiazd, ktére przyboczni pézniej rozktadaja na kory-
tarzu, urzadzajac zawody w ich zbieraniu (ktorej széstce uda sie uratowac wiecej).

Gaweda-scenariusz zbidrki

Jest dosc¢ trudna i raczej rzadko stosowana.Taka gaweda to rodzaj konferansjerki,
spoiwo catej zbiorki. Mozna ja najpierw opowiedzie¢ cata na poczatku, a nastepnie
przez reszte zbidrki odgrywac z zuchami jej fragmenty lub opowiadac ja stopniowo
i razem z gromada przezywac na biezaco rozwoj wydarzen:

Cyrk ,,Fatamorganum” skupiat najwigkszych artystow z catego Swiata. Byta tam
urocza i zwinna lwana, ktéra wykonywata akrobacje na linie. Byli Wtosi Mario
i Dario, ktorzy potykali ogien. Byta rodzina Kovaczov, ktérej cztonkowie budowali
z whasnych sylwetek wysokie piramidy. Cyrk podrézowat po catej Europie, zarabia-
jac na wystepach ogromne pieniadze. Jednak pewnego dnia wybucht w cyrku wielki
konflikt. Artysci zarzucili dyrektorowi, ze pfaci im za mato, chociaz dyrektor Gianni
Deppello byt uczciwym cztowiekiem, ktory zyskami dzielit si¢ z artystami po rowno.
Kiedy jednak artysci zaczeli podnosi¢ krzyk, maestro Gianni zgodzit sig ptaci¢ im
wiecej. Artysci na tym nie poprzestali. Po kazdym wystepie chcieli wiecej i wiecej
pieniedzy. Ich chciwos¢ doprowadzita cyrk do upadku. Dyrektor, zeby zaspokoic¢
zadania trupy cyrkowej, musiat sprzedac prawie wszystko, co mieli. Kiedy okazato
sie, Ze s3 bankrutami — wszyscy odeszli. Maestro Gianni kochat jednak sztuke cyr-
kowa nad zycie. Postanowit, ze nie podda sig i wyruszy w Swiat, by znalez¢ nowych
artystow, ktorzy pokochaja cyrk tak, jak on.

A
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Zuchy wcielaja sie w kandydatow na cztonkéw ekipy cyrkowej, biora udziat
w castingu, ktory prowadzi dyrektor Gianni.

Kiedy maestro Gianni znalazt juz nowych artystow, chciat jak najszybciej wyruszyc
z nimi w trase. Nie mogt jednak tego zrobi¢ — przeciez sprzedat wszystko: deko-
racje, stroje, konie... Dyrektor bardzo chciat, zeby jego nowi artysci pomogli mu
odbudowac¢ wspaniaty cyrk.

Zuchy wykonuja majsterke: maluja cyrkowe dekoracje. Pozniej ubierajg sig jak
cyrkowcy.

Kiedy maestro zobaczyt, ze jego artysci poswigcili swoj czas na odbudowe cyrku,
fzy pojawity si¢ w jego oczach. Nie wiedziat, jak ma im dzigkowac. Wyprawit wiec
przyjecie, na ktéorym radosnym tancom i Spiewom nie byto konca.

Zuchy plasajg lub Spiewaja.

Po przyjeciu nadszedt czas, aby zacza¢ przygotowania do wystepu. Maestro
w ciagu kilku tygodni chciat przygotowac¢ ciekawy program, ktéry przyciagnie wielu
widzow.

Zuchy dziela sie na szostki i ¢wicza numery cyrkowe.

Nadszedt wielki dzien. Maestro wyjrzat zza kurtyny — trybuny byty znéw petne!
Dyrektor trzast sig caty jak galareta. Co bedzie, jesli sig nie uda? — zapytat sam siebie.
Ale zaraz potem pomyslat: Nie moze sie nie udac. Przeciez moi artysci sa Swietnie
przygotowani!

Zuchy przygotowuija teatr samorodny — przedstawiaja swoje numery cyrkowe.

Brawom nie byto konca. Trupa cyrkowa spisata sie Swietnie, przedstawienie za-
chwycito publicznos¢. Teraz artysci musieli podja¢ wazna decyzje: czy wyrusza ze
swoim programem za granice!

W kregu rady zuchy decyduja o rozpoczeciu artystycznej podrézy po Europie,
nastepnie zegnaja sie obrzedowo.

Gaweda-rozmowa

Zaktada aktywny udziat zuchow, ktore w jej trakcie zostaja wciagniete do roz-
mowy (tak, by uswiadomity sobie pewne problemy, wyciagnety wnioski). Mozesz to
zrobi¢, pytajac zuchy o zdanie, np. proszac o decyzje, jak powinien postapi¢ bohater.
W przypadku gawedy o rozgwiazdach moze to wyglada¢ nastepujaco: Chiopiec stoi
w tlumie, trzymajqc reke ojca. Czy powinien is¢ na plaze i wrzuci¢ do wody rozgwiazde?

A
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Mozna tez rozpoczaé rozmowe dopiero po zakonczeniu historii, pytajac zuchy:
Czy chtopiec postqpit stusznie? Dlaczego mezczyzna do niego dotqczyt? Jak nalezato sie
zachowad?

Gaweda-rozmowa to dosy¢ trudna forma, bo wymaga gruntownego przemysle-
nia wszystkich mozliwych odpowiedzi i reakcji zuchéw. Jej celem nie jest rozmowa
sama w sobie, ale rozwiazanie pewnego problemu.

Gaweda-wspolne opowiadanie

To odmiana gawedy klasycznej, w ktérej fragmenty sa wymyslane przez stucha-
czy. Taka forma moze by¢ stosowana, gdy chce sie pobudzi¢ wyobraznie zuchow,
pokaza¢ im zaleznosci przyczynowo-skutkowe miedzy zdarzeniami, zacheci¢ do
tworczego rozwiazywania probleméw.

Gaweda-obrzed

Obrzedowa gaweda ma charakter podniosty, druzynowy wygtasza ja w takich
momentach, jak Obietnica Zucha, zatozenie gromady itp. Staraj sie nie uzywac
w niej niezrozumiatych stow i skréc ja do minimum, bo zamiast podniostego nastro-
ju mozesz wywotac wielkie znudzenie.

Gaweda-wyktad

Taka gawede wygtasza sie bardzo rzadko (zabawa w zakéw, trzeba cos szybko,
rzeczowo wyjasni¢ lub przekazac¢ krotka informacije).

Gaweda goscia gromady

To potencjalnie bardzo atrakcyjna forma przekazywania zuchom informacji
o otaczajacym je Swiecie.VVWczesniej nalezy ustali¢ z gosciem temat i czas jej trwania.
Dobrym pomystem jest przygotowanie pytan pomocniczych.

Rozne typy gawed moga sie nawzajem przenikac, np. gaweda goscia moze by¢
rozmowa.

Formy wymienne gawedy
Czasami atrakcyjniejsza od gawedy
forma przekazywania zuchom wybranych
tresci moze by¢:
® czytanie fragmentu ksiazki lub artykutu
Z czasopisma,
8 ogladanie filmu,
# ogladanie przedstawienia teatralnego.




GRY 1 CWICZENIA

@ AnnaWittenberg

Gry i ¢wiczenia s3 dla dzieci w wieku zuchowym zupetnie naturalne — od-
powiadaja na zwiekszonga potrzebe ruchu, zapewniajg kontakt z innymi, ucza
wspotpracy i wspotzawodnictwa.

CHARAKTERYSTYKA GIER | CWICZEN

Zuchy oczekuja na zbidrkach przede wszystkim dobrej zabawy. Ty z kolei chcesz
im przekaza¢ odpowiednie tresci i wartosci. Kluczem do sukcesu jest pofaczenie
tych dwoch potrzeb — to whasnie moga da¢ odpowiednio dobrane gry i ¢wiczenia.
Dzieki nim mozesz wspiera¢ u zuchéw rozwoj fizyczny (biegajac za pitka, ¢wicza
duze migsnie), emocjonalny (kiedy musza sie pogodzi¢ z porazka w grze), spoteczny
(kiedy moga wygrac tylko dzieki wspotpracy), duchowy (gdy zuch postanawia: bede
¢wiczyh, az uda mi si¢ wykonac to lepiej) itd.

Gry i ¢wiczenia, mimo ze w kanonie form pracy traktujemy je jako jedng forme,
roznia sie miedzy soba zasadniczo.

Gry. Charakterystyczne dla gier s3 reguly i wspétzawodnictwo zespo-
towe lub indywidualne. W grze musi bra¢ udziat dwoch lub wigcej uczestni-
kow (indywidualnych lub zespotowych). W' przypadku gier zespotowych dzieci
w poszczegdlnych zespotach powinny miec zblizone mozliwosci motoryczne czy
intelektualne, a wspotzawodniczace grupy powinny by¢ rowne liczebnie. Przed roz-
poczeciem gry trzeba Scisle okresli¢ jej reguty i upewnic sie, ze kazde dziecko do-
kfadnie je zrozumiato. Nalezy okresli¢ czas trwania lub moment
zakonczenia gry (np. gdy wszyscy uczestnicy z jednego z zespo-
tu zostana ztapani). Powinienes czuwac nad prawidtowym prze-
biegiem gry, zazegnywac konflikty i pilnowac, by nikt nie famat
ustalonych zasad. Bardzo pomocne moze okaza¢ sig ustalenie
sygnatu konczacego (ktérego uzyjesz, jesli zechcesz zakonczy¢
gre wczesniej, np. z powodu deszczu). Pamigtaj tez, ze regut nie
wolno zmieniac¢ w trakcie gry.

Cwiczenia. Uczestnik éwiczen zmaga sie nie z przeciw-
nikiem, ale z samym soba. Ma okazje sprawdzi¢ swoje mozliwo-
$ci, co jest czynnikiem dopingujacym do pokonywania wiasnych
niedoskonatosci. Cwiczenia stanowia naturalna forme przygo-
towania do gier, a niekiedy moga by¢ nawet ich fragmentami*.

* Rozrdznienie pojec ,gra” i ,Ewiczenie” za M. Silny, Gra, zabawa i ¢wiczenie, ,,Zuchowe
Wiesci” 2004, nr 4, zima.
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Gry i ¢wiczenia - podobienstwa i réznice

Gra

Cwiczenie

Wspotzawodnictwo

Pomiedzy zespotami lub indywidualne

Pokonywanie wiasnych stabosci
i niedoskonatosci

Czas

Wezesniej scisle okreslony

Elastyczny

Moment
zakonczenia

Weczesniej ustalony, ten sam
dla wszystkich

Zmeczenie, chwila przed pierwszymi
oznakami znudzenia

Scisle ustalone, moga by¢ bardziej

Proste, mozliwe odstepstwa

Zasady ztozone od poczatkowych ustalen

Zcicres R ey Tl LIJ(;::J zwycieza, jesli wziat w ¢wiczeniu
Sprawdzenie poprzednio wycwiczonych . .

Cel N Przygotowanie do gier
umiejetnosci

Fabuta Mozna wprowadzi¢, uatrakcyjnia gre Brak — forma podporzadkowana

logicznemu ciagowi

Przygotowanie

Wymaga rzetelnego przygotowania,
czesto wezesniej wykonanych materiatow

Nie wymaga dtugich przygotowan
i wielu materiatow

Mozna wyrdzni¢ trzy rodzaje gier i ¢wiczen:

Cwiczenia i gry, w ktorych zmagaja sie poszczegélne zuchy, a groma-
da to obserwuje. Pozwalaja na pokazanie sie konkretnych zuchéow, zmierzenie
sie przez nie na réznych ptaszczyznach i umocnienie wiary w siebie. Wazne, by
docenic¢ starania kazdego zucha bioracego w nich udziat, zachgca¢ reszte gromady
do sportowego dopingu, inaczej mozna osiagna¢ efekt wychowawczy przeciwny do
zamierzonego.

Gry, ktére organizuje sie w szostce. Druzynowy z jedna szostka de-
monstruje gre, a pézniej zuchy w poszczegodlnych széstkach wspotzawodnicza ze
soba. Szostkowy moze petni¢ role sedziego. Taka gra uczy przestrzegania zasad,
organizowania si¢ do dziatania, a przy tym najbardziej przypomina dziecigce zabawy
na podworku.

Gry miedzy széstkami.Tego rodzaju gry pozwalaja na ksztattowanie silnej
wiezi z szostka, podkreslaja miejsce i role kazdego z jej cztonkow, buduja umiejet-
nosci wspotpracy w zespole.

IASADY ORGANIZOWANIA GIER | CWICZEN

Zasada rozumienia przepisow. Zuchy biorace udziat w grze musza znaé
i rozumiec jej przepisy. Prostsze przepisy wyjasniaj stownie, trudniejsze — pokazujac
na przyktadach. Mozna przeprowadzi¢ gre na probe i w ten sposob sprawdzic, czy
wszystkie zuchy zrozumiaty jej reguty.

‘
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Zasada bezwzglednego przestrzegania regut gry. Jako druzynowy je-
ste$ na zbidrce straznikiem porzadku. Dlatego nie mozesz akceptowac oszustw,
pomijania niektorych przepisow itp. Jesli raz przymkniesz oczy na to, ze ktos pod-
stuchiwat lub podgladat albo popchnat kogos i dlatego wygrat, mozesz by¢ pewien,
ze wkrotce inne zuchy zaczng stosowac podobne strategie. W grach liczy sig tylko
uczciwe zwycigstwo, szanse wszystkich musza by¢ rowne, szlachetnie jest ustepo-
wac w sporze. Jesli walczy grupa, to kazdy daje z siebie wszystko, nieelegancko jest
naigrywac sie z przegranych, trzeba umie¢ zaréwno przegraé, jak i wygrac*.

Zasada stopniowania trudnosci. Najlepiej zaczyna¢ od tatwych gier i ¢wi-
czen, stopniowo przechodzac do trudniejszych. Nie wolno zmusza¢ zuchéw do wy-
konywania ¢wiczen, ktore wzbudzaja w nich lek, trzeba dla nich wymysli¢ zadanie
zastepcze.

Zasada rownomiernego rozktadania zwyciestw. Jesli zuch przegrywa
w kazdej grze sportowej, szybko zwatpi w swoje sity. Jesli natomiast bedzie caty
czas wygrywac, tatwo uwierzy w to, Ze jest najlepszy we wszystkim, co moze spo-
wodowaé wywyzszanie sie i nasmiewanie z innych. Rbwnowage mozna osiagnaé
tylko poprzez dobieranie rozmaitych ¢wiczen i gier (na przemian: sportowe, inte-
lektualne, artystyczne), ktore pozwola na wykazanie sie umiejetnosciami kazdemu
zuchowi.

Zasada ostroznosci w stosowaniu wspotzawodnictwa. Po pierwsze mu-
sisz przekonac zuchy, ze w grach bierze sie udziat nie dla zwyciestw, ale dla zabawy.
Po drugie, nagroda powinna by¢ na miare zwycigstwa — przy prostych ¢wiczeniach
i grach wystarczy okrzyk na czes¢ zwycigzcy, przy trudniejszych mozesz pochwali¢
széstke w kregu rady, a nawet wreczy¢ zwyciezcom paczke cukierkéw, medal lub
drobna nagrode rzeczowa. Po trzecie: pamietaj o bezpieczenstwie! Zuchy nie
potrafia ocenia¢ swoich sit. Jesli zabawa bedzie ekscytujaca, moze sig¢ okaza¢, ze serce
nie nadazy za podnieconym organizmem i dziecko np. zemdleje podczas biegu.

Zasada higieny i bezpieczenstwa. Gry i ¢wiczenia musza zawsze byc
sprawdzone pod katem ewentualnych zagrozen przy ich przeprowadzaniu. Sto-
pien trudnosci, specyfika gier i ¢wiczen zalezy od tego, w jakim wieku sa zuchy, jak
sprawne fizycznie itp. Charakter gier i ¢wiczen trzeba tez dopasowac do miejsca,
w ktorym odbywa sie zbidrka, pory roku czy pogody.

© JAK WEACIAC GRY | CWICZENIA W TOK ZBIORKI?

M. Wardecki sugeruje trzy rodzaje takich pofaczen:

Poprzez fabute, czyli wtedy, kiedy gra lub ¢wiczenie wynika logicznie z po-
przedniego elementu. Kiedy zuchy bawia si¢ w konstruktorow i zbudowaty super-
nowoczesne samochody, musza je wykorzysta¢ w wyscigu. tapia sie wiec za paski.
Pierwszy zuch jest kierowca. Reszta biegnie za nim. Ktora széstka szybciej pokona
tor wyscigowy?

* Zob. M. Wardecki, Zuchy, Warszawa 1983, s.223.

‘
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Poprzez ceche charakteryzu-
jaca cztowieka, ktoérego nasladujecie.
Policjant powinien by¢ spostrzegawczy.
My tez! Franek wciela sie w policjanta
i wychodzi z zuchowki, zapamigtujac,
w jakiej kolejnosci zuchy siedza w kregu.
Kiedy wyjdzie, dwie osoby zamieniaja
sie miejscami. Czy Franek zgadnie, kto
zmienit miejsce?

Poprzez przedmiot wykorzysty-
wany w grze lub ¢wiczeniu, np. zuchowa
ekspedycja badawcza znajduje goracy
fragment meteorytu.Trzeba go ostudzi¢
— zuchy zaczynaja wiec jak najszybciej przerzuca¢ meteoryt (pitke) miedzy soba,
wymieniajac imiona oséb, do ktérych rzucaja. Goracy meteoryt nie moze zostac
w dtoniach dtuzej niz dwie sekundy!

Mozesz modyfikowac gry i ¢wiczenia tak, aby pasowaty do tematu zbiérki. Rzut
do celu bedzie w jednym przypadku ¢wiczeniem Indian przygotowujacych sie do
polowania, a w innym sposobem gromadzenia zapasow dla zwierzat na zime. ,,Mu-
rarz”’, czyli éwiczenie, w ktorym czes$¢ zuchdw przebiega, nie dajac sie ztapad, obok
pozostatych, ustawionych w szeregu, moze by¢ wykorzystany podczas zdobywa-
nia sprawnosci ,,detektywa” (kiedy zuchy ¢wicza tapanie przestepcow), ale takze
przyda sie¢ podczas cyklu sprawnosciowego ,lekarza” (gdy zuchy tapiace to ukiad
odpornosciowy, a prébujace sie wymknaé — wirusy).

© PRIYKLADY GIER | CWICZEN

Cwiczenia orientacyjne wzroku — rozroznianie barw

Zbieranie zapatek. Gromade dzieli sie na dwie czesci. Druzynowy rozsy-
puje po zakamarkach sali dwa pudetka zapatek, np. czerwonych i rézowych (w obu
kolorach musi by¢ taka sama liczba zapatek). Ktora grupa predzej zbierze swoje?

Sygnalizacja Tatelukow. Dziki szczep Tatelukow, ktorego nie nalezy szu-
ka¢ na zadnej mapie, wymyslit sobie alfabet sygnalizacyjny i nadawat depesze sasied-
nim szczepom, podnoszac wysoko ponad gtowe tarcze kwadratowa lub okragta.
Kwadrat niebieski zawiadamiat ,,z nami jest zle”, zielony ,,mamy sie dobrze”. Koto
niebieskie ,,umykajcie”, a zielone ,,przyjdzcie do nas”. Po¢wiczcie w gromadzie sy-
gnalizacje Tatelukow, nadajac podawane przez druzynowego komunikaty.

Cwiczenia orientacyjne wzroku — rozroznianie ksztattow i wielkosci

Uktadanie przedmiotéw wedtug wielkosci. Kazdy zuch zbiera dziesie¢
patykow roéznej grubosci lub dtugosci, miesza je i na sygnat ukifada od najcienszego
do najgrubszego lub wedtug dtugosci. Mozna tez uktadac¢ kamienie wedtug wielkosci,
koloru, ksztattu. Kto najszybciej i najdoktadniej wykona to éwiczenie?

A
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Fotograf. Druzynowy pokazuje przez kilka sekund jakas figure geometrycz-
na, narysowang lub wycieta z kartonu. Zuchy staraja sie narysowac ja z pamieci,
czyli jak najwierniej ,,odfotografowac”. Po kilku zmianach figur mozna pokazywac
trudniejsze ksztatty, np. sylwetki drzew.

Gra Kopciuszka. Kazdy zuch otrzymuje torebke z taka samg liczba réznych
ziaren. Dzieci wysypuja ziarna przed soba i na sygnat uktadaja je wedtug gatunkow
lub koloréow. Zwyciezca otrzymuje tytut siostrzyczki lub braciszka Kopciuszka.

Cwiczenie orientacyjne stuchu — poznawanie dzwigkow

Co to za dzwiek? Zuchy siedza w szeregu obok siebie. Druzynowy za ich
plecami wydaje rozne dzwieki, np. drze papier, upuszcza klucz, monete, klaszcze itp.
Wywotany lub zgtaszajacy sie na ochotnika zuch okresla dzwiek.

(wiczenia orientacyjne stuchu — czujnosc

Szeptane rozkazy. Przed stojaca w szeregu szostka druzynowy szeptem
wypowiada rozkazy do natychmiastowego wykonania: Stan na prawej nodze! Podaj
reke! Zaspiewaj cicho ,,Wesot i Smiaty”! Wygrywa széstka, ktéra najsprawniej, bez
podgladania kolegdw, wykona szeptane rozkazy.

Ucieczka z putapki. Gra ma tto dramatyczne. Nieprzyjaciel ztapat jencow
i uwiezit ich w pokoju. Przez nieostroznos¢ zostawit niedomkniete drzwi.VV pokoju
obok siedzi wartownik, ale nie patrzy na drzwi, tylko w okno, interesujac sie tym, co
sie dzieje na podworku. Trzeba tak cicho przejs¢ przez pokoj wartownika, aby tego
nie styszat. Kto to zrobi — jest ocalony. ale czujnego wartownika nie powinna mina¢
pochwata. Jezeli bez odwracania glowy, reka celnie wskaze zbiega, ten pozostaje na
miejscu do konca gry.

Cwiczenia orientacyjne stuchu — pamieci- stuchowej

Wici. Druzynowy opowiada o starostowianskim zwyczaju przekazywania
wici — peku fozowych gatazek — powiadamiajacych wojow o obowiazku stawienia
sie na wyznaczonym miejscu rady wiecowej. Szostki ustawiaja sie rzedami, jeden
zuch od drugiego w odlegtosci 10—15 krokow. Druzynowy (kniaz) wrecza stojacym
na czele wici wraz ze zleceniem liczacym 7-10 stow. Na znak kniazia rozpoczy-
na sie bieg sztafetowy; jeden zuch przekazuje drugiemu wici wraz z poleceniem,
a ostatni zwraca wici kniaziowi i powtarza zlecenie, jakie zostato mu przekazane
przez poprzednika. Wygrywa szoéstka, ktora pierwsza dotarfa do kniazia i wiernie
powtorzyta jego polecenie.

Cwiczenia orientacyjne wechu — poznawanie zapachow

Nos lekarza. Druzynowy przygotowuje zestaw ztozony z szesciu jednako-
wych buteleczek z ziotowymi lekarstwami, np. kroplami migtowymi, kroplami wa-
lerianowymi, rumiankiem, herbata lipows itp. Po zapoznaniu si¢ z zapachami zuchy
Zawiazuja sobie oczy. Kazdy otrzymuje buteleczke do powachania i wymienia nazwe
lekarstwa.

‘
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Nos kucharza. W pudeteczkach (nieszczelnych) lub w torebkach z cien-
kiego papieru umieszcza sie oddzielnie kawatek cebuli, czosnku, pieprzu, pietruszki,
majeranku i ustawia na stole, osobno zestaw produktow dla kazdej szostki. Szostki
stoja w rzedach, w odlegtosci od pigciu do dziesigciu krokéw od stotu. Druzynowy
(kuchmistrz) zada od kuchcikéw podania cebuli. Zuchy przybiegaja do swojego sto-
fu i wechem wybieraja potrzebny produkt. Széstkowi sprawdzaja trafnosé wyboru
i kolejne zuchy z szostek spetniaja nastepne zyczenie kuchmistrza.

Cwiczenia orientacyjne wechu — szukanie zrddfa zapachu

Gdzie sa perfumy? Ukrywamy w sali otwarta butelke z ptynem o mocnym
zapachu, np. perfumy, kamfore, ocet itp. Nalezy tak schowac, zeby ukryty przed-
miot byt niewidoczny, ale kryjowka nie ttumita zapachu. Aby zabawa mogta toczy¢
sie nieprzerwanie ,,do ostatniego zucha”, odkrycie zrédfa zapachu nalezy zgtaszac
W sposob niezwracajacy uwagi kolegow na zrédto zapachu.

Ktoéra szyszke owiat dym? Jedna z 20 szyszek chwile trzyma sie w dymie
ogniska, by potem zmieszac ja z pozostatymi. Zuchy kolejno wyszukuja zadymiona
szyszke (bez dotykania).

Cwiczenia orientacyjne dotyku — poznawanie

Kto to? Zuchy w szoéstkach przypatruja sig sobie bacznie. Jednemu z zuchéw
Zawiazuje sie oczy, a koledzy zmieniaja miejsca. Széstkowy podprowadza kolege do
sz6stki, aby dotykiem — rozpoznajac np. fryzury — powiedziat, kto gdzie siedzi.

Poznawanie monet. Zuchy z zamknietymi oczami poznaja wartos¢ monet.
Zapada noc (zakfadaja opaski na oczy). Ktos buszowat po salach schroniska. Druzy-
nowy postanowit sprawdzi¢, czy wszyscy maja swoje pieniadze (zuchy biora swoje
sakiewki). Druzynowy prosi zuchy o pokazanie monet podanej wartosci. Zuchy za
kazdym razem wyjmuja zadana monete i ktada obok siebie, zachowujac kolejnos¢
wywotania. Széstkowy sprawdza, kto bezbtednie wytozyt monety.

Cwiczenia orientagji ogdlnej

Cztery zywioly. Zywiotami tymi sa: woda, powietrze, ziemia i ogien.WV kaz-
dym z pierwszych trzech zyja inne zwierzeta. Druzynowy, chodzac w kole utwo-
rzonym przez zuchy, wywotuje jakies zwierze i wskazuje szybko na ktéregos zucha.
Zuch powinien niezwtocznie nazwac zywiot, w ktérym wywotane zwierze mieszka.
Jesli namysla sie dtuzej niz 3 sekundy lub Zle odpowie — idzie do $rodka i prowadzi
dalej gre. Mozna od czasu do czasu zamiast nazwy zwierzecia wywofa¢ czwarty
Zywiot — ogien, na co wskazany zuch musi szybko obrocic sie trzy razy w kotko.

Cwiczenia orientaji w czasie | przestrzeni

Ocena czasu. Trudno dorostemu, a co dopiero wesoto bawigcemu sie
dziecku, oceni¢ mijajacy czas. A jednak druzynowy pyta zuchy: Ktora teraz godzina?
Poréwnujac odpowiedzi ze wskazaniem zegarka, druzynowy udziela pochwaty tym,
ktorzy okreslili czas z doktadnoscia do 5 minut.
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Podroz w dalekie kraje. Zuchy wybieraja sie w daleka podréz:jedna szost-
ka do Eskimosow, druga do mieszkancow Afryki, trzecia do Indian, a czwarta do
Chinczykow. Po ustaleniu kierunku podrézy do krainy przyjaciot (zgodnie z kom-
pasem) na sygnat druzynowego széstki ruszaja w droge. Wracaja z ,fotografia”
swoich przyjaciot (ilustracja ukryta wczesniej przez druzynowego) i opowiadaja
gromadzie o swoich przygodach.

Dalszy ciag bajki. Druzynowy zaczyna opowiadac bajke, najlepiej taka, kto-
rej zuchy nie znaja. W pewnej chwili przerywa i wskazuje na zucha, ktéry natych-
miast uktada (improwizuje) dalszy ciag opowiesci.Po paru zdaniach druzynowy kaze
opowiada¢ innemu zuchowi.




MAJSTERKA

@ AnnaWittenberg

Praca plastyczna lub techniczna wykonywana na zbiérce z zuchami — to
najkrotsza i najtrafniejsza definicja majsterki. Majsterka powinna taczy¢ sie
zgodnie z zasada logicznego ciagu z reszta zbiorki (jesli malujemy obrazy, to
dlatego, ze za chwile zorganizujemy zabawe tematyczng — wystawe malarska
w Luwrze, jesli robimy tuki, to dlatego, ze za chwile wyruszymy na polowa-
nie).

© WYKORZYSTANIE MAJSTERKI NA IBIORCE

Majsterka, tak jak inne zuchowe aktywnosci, stuzy wszechstronnemu rozwojowi
zuchéw (nawet rozwojowi fizycznemu!), nie moze wiec by¢ nudna czy monotonna.
Poniewaz z reguly jest forma statyczna, powinna by¢ umiejetnie wkomponowana
miedzy ruchowe elementy zbiorki — jesli podczas zdobywania sprawnosci ,,mary-
narza” zuchy buduja okrety z tupinek orzechow, mozna poprzedzi¢ majsterke ¢wi-
czeniem sprawnosci marynarskiej, a po niej urzadzi¢ wielkie regaty na najblizszym
strumieniu.

JAK DLUGO, JAK TRUDNO?

To oczywiste, ze majsterka nie powinna trwac ani za diugo, ani za krétko. W prak-
tyce moze to by¢ kilkanascie sekund albo nawet cata zbidrka. Z reguty majsterka
trwa 10-30 min:

Na Narnie napadfa banda straszliwych potworéw. Mieszkancy musieli wy-
gnac je ze swoich granic. Mieli tylko kilka minut na przygotowania, bo potwory zbli-
zalty sie niezwykle szybko. Na szczescie zdazyli
zgromadzi¢ caty arsenat $niegowych kul.

Podczas zdobywania sprawnosci ,,majster-
klepka” zuchy zostaty budowniczymi. Z wielu
kartonow, ktore przyniosty na zbiorke, budowaty
domy, wiezowce i mosty. Trwato to cafa zbiorke,
ale nikt nie nudzit si¢ nawet przez minute.

Zuchy, ktére skoncza swoja prace wczesniej,
beda sie nudzi¢ lub przeszkadza¢. Mozna po-
prosi¢ je o zrobienie porzadku lub da¢ im inne
zadanie. Nie mozna jednak takich dodatkowych
zadan przeciaga¢ w nieskonczono$¢ — 5 minut
powinno wystarczy¢ pozostatym na dokoncze-
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nie prac. Majsterki lepiej nie przerywa¢ w pofowie ,,plasem na rozruszanie” — do-
$wiadczenie pokazuje, ze zuchom trudno wréci¢ do przerwanej pracy.

Majsterka powinna by¢ pod wzgledem trudnosci dopasowana do mozliwosci zu-
chow. Zanim zaproponujesz zuchom jakas majsterke, wykonaj ja sam. Tylko wtedy
bedziesz w stanie ocenic stopien trudnosci i okresli¢ czas potrzebny na jej wyko-
nanie.

Majsterka pomaga w stworzeniu ciekawej obrzedowosci (wykonanie przez zuchy
totemu, pacholika, kroniki itp.). Wykorzystujemy ja réwniez przy zdobywaniu spraw-
nosci zespotowych i indywidualnych. Oczywiscie, wtedy majsterka musi by¢ uzasad-
niona fabularnie. Zdobywajac sprawnos¢ ,,ptasiego opiekuna”, zuchy moga zrobic¢
karmniki, ,,zielarza” — zielniki, ,,kuchcika” — safatke owocowa, a ,,przyjaciela ksigzek”
— zakladke.

RAZEM CZY OSOBNO?

Zwykle podczas majsterki zuchy pracuja indywidualnie, ale sg takie prace, ktore
moga,a nawet powinny wykonywac wspélnie (np.razem moga rysowaé mape Stumi-
lowego Lasu przy zdobywaniu sprawnosci ,,Kubusia Puchatka”
czy zbudowac¢ dom przy realizacji sprawnosci ,,majsterklepki”).
W czasie majsterki kazdy zuch musi mie¢ wyznaczone zadanie,

Zuchowe majsterki:

@ pobudzaja wyobraznie,

® pomagaja koordynowa¢ miejsce i materiaty do pracy. Najlepiej, jesli kazdy bedzie miat tez
ruchy, przydzielone przybory do majsterkowania.To usprawnia prace,
@ rozwijaja zdolnosci ma- a przede wszystkim zapewnia bezpieczenstwo.
nualne,
» sprzyjaja tworczemu JAK NAJBEZPIECINIE)?
mysleniu,

Podczas majsterek ufaj zuchom — dzieci przeciez korzystaja
z nozyczek, farb i kredek na co dzien. Jednak sprawdzaj, jak
pracuja. Nawet jesli wydaje ci sig, ze wybrana technika jest
zupetnie bezpieczna, przygladaj si¢ temu, jaki uzytek twoi pod-
opieczni robia z narzedzi i materia-
tow plastycznych. Zgodnie z zasa-
da ,,druzynowy tez sie bawi” bierz
czynny udziat w pracach zuchow —
nie beda si¢ wtedy czuty nadzorowa-
ne, wezma chetnie udziat w zabawie
i nie beda krepowaly sie poprosic
o pomoc.

Z bezpieczenstwem wiaze sie
rowniez kwestia higieny. Jesli maluje-
cie rekami, to trzeba je pozniej umyc,
jesli przygotowuijecie satatki, to rece
trzeba umy¢ przed zabraniem sie do

® pomagaja w koncentra-
¢ji i skupieniu,

® ucza pracy w zespole.

Pl e
eliras
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pracy. Jesli bedziecie uzywali farb, to zabezpiecz wczesniej pod-
foge czy stot przed zabrudzeniem, np. rozktadajac stare gazety.
Niejedna gromada zuchowa miafa juz problemy przez to, ze
zostawita po sobie batagan, ktéry nastepnego dnia odkryty pa-
nie sprzataczki!

JAK NAJOSICZEDNIEJ?

Bardzo wazna rzecz to materiaty do majsterki. Niektére
z nich po prostu trzeba kupi¢. Czasami o pomoc w ich zdoby-
ciu warto poprosi¢ zuchy i ich rodzicow (dzieci moga groma-
dzi¢ w domu pudetka, puszki, kolorowe papiery). Nawet pudet-
ko po czekoladkach, ktére chcesz wyrzuci¢, moze sie jeszcze
do czegos przydac.

Ciekawa majsterka jest
prawdziwa frajda dla zu-
chéw. Mimo to nie nalezy
przesadzac ze stosowa-
niem tej formy pracy —
jesli bedzie jej za wiele,
dzieci po pewnym czasie
po prostu sie znudza.
Majsterka raz na dwie

lub trzy zbiérki sprawi, ze
zuchy beda czekaty na nia
Z niecierpliwoscia.

Jakie materiaty przydaja sie do majsterki? Z pewnoscia mozna wyko-
rzysta¢ papier, plasteling, gling, mase solng, scinki materiatow, drewno, tworzywa
sztuczne, suche liscie, szyszki, muszelki i kamyki, a takze zuzyte czesci elektroniczne.
Surowcem wykorzystywanym do majsterki moga by¢ réwniez produkty spozywcze

(np. jesli zuchy robia kanapki albo przygotowuja satatki).

Warto uczy¢ zuchy racjonalnego gospodarowania materiatami. Pokazuj im, jak

to mozna robi¢. Przy sprzataniu po majsterce sprawdzaj, co nadaje si¢ do
ponownego wykorzystania, schowaj to, czego nie zuzyliscie oraz dopilnuj,

zeby wszystkie kredki i farby znalazly sie w pudetkach.

PRIYKtADY MAJSTEREK

Pomponowe potworki

Materialy i przybory: wioczka, karton, nozyczki, kolorowy

papier, flamastry.
Sposob wykonania:

Wytnij dwie obrecze. Zt6z je ze soba
i owin razem wioczka. Im wiecej nawi-
niesz wetny, tym pompon bedzie pet-
niejszy. Przetnij nozyczkami nawiniete
nitki wzdtuz zewnetrznego brzegu kotek
(Wtdz ostrze nozyczek miedzy tektur-
ki). Po przecigciu wtdczki chwyé nitki
miedzy tekturkami i zwiaz mocno.Teraz
przyklej pozostate elementy: stopy, uszy
i oczy. Stworek z wtodczki jest gotowy.

109




CZESC Il. ZUCHOWA ZBIORKA

Swinka-skarbonka
Materiaty i przybory: balon, stare gazety, klej z maki,
nakretki z butelek po ptynach lub dezodorantach, tekturowe
opakowanie na jajka, farby, nozyk introligatorski.
Sposéb wykonania:

Z maki i wody zréb klej (proporcja I:1). Nadmuchaj balon
i mocno zawiaz. Gazety podrzyj na mate kawatki. Za pomoca
pedzla maluj balon klejem i przyklejaj na nim kawatki gazet —
balon mozesz oprzec na miseczce (fot. |).

Po natozeniu 2—3 warstw gazet mozesz przystapic¢ do zrobie-
nia nézek, ryjka oraz uszu. W tym celu wykorzystaj np. stare na-
kretki, kawatki rurek po papierze toaletowym lub opakowania od
jajek (fot.2).Przyt6z je w odpowiednich miejscach i przymocuj
kawatkami gazet zamoczonych w kleju lub tasma klejaca (fot. 3).
Z tekturowego opakowania na jajka wytnij jeden pojemniczek
i przetnij go na pot. Bedzie to podstawa do wykonania uszu
swinki. Uszy mocuj podobnie jak nozki (fot. 4). Pozostaw swinke
do catkowitego wyschnigcia (fot. 5). Gdy wy-
schnie, wytnij otwor oraz pomaluj
ja plakatowkami (fot. 6).




PIOSENKI I PLASY

@ AnnaWittenberg

Piosenki (proste utwory muzyczne ze Spiewanym tekstem) i plasy (rucho-
we zabawy ze Spiewem) odgrywaja w pracy z dzie¢mi wazna role. Rozwijaja
inwencje twoércza zuchow, pozwalaja wyrazi¢ emocje, zaspokajaja potrzebe
zabawy, wplywaja na umuzykalnienie, ¢wicza pamie¢ i uwage, s dobrym
przerywnikiem podczas réznych zajeé, pozwalajg poznac otaczajacy $wiat.

CO | KIEDY SPIEWAC?

Odpowiednie piosenki wiaczone w tok zbiorki:

Zapewniaja wlasciwy nastréj. Kiedy zuchy zaczynaja narzeka¢ w marszu
i s3 zmeczone — $piewaja radosng piosenke i chetniej wedruja dalej Kiedy po hata-
sliwej zabawie wszyscy jeszcze szaleja, a ty masz cos powaznego do powiedzenia,
$piewasz z zuchami spokojng balladg, ktéra nadaje odpowiedni nastrdj twojemu
wystapieniu. Piosenki wyciszaja emocje, ktore narosty podczas gry lub wzbudzaja
te emocje przed polowaniem na bizona.

Pobudzaja wyobraznie. tatwiej przejs¢ przez wyobrazony ciemny las,
pomagajac sobie plasem ,,Idzie zuch”. Spiewem mozna przywota¢ deszcz podczas
zabawy w Apaczéw. Zuchy potrzebuja wielu bodzcédw, ktore beda dziataé na ich
wyobraznie. Piosenki i plasy swietnie spetniaja te funkcje, poniewaz dzieci nie tylko
sa odbiorcami, ale tez ich wspottworcami.

Buduja poczucie wspoélnoty. Nie bez powodu w spofeczenstwach ple-
miennych wyksztatcito sie wiele form obrzedowych, w tym takze rytualnych tan-
cow. Przez powtarzanie ustalonego porzadku gestow pofaczonych z wykonywa-
niem melodii grupa podkresla swoja jednos¢, wyraza poczucie wspoélnoty. Podobne
znaczenie moze mie¢ wspodlne spiewanie i plasanie w gromadzie zuchowe;j.




Piosenki i plasy powinny
by¢ atrakcyjne dla zuchow.
Dzieci w wieku 6-10 lat
nie interesuja juz piosenki
przedszkolne. Na zbior
kach nie s3 tez dla nich
zwykle atrakcyjne piosenki,
ktérych ucza sie w szkole.
Proponuj wiec zuchom
piosenki odpowiednie dla
ich wieku i zainteresowan.

Pamietaj, ze:

@ piosenka lub plas powin-
ny sie taczy¢ z tematyka
zbiorki,

@ podczas nauki plasu lub
piosenki unikaj dykto-
wania stéw — wykorzy-
stuj rozmaite ¢éwiczenia,
aby dzieci zapamiegtaty
tekst,

@ dostarcz zuchom moty-
wagcji do nauki, niech to
bedzie przyjemnos¢,

a nie obowiazek,

® Spiewaj przy kazdej
okazji,

® ucz zuchy ze stuchu,

® przygotuj dla zuchéw
Spiewniki,

@ pilnuj, aby zuchy nie
Spiewaty za gtosno,

® nie Spiewaj z zucha-

mi podczas forsownej
wedrowki, na mrozie,
wietrze, w zakurzonym
pomieszczeniu.
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Plasy i piosenki powinny znalez¢ sig na kazdej zbiérce. Jeden
plas trwa zwykle ok. 5 minut, natomiast piosenka — 2 minuty.
Czasami mozesz urzadza¢ z zuchami dtuzsze spiewanki, trwa-
jace nawet 20 minut.

W repertuarze gromady zuchowej powinny znalez¢ sie
m.in. piosenki:
® sprawnosciowe, ktore wprowadzaja zuchy w atmosfere
zabawy i akcentuja jej temat. Tekst piosenki moze przekazy-
wac wiele tresci poznawczych i stanowic uzupetnienie gawedy,
® marszowe, ktére rozruszaja zuchy po gawedzie i przed
wymarszem na zwiad (marsz z piosenka dziata dyscyplinujaco
i moze stanowi¢ klamre sytuacyjna),
® obrzedowe, ktore s3 elementem obrzedowosci gromady
(np. piosenka gromady) lub nawet obrzedowosci zuchéw w ca-
tym ZHP. Towarzysza zuchom w podniostych chwilach, takich
jak Obietnica Zucha lub nadanie gwiazdki.

Autorzy wydanego przez Poczte Harcerska Szczecin Il ,,Pla-
saczka” zalecaja, by przy doborze piosenek i plaséw kierowac
sie trzema kryteriami:

Stopien trudnosci utwordw nie moze przekracza¢ moz-
liwosci zuchow. Trzeba wiec zwroci¢ uwage na:
® rytmike piosenki,
® zrozumiaty dla zuchow tekst,
® melodie nieprzekraczajaca skali gtosowej dziecka,
® fatwe zestawy motywéw melodii¥.

Tekst powinien zawiera¢ walory artystyczne, a najle-
piej takze poznawcze. Dobierajac piosenki, zwracaj uwage na
poprawnos¢ jezykowa tekstu i jego tematyke. Zwrdé uwage
na to, czy tres$¢ piosenki jest odpowiednia dla dzieci w wieku
6—10 lat.

Tematyka piosenki powinna by¢ dobrana do tego, co ak-
tualnie robi gromada.

PROPOZYCJE PIOSENEK

Wybierajac piosenki i plasy, mozesz siegna¢ do repertu-
aru takich zespotow, jak legendarna ,,Gaweda” albo oferujaca
ciekawe pozycje ,,Orkiestra Dni Naszych”. Ponizej znajdziesz
kilka wspétczesnych zuchowych piosenek autorstwa Mariusza
Lenczuka.

* Zob. Plgsaczek, opr. |. Szopinska-Gmerek, E. Rutkowska, Szczecin 1998.

‘

112



CZESC IIl. ZUCHOWA ZBIORKA

Wyliczanka na pobudke

Wstaje dzien, sfoice zaspane
Budzi sig z chmurek wefnianych,
Bedzie czas w domu odsypiac,
Teraz zuch przygode chwyta.

Raz, dwa — wystawiamy lewa noge,

Raz, dwa — wyruszamy po przygode,

Raz, dwa — teraz prawa niech dofaczy,
Raz, dwa — niech sen oczu juz nie meczy.

Dwa, trzy — wychodzimy z tdzek wszyscy,
Dwa, trzy — powitajmy dobre mysli,

Dwa, trzy — przygod sto dzi§ na nas czeka,
Dwa, trzy — zatoz buty, jui nie zwlekaj.

Wstaje dzien, sfoce juz $wieci,
Widze tu zebrane dzieci,
Kaidy zuch oczy przeciera,
Spiew i szum nagle zamiera.

Raz, dwa!

Laczarowac Swiat

Czarowanie, zaklinanie — magiczny Swiat,
Malowanie, rysowanie — bez zadnych wad,
Idobywanie, odkrywanie — zabawy smak,
Odkurzanie i czytanie magicznych ksiag.

A w tych ksiegach stara wiedza,
Ktora moze rados¢ dac,
Tapisane, ze usmiechem

Jest najfatwiej zmienic $wiat.

W kottach chemii i fizyki zaklety czar,

W starych ksiegach botaniki suszony kwiat,
W matym szkietku astronoma jest planet sto,
W bibliotece posrod ksiaiek odnajdziesz moc.

GGo6/4D
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Jeden $wiat, wiele drdg, jedna Obietnica

Swiat dla zucha to nie tylko DAhG
Dom, podwarko, szkofa, DAD
Jego Swiatem jest przygoda,

Ktora gtosno wota.

Swiatem zucha wyobraznia,

Obowiazkow sporo,

| przyjaciof jest gromada,

Ktora zuch ma wkoto.

Caty Swiat, jeden Swiat,
Na nim setki drog. )
(aty $wiat, jeden Swiat,

Stychac tupot matych nog.

Nie wystarczy miec,

Nie wystarczy by,
Obietnice swaq ma zuch,
Ieby lepszym stawa si.

Swiat dla zucha to nie tylko
Miejsce, gdzie zamieszkat.
Swiatem zucha cata ziemia,
Kaidy zuch koleika.

Luch odnajdzie takie dzieci,
Cho¢ rozna ich mowa,

Ktore tak jak on potrafia
Dotrzymywac stowa.

Sprzedawca

Maka, kasza, cukier, mleko, ryz i gwozdzie, CaCa
Dwie pardwki, trzy kefiry, ciemne spodnie,
Tuch pomote, zuch dobierze, zuch policzy,
Bo sprzedawca z niego Swietny i uczynny.

Sprzedajemy, kupujemy i liczymy, G
Sprowadzamy, wysyfamy, f
Handlujemy. (aCa

Na straganie, w wielkim sklepie czy w hurtowni
Luch sprzedawca nie oszuka, nie poskapi,
Bo dla zucha byc uczciwym to jest honor,
Luch sprzedawca to zuch dzielny i oszczedny.
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Cztowiek zimy

Gdy swiat przykrywa biata pierzyna,
Gdy pod butami skrzypi ostry mroz,

Le swego domu jui sie wychyla

Na biatych nartach cztowiek zimy znow.

Sypie Snieg — do zabawy zapraszam cie GGDA
Sypie Snieg — jui na fyzwach zuch za zuchem mknie.
Batwan znow marchewkowy dzi§ odmrozi nos,

Kazdy zuch chee czfowiekiem zimy zostac. GDA

Wsrod biatych ptatkow kreca sie zuchy
Poubierane w ciepfe szale dzis.
Szukajg, tropow zimowych ptakow,

Jak cztowiek zimy dopomoge im.

Kofysanka dla zucha

Kiedy stonko chowa twarz,
Wtedy Swiat do snu sie kfadzie,
Luch nie mysli, zeby spac,

Ale pozniej zauwaiy.

Ciszej, ciszej, na paluszkach,

Nie zbudz najmniejszego zuszka,
Co utozyt swoje sny,

Ciszej, ciszej — $pij i ty.

Kiedy cienie po pokoju
Przemykaja jak potwory,

Luch z usSmiechem im pomacha
| zmieniajg sie w aniofy.

Dla odwaznych i strachliwych
Kotysanke zaspiewajmy,
Kolorowe sny przyleca

| zabiorg nas w nieznane.
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JAK UCZYC PIOSENKI?

Najwazniejsza zasada jest prosta: im mniej czasu zajmie zuchom nauka piosenki,
tym lepiej. Nie nalezy uczy¢ piosenki dtuzej niz 15-20 minut, a i to pod warunkiem,
ze nauka bedzie w formie ruchowej. Uczenie sie piosenki mozesz podzieli¢ na na-
stepujace etapy:
® zuchy stuchaja prawidtowego wykonania piosenki (przez druzynowego, przy-

bocznego, zaproszonego goscia, z odtworzonego nagrania),

@ objasniasz zuchom niezrozumiate stowa, ktére pojawity sie w piosence,

@ utrwalasz z zuchami tekst. Najlepiej, jesli robisz to za pomoca zabaw i ¢wiczen
ruchowych,

® wspdlnie $piewacie poznana whsnie piosenke. Spiewanie mozesz urozmaici¢
¢wiczeniami.

(wiczenia ufatwiajace zapamigtanie stow piosenki

Uktadanka. Kazde stowo piosenki zapisane jest na oddzielnej kartce.
Z otrzymanych stow zuchy ukfadaja tekst (mozna wprowadzi¢ wspotzawodnictwo
miedzy szostkami).

Rebus. Druzynowy zapisuje fragment tekstu piosenki w postaci rebusa, kto-
ry zuchy rozszyfrowuja.

Szukanie brakujacych stéow. Zuchy odczytuja tekst piosenki zapisany na
duzym arkuszu. Druzynowy wymazuje lub zakrywa kolejne wyrazy. Zuchy uzupet-
niaja tekst z pamieci.

Zapamietywanie wyrazow. Druzynowy szepcze do ucha kazdemu zu-
chowi jeden wyraz piosenki. Nastepnie gtosno recytuje odpowiedni fragment tek-
stu piosenki, a zuchy przedstawiajace kolejne wyrazy jak najszybciej ustawiaja sie
W szeregu.

Zabawa pitka. Wszystkie zuchy stoja w kregu. Druzynowy rzuca do jednego
z nich pitke, wypowiadajac pierwszy wyraz piosenki. Zuch tapie pitke, mowi gtosno
drugi wyraz i odrzuca pitke komus innemu. Zabawa trwa tak dtugo, az fragment
piosenki zostanie w ten sposob powtorzony.

Rozktadanie sylab. Zuchy kolejno recytuja sylaby tekstu piosenki. Kto sie
pomyli — wypada z gry lub daje fant.

Cwiczenia wykonywane przez zuchy podczas $piewania

Podnoszenie stow. Kazdy zuch dostaje kartke z zapisanym jednym stowem
tekstu piosenki. Zuch, ktorego stowo wiasnie jest Spiewane, podnosi swoja kartke
wysoko do gory.

Spiewanie na réizne sposoby. Zuchy $piewaja kolejne zwrotki lub refren
jak rézne osoby: starsze panie, Chinczycy, grubi panowie, malutkie dzieci itp.

Pokazywanie. Kazdy zuch przedstawia w dowolny sposob stowa wystepujace
w tekscie piosenki, np. gory, stonce, usmiech.
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© PO (O | JAK PLASAC?

Plasy rozwijaja u dzieci koordynacje ruchowa, buduja poczucie wspolnoty
w grupie, pomagaja przetama¢ zahamowania w kontaktach z innymi. Sq forma
pracy odpowiednia dla zuchoéw i niekoniecznie powinny by¢ wykorzystywane
na zbidrkach harcerskich i spotkaniach instruktorskich.

Wsréd zuchowych plasow mozna wyrdznic:

@ plasy inscenizacyjne, w ktérych piosence towarzysza gesty i miny ilustrujace
jej tres¢,

@ plasy taneczne polegajace na tym, ze zuchy wykonuja proste figury taneczne,

@ plasy rytmiczne, w ktorych ruch nie jest zwiazany z trescia piosenki, ale uwy-
datnia rytm.

Plasy musza by¢ dostosowane do tematu zbiorki, a takze witaczone w jej logiczny
ciag — nie moga by¢ z niczym niezwigzanymi przerywnikami. W razie potrzeby —
zmieniaj i adaptuj znane plasy do aktualnych potrzeb gromady.

Uczac zuchy plaséw, wez pod uwage, ze:
® w przypadku plasu tanecznego zuchy najpierw opanowuja stowa, a potem

dopiero uczj sie krokéw,
® przy plasach inscenizacyjnych i rytmicznych mozna jednoczesnie uczy¢

stow i melodii. W przypadku plasu inscenizacyjnego gesty moga nawet pomoc

w zapamietaniu stéw. Jesli rownoczesne uczenie stow i gestow jest za trudne,

zacznijcie od dobrego opanowania stéw i melodii.
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POIYTECINE PRACE

@ AnnaWittenberg

»Zuch kocha Boga i Polske”, ,Wszystkim jest z zuchem dobrze”, ,,Zuch
pamieta o swoich obowigzkach” — jak inaczej wyjasnisz zuchom znacze-
nie tych punktow Prawa, niz pokazujac im je w praktyce? Pomocne moga
okazac si¢ w takiej sytuacji pozyteczne prace — akcje, ktére podejmujesz
z zuchami, by zrobic¢ cos dobrego na rzecz lokalnej spotecznosci.

JAK PRACOWAC PRIYJEMNIE | POIYTECINIE?

Pozyteczne prace ucza dzieci bezinteresownosci, ksztattuja postawe poszano-
wania wspolnego dobra, wyrabiaja nawyk dostrzegania potrzeb innych ludzi. Dzieki
nim zuchy moga przekona¢ sig, ze praca wykonywana dla kogos moze przyniesc¢
wiele radosci i satysfakcji. Dobrze przeprowadzone pozyteczne prace ksztattuja
poczucie obowiazku, rzetelnos¢ i odpowiedzialnos¢. A kiedy w zuchowej pracy
bierze udziat cata gromada — wzmacnia ona poczucie wiezi i uczy wspotdziatania
w grupie.

Nalezy pamigtac o kilku zasadach:

Pozyteczne prace musza by¢ celowe, a zuchy powinny wiedzie¢, po
co je wykonuja. Prace powinny odpowiada¢ na realne potrzeby srodowiska. Nie
proponuj zuchom wyimaginowanych, pozbawionych sensu dziatan, bo zuchy pre-
dzej czy pdzniej domysla sig, ze marnujg tylko czas. Cel dziatania mozesz wyjasnic¢
zuchom w gawedzie, a temat pozytecznych prac powinien byé wpleciony w fabute
zbiorki.

Zuchy same decyduja o podjeciu pozytecznej pracy. Druzynowy pre-
zentuje mozliwos¢ wykonania jakiegos zadania, zacheca do zrobienia czegos, ale to
zuchy musza zdecydowa¢ (najlepiej w kregu rady), ze chcg to wykonaé¢. W zadnym
wypadku nie nalezy ich zmusza¢ do pracy (efekt wychowawczy bedzie wtedy od-
wrotny).

Pozyteczne prace musza by¢ dobrze zorganizowane. Wszystkie zu-
chy powinny mie¢ zajecie, Zaden nie moze bezczynnie przygladac sie dziataniom
gromady. Zuchy moga pracowac indywidualnie lub w széstkach. Dobrze jest przy-
dzieli¢ prace poszczegdlnym szostkom — pomaga to w rozwijaniu inicjatywy i sa-
modzielnosci zuchow.

Zuchy powinny pracowac na miare swoich mozliwosci. Jak juz wiesz
z rozdziatu o rozwoju psychofizycznym, dzieci szybko si¢ mecza i nie potrafia sku-
pi¢ uwagi na dtuzej. Nie mozesz obcigza¢ ich zbyt duzym wysitkiem fizycznym ani
skazywac na prace, ktora nie bedzie dawata radosci.
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© JAK WPROWADZIC POZYTECINE PRACE?

Niektore prace tacza sie tematycznie ze zdobywana sprawnoscia, inne zdarzaja
sie zupetnie przypadkiem, np. podczas zabawy lub wedréwki. Wazne, by wykorzy-
stywac nadarzajace si¢ okazje do wykonania pozytecznej pracy:

Po drodze (spontaniczne). Podczas wycieczki, tuz przed utozeniem ogni-
ska na kietbaski, zuchy zauwazaja, ze na polanie jest ogromny batagan. Spontanicznie
Sprzataja i wyrzucaja $Smieci, aby chroni¢ srodowisko (wykonuja wiec prace dla
innych), ale takze dla siebie (beda mogly zjes¢ wspolny positek w czystym miejscu).
Kiedy indziej, wychodzac na zwiad, zauwazaja na szkolnym korytarzu zniszczone
dekoracje. Ozdoby odpadaja ze $cian, poniewaz kto$ zerwat tasme i powyrywat

szpilki. Zuchy w ciagu kilku minut poprawiaja zniszczony wystroj korytarza.
Podczas zdobywania sprawnosci. W trakcie kazdego cyklu sprawno-
Sciowego postarajcie si¢ wykonac¢ pozyteczng prace. ,,Ogrodnicy” moga zadbac

o szkolny trawnik podeptany przez dzieci,
»Swieci Mikotajowie” o prezenty dla dzie-
ci z domow dziecka, ,,przyrodnicy” moga
zebra¢ karme dla zwierzat ze schroniska.
W ramach cyklu ,,cztowiek zimy” zuchy
odsnieza teren przed szkofa.

Kiedy pracuja harcerze. Zaprzy-
jazniona druzyna robi remont harcéowki?
Niech zuchy udekoruja ja swoimi praca-
mi. Harcerze sprzedaja znicze | listopa-
da? Niech zuchy przez dwie godziny pro- R
wadza wihasne stoisko. Kiedy harcerze ze
szczepu podejmuja pozyteczne dziatanie,
zuchy moga w nim uczestniczy¢, otrzymujac mate, ale samo-
dzielne zadania. Buduje to wiez miedzy starszymi i mtodszy-
mi, pozwala zuchom poczuc sie czescia wiekszej niz gromada
wspolnoty — ucznidw, cztonkoéw ZHP, mieszkancow osiedla.

W domu. Prace podejmowane w domu mozna wia-
czy¢ do zadan realizowanych przez zuchy podczas zdobywania
gwiazdek lub sprawnosci indywidualnych. Posiadajg duze walo-
ry wychowawcze i dobrze usposabiaja rodzicéw do ZHP.

Podczas pozytecznych prac druzynowy tez pracuje. Nie
stoi z boku, nie wydaje polecen. Niektore zadania zuchy wyko-
nuja samodzielnie, w innych potrzebuja pomocy — kiedy druzy-
nowy i przyboczni pracuja z nimi, duzo tatwiej o taka pomoc
poprosic.

Wystarczy, jesli pozyteczne prace wystapia na jednej zbior-
ce w cyklu. Drobne zadania zajmuja zwykle okoto |5-20 minut,
wieksze — nawet 45 minut.

Jak mozesz przyczyni¢

sie do powodzenia pozy-
tecznych prac? Pomagaj
zuchom w ich zadaniach,
ale nie wyreczaj ich.
Pozwol im dziata¢ tak, jak
potrafia. Na koniec pracy
pochwal zuchy, docen ich
trud i zaangazowanie.
Zauwaz nawet najmniej-
szy wysitek, a najwieksze
starania wyro6znij mitym
stowem. Pamigtaj, ze po-
Zyteczne prace musza da-
wac zuchom satysfakcje!

9
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IABAWA TEMATYCINA

® Anna Piekarz

Pod wptywem szkoty i nowych obowiazkéw dzieci s3 zmuszone odsuwac
zabawe na dalszy plan, ale nadal czuja potrzebe bawienia sie w cos lub kogos.
Spontaniczna, podwoérkowa zabawa nie jest jednak tym samym, co zuchowa
zabawa tematyczna. Nasza zabawa jest ciekawsza, bogatsza w tresci. Bo czy
dzieci na podworku bawia sie same w fabryke lokomotyw lub pracownie
konstruktorska? Raczej nie...

IABAWA W COS LUB W KOGOS

Zabawa tematyczna na zuchowej zbidrce to wtasnie zabawa w cos$ lub
kogos, to odtwarzanie na niby dziatalnosci ludzi dorostych. Przebiega swobodnie,
nie jest normowana scenariuszem, nie wystepuje w niej wspotzawodnictwo. Zuchy
wchodza w okreslone role, staraja sie¢ wywiazywac z wynikajacych z nich obowiaz-

kow i samodzielnie reagowaé na nowe sytuacje.

Zabawa tematyczna do-
starcza wiele przyjemnosci
nie tylko zuchom, ale

i zuchowej kadrze. Jednak
wczesniej dobrze sie do
niej przygotuj, bo dla zu-
chow to przede wszystkim
druzynowy jest ekspertem
w kazdej dziedzinie. Kiedy
bawicie sie w marynarzy,
musisz wiedzie¢, co to jest
bukszpryt, jak sie wykonu-
je prawdziwe wezty ma-
rynarskie i w jaki sposéb
porozumiewaja si¢ statki
na morzu. Kiedy indziej
zaden zuch ,,kosmonauta”
nie stanie na Marsie, jezeli
druzynowy nie bedzie
wiedziat, jak zbudowa¢
rakiete.
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Zabawa tematyczna jest zwykle poprzedzona wieloma przy-
gotowaniami i to zaréwno zuchéw, jak i druzynowego. Obo-
wiazuja w niej zasady i reguty. Kazdy zuch ma okreslong role,
wyznaczone zadanie do spetnienia. Nikt nie czuje sie zbedny,
nikt nie stoi z boku.

Zabawa tematyczna odgrywa ogromna role wychowawcza,
jest najwazniejsza i najatrakcyjniejsza forma pracy zuchowe;.
Dzieki niej zuchy urzeczywistniaja swoje marzenia i zaintere-
sowania, moga swobodnie bawic sie ze swoimi rowiesnikami
i wykazywac sie wtasng inicjatywa. Zabawa tematyczna umozli-
wia podsumowanie i sprawdzenie tego, czego nauczyly sie zu-
chy. Powinna wystepowac w kazdym cyklu zbiorek.

IALETY ZABAWY TEMATYCINE]

Pomaga zuchom poznac otaczajacy Swiat

Druzynowy i zuchy postanawiaja, ze beda bawic si¢ w stra-
zakow, bo przeciez Janek widziat pozar, Zuzia ma wujka straza-
ka, a druzynowy ma najprawdziwszy hetm i toporek strazacki.
Na nastepnej zbidrce zabawa jest przednia, pozar zostaje uga-
szony, strat w zuchach i w zuchéwce nie ma. Tylko czy zuchy
wiedza co$ wiecej niz przed rozpoczeciem zabawy! Niestety,
nie.
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Inaczej bedzie, jesli przed zabawa gromada wybierze sig na zwiad do prawdziwej
jednostki strazy pozarnej. Zwiad musi by¢ tak pomyslany, zeby dostarczy¢ zuchom
jak najwiecej wiadomosci, ktére zostang pozniej wykorzystane podczas zabawy.
Oczywiscie, druzynowy musi wczesniej ustali¢ taka wizyte, omowic¢ ze strazakami
jej program.

Podczas zwiadu zuchy dowiedza sig, czym zajmuja sie strazacy (przeciez nie
tylko gaszeniem pozarow!) i obejrza nowoczesny sprzet. Przekonajg sig takze, ze
prawdziwe zadania wykonuje si¢ dzieki wspdtpracy wielu ludzi, petniacych rézne
funkcje. Najwazniejsze jednak jest to, ze pdzniejsza zabawa w strazakéw pozwoli
zrealizowaé¢ okreslone cele wychowawcze — nauczy zuchy wspétpracy, odpowie-
dzialnosci za wykonanie powierzonych zadan itp.

Pozwala zuchom wykorzysta¢ zdobyta wiedze

ByliSmy u strazakéow, zdobylismy wiele po-
zytecznych wiadomosci i umiejetnosci. Jednak
trudno zuchom wykorzystac je w codziennym
zZyciu. | tu przydaje sig¢ zabawa tematyczna. Dzie-
ki niej zuchy przenosza sie w kraine fantazji,
gdzie kazdy moze by¢ strazakiem, kosmonauta
i straznikiem przyrody. Teraz nabieraja wagi
zdobyte wczesniej wiadomosci i umiejetnosci,
podczas zabawy utrwalg sig, aby kiedys w doro-
stym zyciu mozna byto do nich powrécic.

)

Uczy odréinia¢ dobro od zfa

Przygotowujac si¢ do zabawy tematycznej, zuchy poznaja otaczajacy Swiat, w tym
rézne postawy i zachowania — godne nasladowania i te, ktére oceniamy negatywnie.
W trakcie zabawy tematycznej zuchy staja przed wyborami, w ktérych podejmuja
samodzielne decyzje. Dlatego wazne jest, aby podczas gawed i innych zaje¢ przygoto-
wujacych zabawe wskazywac zuchom dobre wybory i wartosciowe postawy.

Pozwala rozwijac inicjatywe zucha

Wszystko dopiete na ostatni guzik. Kazdy zuch zna swoja role w zabawie (omé-
wilismy to w kregu rady, mamy przygotowane rekwizyty i potrzebne wiadomosci).
Chociaz dzieciom wystarczy patyk, ktory w zabawie staje sie¢ mieczem czy raczym
rumakiem, to warto wczesniej wykona¢ z zuchami odpowiednia do tematu maj-
sterke. Najtatwiej zmieni¢ sie w strazaka, majac na glowie hetm lub w policjanta,
zakfadajac czapke policyjna. Taki rekwizyt znacznie utatwia zuchom wchodzenie
w role oraz rozroéznianie swiata fikgji i rzeczywistosci. Druzynowemu z kolei utatwi
panowanie nad sytuacja (np. jesteSmy kolejarzami tylko wtedy, gdy mamy zatozone
czapki kolejarskie, a kiedy je zdejmujemy, jestesmy znéw zuchami).

Zabawa tematyczna pozwala zuchom na duza swobode. Tutaj nikt nikogo nie
wyrecza, kazdy ma obowiazki, ktéorym musi podota¢ — tak jak w dorostym zyciu.

‘
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Najlepiej przy tym, zeby rola, jaka odgrywa w zabawie druzyno-
wy (druzynowy tez sie bawi!) nie byta gtbwna czy wiodaca, ale
pozwalata — w razie koniecznosci — na wkroczenie do akgji i wia-
sciwe nakierowanie zuchow. Nie dajemy im scenariusza zabawy,
ale tez nie pozostawiamy ich na pastwe losu i dyskretnie mozemy
poddawac swoje pomysty czy likwidowac sytuacje konfliktowe.

Pozwala rozwijac si¢ spotecznie

Zabawa tematyczna uczy zuchy okreslonych zachowan, wpaja
ogdlnie przyjete normy postepowania. Pokazuje, ze prawdziwe
zadania wykonuje sie przy wspodtpracy wielu ludzi oraz odpo-
wiednim podziale obowiazkéw. Uswiadamia zuchom, ze liczy sie
rzetelne wykonanie nawet drobnych zadan i ze trzeba by¢ odpo-
wiedzialnym nie tylko za siebie, ale tez za innych. Nalezy przy tym
zwroci¢ uwage zuchdw na to, ze kazdy moze popetniac btedy i ze
powinnismy okazywac wyrozumiatos¢ i pomagac innym.

KROTKA CZY DLUGA?

Wsréd zabaw tematycznych mozemy wyroéznié:

Zabawe na wiele zbiorek, czyli realizacje cyklu tema-
tycznego. Wszystkie zbiorki i formy pracy na tych zbidrkach sa
podporzadkowane wielkiej zabawie tematycznej, np. w marynarzy.

Zabawe na jedna cata zbiorke — mamy tutaj do czynie-
nia ze zbidrka-zabawa tematyczng, np. zabawa w sklep, podczas
ktorej zuchy sprzedaja towar, ustalaja jego ceng, maja wihasnych
dostawcéw, odbiorcow, pieniadze, przeprowadzaja dziatania mar-
ketingowe itp.Ten rodzaj zabawy wymaga przygotowan na zbior-
ce poprzedniej lub w ramach zadan miedzyzbidrkowych.

Zabawe na cze$¢ zbiorki (o takim rodzaju zabawy méwimy, jezeli mamy
na mysli formy pracy). Taka zabawa wystepuje obok innych elementow zbiorki, np.
podczas manewrow strazackich wybucha pozar i zuchy same podejmuja wyzwanie

— spontanicznie go gasza.

W MIKROSKALI CZY MAKROSKALI?

Mozna zorganizowac:

Zabawe tematyczna w mikroskali, ktéra z reguty wymaga wielu przygo-
towan (majsterki). To np. zabawa w kolej, podczas ktérej zuchy manipuluja zbudo-
wanymi przez siebie pociggami z pudetek po zapatkach itp.

Zabawe tematyczna w makroskali — najczesciej wykorzystywana. Zuchy
bezposrednio wchodza w role osob, w ktore sie bawia, np. przebieraja sie za Indian,
buduja wioske indianska z prawdziwymi wigwamami itp.
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IUCHOWY TEATR

@ Jakub Czarkowski

Skad sie bierze magia zuchowego teatru? Chyba stad, ze dzigki niemu mo-
zemy wszystko... Zwykdy koc jest krolewskim pfaszczem, tyzka — bertem,
a patyk — rozdzka. Dzieki teatrowi zuchy moga przenies¢ sie w odlegte
czasy Sredniowiecza albo wylecie¢ w kosmos. Moga stac sie ksigzniczkami,
rycerzami lub innymi bajkowymi postaciami.

Teatr zuchowy powinien wystepowac w realizacji kazdego cyklu sprawnoscio-
wego. W pracy z zuchowa gromada wykorzystujemy dwie formy teatru: teatr spon-
taniczny, zwany réwniez teatrem samorodnym i teatr wiasciwy, zwany teatrem
wielkim. Teatr samorodny nalezy do codziennej praktyki gromady zuchowej i moze
wystapi¢ w realizacji kazdego cyklu tematycznego nawet kilka razy. Teatr whasciwy
(inaczej: wielki) wystepuje znacznie rzadziej i wymaga staranniejszego przygotowania.

& TEATR SAMORODNY

Teatr samorodny pasuje do kazdego tematu. Jest zabawa
w inscenizacje, zuchy s3 zarazem widzami i aktorami. W od-
réznieniu od zabawy tematycznej tu wszystko odbywa sie
w konwencji teatru, jest scenariusz i miejsce wyznaczone
jako scena. Inscenizacja ma charakter samorodny (to
Znaczy jest wytworzona samodzielnie przez zuchy, zwykle pod
wptywem przezy¢ zwiazanych z wystuchang gaweda lub pio-
senka, moze tez by¢ forma przedstawienia wynikéw zwiadu).
Od momentu okreslenia tematu zuchy samodzielnie ustalaja,
jak cos pokazaé¢. Tworza w ten sposob scenariusz, dokonuja
podziatu rol, okreslaja sposéb grania. Pozniej omawiaja wyniki
swoich staran.

W zuchowym teatrze samorodnym nie ma wyuczonych rol. Dzieci nie ucza
sie tekstdw na pamieg, nie studiuja akcji scenicznej. Umawiaja sig, kto kim bedzie
i jaki bedzie przebieg wydarzen. Cecha teatru samorodnego jest tez umownos¢
dekoracji i rekwizytow. Otowek jest tu magiczng pateczka, a wieszak na ubrania
rajskim drzewem. Scenki przygotowuija zwykle zuchy w széstkach.

Rola druzynowego ogranicza sie do pomocy (wprowadza temat i czuwa
nad catoscia, ewentualnie doradza).

Wyobraz sobie, ze podczas realizacji cyklu ,jaskiniowiec”:

Zuchy poznaja kodeks wojownika. Uruk rysuje patykiem na ziemi poszcze-
golne punkty kodeksu, a zuchy zgaduja, o co w nich chodzi.

Teatr samorodny powi-
nien by¢ logiczna konse-
kwencja dziatan poprze-
dzajacych i zapowiedzia
nastepnych (np. niech
zuchy odgrywaja dalszy
ciag lub alternatywne za-
konczenie opowiedzianej
gawedy, a rekwizyty wyko-
naja podczas majsterki).
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Okazuje sie, ze kodeks wojownika jest podobny do Prawa Zucha. Kazda
szostka przedstawia jeden punkt kodeksu wojownika za pomoca scenki — to wia-
$nie jest teatr samorodny.

Zasadniczo wyrodznia sig trzy sposoby wprowadzenia teatru:
® kazda szostka przygotowuje to samo (np. po wystuchaniu gawedy),
® dzieli sig akcje na czesci (np. akty, odcinki) i kazda széstka pokazuje inny fragment,
® sceny pokazywane przez szostki maja rézng tematyke.

Teatr samorodny trwa zwykle 2—5 minut, a jego przygotowanie 7—15 minut.Wy-
stepy széstek mozna oddzieli¢ grami lub piosenkami. Mimo atrakcyjnosci tej formy,
nie stosuj jej na kazdej zbidrce — raz lub dwa w cyklu wystarczy. Teatr samorodny
jest dobrym ¢wiczeniem przygotowujacym zuchy do udziatu w teatrze wielkim.

Organizujac zuchowy
teatr wielki, nie zapomnij
o kilku zasadach:

8 W przygotowaniach bie-

rze udziat cata gromada
(nie kazdy musi by¢ ak-
torem — niektérzy przy-
gotowuja tto muzyczne
i efekty specjalne, robia
dekoracje).
Przedstawienie wymaga
wielu préb. Nie moga
one jednak przypominac
przygotowan do szkol-
nych akademii!

8 Spektakl angazuje zuchy

emocjonalnie. Nie mo-
zesz pozwoli¢, by ktos
poczut sie urazony tym,
Ze nie gra giéwnej roli.
Wszyscy maja rownie
wazne zadania, bez kto-
rych przedstawienie sie
nie uda.

TEATR WIELKI
Sposob realizagji

Zuchowy teatr wielki to podnioste wydarzenie w zyciu
gromady. Mowimy o nim, gdy przedstawienie ma przygotowany
scenariusz, dzieci ucza sie swoich rol, przygotowuja rekwizyty,
stroje i scenografie. Zwykle zwiazany jest z cyklem sprawno-
Sciowym ,,aktora”. Zuchy zaczynaja od wyboru tematu przed-
stawienia (scenariusza), a pozniej jego formy.

Ze wzgledu na forme masz do wyboru trzy podstawowe
rodzaje teatru:

@ teatr aktora, kiedy zuchy odgrywaja konkretne role, wcie-
laja sie¢ w okreslone postacie,

@ teatr lalek, gdy zuchy przygotowuja dowolnego rodzaju
lalki teatralne, np. marionetki, pacynki, kukietki z papieru lub
warzyw, nastepnie animuja je,

@ teatr cieni, w ktorym zuchy przedstawiaja historie, wyko-
rzystujac tylko wyciete ksztalty postaci, ktore rzucaja cien na
ptotno lub sciane.

Po wyborze scenariusza nastepuja przygotowania (moga
trwac nawet kilka zbiorek), wykonuje sie stroje, rekwizyty
i dekoracje, ewentualnie lalki i scene. Przedstawienie zwykle
ma charakter uroczysty. Na widownie mozna zaprosi¢ rodzi-
cow, zaprzyjazniona gromade lub dzieci ze szkoty.

Wychowawcza rola teatru

Zabawa w teatr to wychowanie przez uczestnictwo we wspolnie realizowanym
przedsiewzieciu tworczym. Dlatego wychowawcza rola zabawy w teatr ma wiele

wymiarow.

Teatr jest forma uczestnictwa w kulturze. Z tego punktu widzenia ksztattuje
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postawy i potrzeby kulturalne mtodego widza i aktora. Zuch poznaje, na czym po-
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lega teatr, tworzac go. Uczy sie réwniez odbiera¢ przedstawienia teatralne, lepiej
rozumiec ich wyraz i symbolike.

Zabawa w teatr daje mozliwos¢ przezycia i utozsamienia si¢ z bohaterami
i ich problemami.VV ten sposéb przybliza zuchy do wartosci, ktére mozna pozna-
wac tylko wspotodczuwajac. Dlatego wybierajac scenariusz przedstawienia, powin-
niSmy przeanalizowaé go réwniez pod tym katem.

Tworzenie przedstawienia teatralnego pozwala na ¢wiczenie nowych umie-
jetnosci i kompetencji spotecznych. Zuchy uczg sie pokonywac wiasng niesmiatos¢,
mowi¢ do duzej grupy, prezentowac siebie. Maja mozliwos¢ ¢wiczenia réznego ro-
dzaju zachowan tworczych. Scenografia, maski i kostiumy utatwiaja to.

Przygotowanie przedstawienia moze spetni¢ wazng role w spotecznym roz-
woju gromady. Uczy zuchy pracowac razem i przynosi wielka satysfakcje ze wspol-
nego dziatania.

Zajecia teatralne moga pomoc zuchom w ¢éwiczeniu réznych kompetenc;ji
szkolnych. Najwazniejsze z nich to ¢wiczenie wymowy i dykcji oraz rozwijanie pa-
mieci biernej (doskonalenie zapamigtywania).

Praca z tekstem

Zuchy sa w wieku, kiedy rozwijanie mowy przez ¢wiczenia w zakresie dykgiji

i emisji gtosu jest bardzo korzystne. Poza tym widzowie, aby dobrze si¢ bawic,
musza rozumieé, co przedstawiaja aktorzy. Do tego niezbedne jest wyrazne i pra-
widtowe wypowiadanie przez poszczegélne zuchy swoich kwestii. Dzieci czesto
mowia niewyraznie, maja wady wymowy, mowia za cicho itp. Warto przy okazji
przedstawienia nad tym popracowac, przede wszystkim zwroci¢ uwage na oddech,
artykulacje i dykcje:

Oddech.Wazne jest, by oddech byt gteboki i miat wtasciwa dtugosc. Dtugos¢
i gtebokos¢ oddechu oraz prace przepony mozna ksztattowaé za pomoca réznych
¢wiczen (przyktady ¢wiczen na s. 129).

Artykulacja. Cwiczenie artykulacji, czyli wymawiania glosek i sylab, jest
réwnie wazne (przyktady éwiczen na s. 129). Cwiczenia stuza wyrobieniu umiejet-
nosci taczenia glosek i sylab w petny, wyrazisty i ciagly strumien mowy.
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Interpretacja. Sztuka interpretacji polega na odtworzeniu zamierzen
i uczu¢ autora oraz przekazaniu whasnych odczu¢ (przyktady ¢wiczen na s. 130).
Przygotowanie do dobrej interpretacji i przezycia prezentowanego utworu nalezy
rozpocza¢ od wytlumaczenia go zuchom — podstawa dobrej interpretacji jest bo-
wiem zrozumienie tekstu. Dobrym poczatkiem bedzie wspdlne odczytanie sztuki
potaczone z jej analiza. W tym czasie wyttumacz zuchom trudne stowa, postarj;j sie,
by zrozumiaty, jakie wartosci i uczucia niesie tekst. Podczas ¢wiczenia interpretac;ji
Zwroc uwage na:
@ akcent, czyli podkreslenie jakiegos cztonu wypowiedzi, czas trwania zgtoski (ilo-
czyn), site wypowiedzi (przycisk),
8 tempo, ktore zalezy od wielu czynnikéw, m.in. od temperamentu i sprawnosci
maowienia recytujacego,
® pauzy, czyli przestankowanie, zawieszanie gtosu,
@ rytm, podkreslanie powtarzajacych sie sekwencji.

Mimika, gesty i postawa aktora

Warto tu unikaé przesady, gdyz czesto czyni ona aktora $miesznym.Trzeba jed-
nak zaznaczy¢, ze whasciwy gest czy mina znakomicie podkresla sens utworu. Do-
brym sposobem trenowania ekspresji mimiki, ruchow i gestow sg ¢wiczenia panto-
mimiczne (przyktady ¢wiczen na s. |30).

Technika teatru

Scena. Scena jest bardzo wazna, chociaz tak naprawde moze by¢ nig nawet
wydzielony kawatek podtogi. Bardzo istotne s3 kulisy i kotary. Trzeba doktadnie
wiedzied, ktéra czesé sceny jest widoczna dla widzow, a gdzie sa miejsca skryte
przed publicznoscia. Akcja sztuki moze rozgrywac sie tylko w tych czesciach, ktore
sa widoczne dla wszystkich. Nieco innymi prawami rzadzi sie scena teatru lalek.
W teatrze zuchowym jest nia zwykle zaimprowizowany parawan. Moze to takze
by¢ okno, trzepak, karton lub specjalne zbudowana konstrukgja.

Dekoracje. W prawdziwym teatrze mowimy o dekoracji petnej, potpet-
nej lub fragmentarycznej. W naszych warunkach bedzie to zazwyczaj ta ostatnia.
Dobierajac kolory dekoracji i kostiumow, trzeba pamigta¢ m.in. o tym, ze barwy
budza pewne skojarzenia i nastroje — nie nalezy wiec wesofej krélewny ubieraé¢
w brazows suknie itp. Lepiej unika¢ barwy czarnej (dotyczy to zwtaszcza teatru la-
lek), daje ona bowiem wrazenie prozni. Barwe te zastgpujemy brunatna, granatowa
lub ciemnoszara. Dekoracje moga przyjmowac rézne formy. Moze to by¢ widok
namalowany na $cianie zastawka, kotara, na tle ktorej stoja meble i rekwizyty. Deko-
racja jest ttem dla przedstawienia, lalek lub aktoréw, nie moze wiec ich przyttacza¢
lub konkurowac¢ z nimi.

Swiatto. Bardzo wazne jest o$wietlenie sceny. Swiatto musi dobrze ekspo-
nowac aktora (lalke), nie powinno tworzy¢ cieni na dekoracjach i nie moze oslepia¢
widzéw i aktoréw. Zrodha swiatta moga byé rozne. W sytuacji plenerowej moga to
by¢ promienie stoneczne, swiatto lampy gazowej czy latarki. Mozna skonstruowac
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oswietlenie, korzystajac z dostepnych lamp czy nawet lampek choinkowych. Zna-
komitymi reflektorami moga by¢ latarki kryptonowe lub halogenowe. Przestoniete
barwnymi szybkami daja wspaniate kolorowe swiatto. Niebieskie swiatto pozwoli
uzyskac¢ efekt pogodnej nocy. Rzucone od tytu na scene czerwone $wiatto stworzy
wrazenie zachodu stonca. Zielone da ztudzenie ksiezycowej poswiaty. Jednak
w barwnym swietle zmieniaja sie lub nawet nikna kolory. Zielony staje sie szary
w swietle czerwonym (i odwrotnie), podobne relacje zachodza miedzy niebieskim
i pomaranczowym oraz fioletowym i zottym.

Inne efekty. Maty peczek paskéw czerwonej i zéttej bibuty podwiewany
z dotu wiatraczkiem i delikatnie oswietlony stworzy wrazenie ogniska. Sypane
z gory kawateczki bibuty beda wygladatly jak $nieg. Potozony na drewnianych kloc-
kach na podtodze gtosnik spowoduje wrazenia drzenia podtogi. Na scenie lalkowej
za pomoca ramy z nitkami mozna stworzy¢ efekt deszczu. Krotkie btyski latarki
oraz przesypywanie piteczek pingpongowych w blaszanym koszu, zakonczone ude-
rzeniem pokrywek, da efekt grzmotu. Wiele efektow dzwiekowych mozna nagrac
wczesniej, takze w plenerze i odtwarza¢ w trakcie przedstawienia.

Kostiumy. Kostium musi pomaga¢ aktorowi w odgrywaniu roli. Powinien
podkresla¢ cechy postaci i by¢ wygodny (nie utrudnia¢ poruszania sie na scenie).
Zrédtem pomystow na kostiumy moga by¢ ksiazki o historii ubioru, strojach lu-
dowych itp. Czesto nie trzeba szy¢ kostiumow, wystarczy poszuka¢ w szafach
i zaadaptowac stare sukienki lub ciekawe kapelusze itp.

Teatr lalek

W praktyce teatru zuchowego wykorzystujemy wiele rodzajéw lalek. Warto
omowic kilka z nich.

Kukietki. Technika wykonania kukietki nie jest szczegolnie skomplikowana.
Zaczynamy zwykle od gtowy. Mozemy ja uszy¢ z materiatu, wykonac z ponczochy
wypchanej gabka lub wyklei¢ z papieru. Po wykonaniu gtowy robimy szkielet lalki
i ubieramy ja. Aby lalka poruszafa rekami, nalezy zamocowa¢ dodatkowe patyczki.

Pacynki. Korpus lalki tworzy reka animatora. Szyjemy z materiatu ubiér lalki
i mocujemy do niego gtowke. Dzieci, zwlaszcza mate, uwielbiaja pacynki, dlatego je-
zeli planujecie wystawi¢ swoje przedstawienie w przedszkolu,
warto pomyslec o tej formie. Przy szyciu pacynek, ktore ”ﬂ;‘
moze by¢ dla zuchéw trudne, moga pomoc mamy lub x‘!;ﬁ ._,%
harcerki z zaprzyjaznionej druzyny. =) e W

Lalki ,,palcowki” s3 to wyciete z brysto-
lu i pomalowane gtowki. Gtowke i ewentualnie
inne charakterystyczne elementy mocujemy do
palca za pomoca paska zszytego lub spietego pa-
pieru.

Lalki ,,chochliki’. Wykonanie chochlika

jest stosunkowo proste, a efekty moga by¢ zaskaku- o "‘" |
jaco pigkne. Podstaw lalki jest rulon-tulejka sklejona &
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Z papieru, najlepiej dos¢ sztywnego. Na tulejce rysujemy twarz lub przyklejamy do
niej gtdwke. Mozemy doklei¢ jeszcze inne charakterystyczne elementy, np. wiosy.

Teatr cieni daje zuchom wspaniate mozliwosci tworczej realizacji i jest nie-
zwykle widowiskowy, zwtaszcza jezeli wezmiemy pod uwage skromne srodki, jakie
sa potrzebne do jego przygotowania. Ogdlna zasada jest nastepujaca: wycinamy
z kartonu sylwetki postaci i za pomocg ostrego $wiatta rzutujemy ich cienie na
ekran, ktéorym moze byc¢ ptachta biatego materiatu, np. przescieradto. Przygotowy-
wane sylwetki musza by¢ czytelne. Animacja lalki w teatrze cieni nie jest trudna
— trzeba trzymac ja dos¢ blisko ekranu w taki sposéb, by rzucata petny cien. Do
ekranu mozemy przymocowac pfaskie dekoracje.

Pantomima

Pantomima uchodzi za trudng sztuke teatralna. Jest bogata wychowawczo
i nie wymaga zmudnej pracy z tekstem. Zamiast tego na pierwszy plan wysuwa si¢
gest i mimika. Dlatego pantomima moze pomodc w uczeniu zuchdw rozpoznawania
emocji. Powinnismy sobie wyobrazi¢, jak postacie beda wchodzi¢, co beda robic¢
i co wyrazac¢ (emocje, odczucia, zachowania). Trzeba zuchom da¢ szanse wczu¢ sie
w role i poéwiczy¢ z nimi granie wska-
zanych postaci. Nastepnie nalezy opo-
wiedzie¢ wykonawcom poszczegdlne
sceny (mozna to zrobic na tle wybranej
juz muzyki) i rozpocza¢ proby. W tym
czasie trzeba tez opracowac dekoracje,
kostiumy i rekwizyty. Nie nalezy prze-
sadzac, najlepiej ograniczy¢ sie¢ do nie-
zbednych elementow.

Pantomima to bardzo atrakcyjna for-
ma teatralna i jezeli si¢ nie zameczy ak-
torow, to zuchy pewnie ja polubia.




CZESC 1ll. ZUCHOWA ZBIORKA

© CWICZENIA TEATRALNE

Cwiczenia oddechu

Najprostsze ¢wiczenie to utozy¢ sig z zuchami w kregu i wykonywac spokoj-
ne oddechy, wciagajac powietrze nosem i samoczynnie wypuszczajac ustami. Mozna
potozy¢ jedna reke na mostku, a druga na brzuchu i kontrolowac ich ruchy. Potem
nalezy stara¢ sie oddychac¢ tak, by klatka piersiowa pozostawata nieruchoma, a po-
ruszaty sie migsnie brzucha (przepona).

Trzeba tez pokazac zuchom, jak kontrolowa¢ oddech w czasie mowienia. Oto
proste ¢wiczenie. Nalezy powtarzac tekst (fragment bajki ,,VWyprawa na Ariadnie”

J. Brzechwy), kreski oznaczaja oddech (nalezy go stopniowo wydtuzac).
I 1l

/at/ temu/ z gora/ trzysta/
Mnich/ Brandon/ — archiwista/
Opisat/ po /tacinie/

Na/ iottym/ pergaminie/
Przedziwne/ swe/ podroze./

Il

/lat temu/ 7 gorg trzysta/
Mnich Brandon/ — archiwista/

Lat temu z gorg trzysta/
Mnich Brandon — archiwista/
Opisat po tacinie/

Na z6ttym pergaminie/
Przedziwne swe podroze./

v

Lat temu z gora trzysta
Mnich Brandon — archiwista/

Opisat/ po tacinie/
Na z6ttym/ pergaminie/
Przedziwne/ swe podroze./

Opisat po tacinie
Na z6ttym pergaminie
Przedziwne swe podroze./

(wiczenia artykulagi

Wymawianie samogtosek, najpierw osobno (staccato), a potem razem (le-
gato): a-e, ae; a-i, ai; a-u, au; e-u, eu (z zuchami mozna to robi¢ w formie zabawy,
najpierw druzynowy mowi staccato, a potem zuchy legato, potem zmiana).

Wymawianie szeptem i coraz gtosniej do petnego brzmienia: ny-ni, ni-ny, de-
-te, te-de.

taczenie samogtosek w sylaby
i wymawianie ich stopniowo coraz
gtosniej, np. ba, ba, ba, bu, bu, bu, bo, bo,
bo, be, be, be, bi, bi, bi, be, be, be lub by,
bi, be, bo, bu, ba.

Kilkakrotne powtarzanie wybra-
nego tekstu ze zmiang tempa i rodzaju
glosu. Tekstami do ¢wiczen powinny
by¢ trudne fragmenty z przygotowy-
wanego przedstawienia, a takze trudne
do wymowienia zdania, np.:
® Krol Karol krélowej Karolinie kupit kora-

le koloru koralowego.
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® W Szczebrzeszynie chrzqszcz brzmi w trzcinie.
@ W czasie suszy szosa sucha.

Cwiczenia interpretadii

Powiedz ,,dzien dobry” na kilka sposobow, aby wyrazi¢ np. rados¢ ze spo-
tkania, lek ze spotkania, zyczliwos¢ lub mitos¢, szacunek. Przy interpretacji mozna
wykorzystywac rézne Srodki ekspresiji: gtos, jego wysokos¢, barwe, czystosc, site
i glosnosc.

Dobrym ¢éwiczeniem glosu jest wypowiadanie na rézne sposoby proste-
go zdania, np.: Cicho — sowa jak nie wrzasnie, a to przeciez cisza wiasnie lub: Kiedy
w koto byto cicho, zaryczato w krzakach licho. Zuchy wypowiadaja zdanie na przemian
gtosno i szeptem, moduluja gtos tak, aby podkreslat znaczenie stow.

Dobrym ¢wiczeniem akcentowania, tempa, pauz i rytmu wiersza, przy okazji
znakomicie podkreslajacym znaczenie tych zjawisk w interpretacji tekstu, jest re-
cytowanie z zuchami ,,Lokomotywy” . Tuwima, szczegélnie fragmentu, kiedy loko-
motywa rusza. Potrzebne jest tam wyrazne akcentowanie i stopniowo wzrastajace
tempo. Za pomocy tych srodkow ekspresji zuchy nasladuja lokomotywe.

(wiczenia mimiki

Zuchy odgaduja, co ilustruja obrazki i nasladuja przedstawiona na nich mi-
mike.

AN
©o
Na tle odpowiednio dobranej muzyki zuchy odgrywaja bez stow jakas prosta
historie, np. ktos idzie, jest juz zmeczony, na koncu drogi odnajduje wielki skarb.
Zuchy recytuja wiersze J. Brzechwy, nasladujac zwierzeta mimika, np.:
Prosze panstwa, oto mis.
Mis jest bardzo grzeczny dzis,

Chetnie panstwu fapg poda.
Nie chce podac? A to szkoda.
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@ Emilia Kulczyk-Prus

Jak pokierowac obserwacjami zuchéw, by jak najpetniej poznaty otaczajacy
je swiat? Gdzie je zabra¢ i na co ukierunkowa¢ ich uwage? Jak pomoc zu-
chom w zdobywaniu wiedzy i co zrobi¢, by odbywato sie ono jak najbardziej
samodzielnie (bo przeciez wiadomosci tak zdobyte o wiele dtuzej pozostaja
w pamieci)?

Wsrod zuchowych form pracy znajdziemy taka, ktora najbardziej odpowiada
tym potrzebom. Jest nig zwiad. Pod t3 nazwa kryja sie czynnosci stuzace poznaniu
nowych ludzi, miejsc, zjawisk i rzeczy. Zwiad jest zbieraniem wiadomosci na jakis
temat, czesto wsrod wielu osob i na znacznym terenie.

W pracy z zuchami wyroézniamy kilka rodzajow zwiadu:

Zwiad-zadanie miedzyzbioérkowe. Zuchy samodzielnie dowiaduja sie
czegos od rodzicow, rowiesnikow czy tez cos obserwuja, czytaja, a nastepnie pod-
czas zbiorki dzielg sie uzyskana wiedza.

Zwiad-element zbiérki. Zuchy cata gromada na 10—15 minut opuszczaja
miejsce zbiorki, aby cos wspdlnie zaobserwowac, dowiedziec sig czegos.

Zwiad-wycieczka. Moze trwac cata zbidrke czy nawet caly dzien, a jego
celem jest doktadne poznanie czegos, zobaczenie czego$ nowego.

Wykorzystujac zwiady, mozesz ksztattowac u zuchéw zaréwno postawe ekolo-
giczng, jak i rozwijac ich wiedze historyczna czy spoteczna.

Aby zwiad przyniost zamierzony efekt, musisz jasno okresli¢ jego tematyke
i cel oraz rzetelnie go przygotowac. Jesli to zwiad-wycieczka, warto wczesniej zo-
baczy¢ miejsce, ktore maja odwiedzi¢ zuchy lub porozmawia¢ z ludzmi, z ktorymi
pozniej spotkaja si¢ dzieci. Trzeba tez przygotowac zuchy, wczesniej wprowadzajac
je w tematyke zwiadu. Ale nie powiemy im przeciez, zeby w muzeum koniecznie
przyjrzaty si¢ obrazom Jana Matejki, bo byt on wielkim malarzem. Trzeba przygo-
towacé dla zuchéw zagadki, opracowac karty z zadaniami itp. W lesie zuchy moga
szuka¢ opisanych przez druzynowego gatunkow, wykorzystujac do tego kieszon-
kowy atlas roslin. A czego moga sie¢ dowiedzie¢ o ludziach zyjacych na terenie
naszego wakacyjnego pobytu? Tu najlepiej da¢ zuchom moz-

liwos¢ samodzielnego zdobywania wiedzy podczas rozmow Uprzedz dzieci, na co

z mieszkancami. Aby ukierunkowac ich dociekliwos¢, mozna powinny podczas zwiadu

utozy¢ przyktadowe pytania, dotyczace pracy w polu, hodowli zwrécié szczegolna uwage.

zwierzat, tradycji ludowych itp. Jesli polecisz im obserwo-
Podczas zwiadu zuchy pozostaja pod opieka druzynowego.  \ya¢ wszystko, nie zapamie-

Nie wyruszaja same do lasu i nie zwiedzaja samodzielnie mia- taja praktycznie niczego.

sta. Jest to jeden z podstawowych warunkéw bezpieczenstwa.
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Na zwiad trzeba tez zabra¢ apteczke, a wczesniej nalezy przypomnie¢ zuchom
o zasadach poruszania si¢ po drogach.

Kazdy zwiad nalezy podsumowac. Wystarczy podczas kregu rady da¢ zuchom
mozliwos¢ podzielenia sie przezyciami oraz przypomnie¢ to, co robity, systematy-
zujac i uktadajac w zuchowych gtowach zdobyta wiedze. Czasem warto pokusi¢ sie
o petniejsze podsumowanie zwiadu i na przyktad przedstawi¢ w szostkach kroétkie
scenki, dokona¢ wpisu do kroniki czy tez przygotowa¢ gazetke z relacjami z zucho-

wej wyprawy.
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CYKL SPRAWNOSCIOWY

® AnnaWittenberg

Kilka zbiorek na ten sam temat, czyli cykl sprawnosciowy, to podstawa pro-
gramu dziatania gromady zuchowej. Cykl pozwala przez dtuzszy czas skupic¢
sie na jednym temacie zabawy, a dzieki temu skuteczniej realizowac cele
przyjete w programie pracy gromady. Kazdy cykl sprawnosciowy konczy sie
przyznaniem sprawnosci zespotowej, ktorej znaczek zuchy przyszywaja na
prawym rekawie munduru. Cykl sprawnosciowy trwa zwykle od czterech
do szesciu zbiorek, ktore taczy ze sobg fabufa, bohater, temat i obrzedowos¢.
Jak zaplanowa¢ dobry i spojny cykl?

© KROK I. ZROB ,WOREK I TWORIYWEM”

Wybrates juz sprawnos¢ do realizacji — atrakcyjna dla zuchow i zwiazang z te-
matem, ktory interesuje takze ciebie i przybocznych. Teraz wypisz wszystko, co
kojarzy sie z tematem cyklu — zabawy, bohateréw, formy pracy. Wymysl majsterki,
pomysl o grach, strojach, obrzedowosci itp.

Sprawnos¢ ,,policjantka/ policjant”

I BylisSmy na komisariacie policji lub na posterunku, rozmawialiSmy z po-
licjantem.

2. Wstapilismy do Akademii Policyjnej, gdzie nauczylismy sie przepisow
ruchu drogowego, stopni, sygnalizowania.

3. UrzadziliSmy swoj komisariat lub biuro detektywistyczne.

4. Bawilismy sie w policjantow roznych specjalnosci (dzielnicowy, drogow-
ka, wydziat Scigania przestepstw, jednostki antyterrorystyczne, treserzy pséow poli-
cyjnych itd.).

5. Przyjmowalismy zgtoszenia pod numerem telefonu 997.

6. Scigalismy przestepce.

7. Wihaczylismy sie w akcje ,,Bezpieczne osiedle”.

8. UrzadzilisSmy turniej znajomosci przepiséw ruchu drogowego lub dzien kultury
na jezdni.

9. Bralismy udziat w terenowej grze policyjnej.

10. Poznalismy kilka elementow samoobrony.

Uwagi. Sprawnos¢ zapoznaje zuchy z niebezpieczng praca policjanta. Tematyka
Zwiazana z praca stroza prawa zawiera wiele spraw, ktére moga nie tylko zainte-
resowag, ale i zafascynowac zuchy. Druzynowy musi jednak zadbad, aby tematyka
zabaw nie byta zwigzana ze Swiatem przestepczym.VVymagania, jakim musi sprostac¢
zuch policjant, to m.in. obowiazkowos¢, odwaga, wrazliwos¢ na cudza krzywde. Zuch



CZESC IV. PROGRAM GROMADY

,policjant” umie dedukowac, jest spostrzegawczy, potrafi iS¢ po sladach. Zdobywanie
sprawnosci jest okazja do poznania swojej dzielnicy lub miejscowosci. Sprawnos¢
,»policjanta” mozna zdobywac o kazdej porze roku. Szczegdlnie zainteresuje pewnie
chtopcow. Przyda sie zuchom, ktoére juz niedtugo przejda do druzyny harcerskiej.
Mozna nauczy¢ je wykonywania szkicu terenu, elementow sygnalizacji i tacznosci,
wykorzysta¢ elementy musztry i meldowania (dodatkowo warto wprowadzic takie
elementy obrzedowosci, jak hasto, odzew, kryptonimy, szyfry).

Worek z tworzywem do cyklu ,,poligjant”

® Gipsowe odlewy odciskow stop.

@ Zbieranie odciskow palcow.

@ Szkota policyjna.

8 Komisariat policji.

8 Wykonywanie portretow pamigciowych.

@ Testy sprawnosciowe (bieganie, zwinnos¢, wzrok, stuch).
@ Poznawanie znakéw drogowych.

@ Tropienie.

KROK 2. WYMYSL FABULE CYKLU

W jakiej historii zuchy wezma udziat? Kto bedzie jej gtdwnym bohaterem? Jaki
rekwizyt bedzie towarzyszyt gromadzie przez caly cykl? Zastandow sig, co bedzie
faczyto kolejne zbiorki. Fabuta powinna by¢ dobrana do zainteresowan zuchow.

Fabuta cyklu ,policjant”

Zuchy beda uczeszcza¢ do Akademii Policyjnej. Kiedy zdadza juz testy, odwiedza
posterunek policji, a nastepnie rozpoczna staz we wtasnym komisariacie. Beda wy-
konywa¢ zadania réznych policyjnych wydziatdw: prewencji, drogowki, kryminalne-
go po to, by na koniec stac sie prawdziwymi policjantami.

KROK 3. WYMYSL OBRZEDOWOSC

Obrzedowos¢ cyklu ,,policjant”

Druzynowy zostaje komisarzem, przyboczni — podkomisarzami policji. Zuchy
moga by¢ mtodszymi aspirantami. Zbiérka rozpoczyna sie wymyslonym przez zuchy
policyjnym okrzykiem. Kazdy zuch robi sobie pagony policyjne i w ramach indywi-
dualnego systemu nagrod na zbidrkach dostaje kolejne belki i gwiazdki — awansuje.

KROK 4. PODZIEL ZAJECIA

Podziel fabute cyklu na kolejne zbidrki, sformutuj cele i zamierzenia, jakie chcesz
zrealizowaé na kazdej z nich.
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Podziat na zajecia cyklu ,policjant”

ZBIORKA |

@ Cele: wprowadzenie do sprawnosci ,,policjant”, ¢wiczenie zmystdw, sprawnosci
fizycznej i intelektualnej zuchow.

@ Zamierzenia: po zbidrce kazdy zuch bedzie potrafit korzystac z szyfru GA-DE-
-RY-PO-LU-KI.

@ Fabuta: zuchy stuchaja gawedy o przygodach dzielnego policjanta. Dowiaduia sie,
ze ukonczyt Akademie Policyjna. Zuchy tez chca by¢ policjantami, wigc postana-
wiaja wstapi¢ do akademii.

ZBIORKA 2

@ Cele: uwrazliwienie na cudza krzywde, ksztatcenie spostrzegawczosci i zdolnosci
Zapamigtywania.

® Zamierzenia: po zbiérce kazdy zuch bedzie wiedziat, czym zajmuja sie poli-
cjanci.

@ Fabuta: zuchy odwiedzaja komisariat policji (gdzie poznaja prace policjantow)
i postanawiajg na nastepnej zbiorce urzadzi¢ wiasny posterunek.

ZBIORKA 3

@ Cele: ksztattowanie obowiazkowosci i odwagi.

® Zamierzenia: po zbiorce zuchy beda znaty rézne dziedziny pracy policji.
@ Fabuta: zuchy urzadzaja komisariat policji i wykonuja pierwsze zadania.

ZBIORKA 4

@ Cele: ksztafcenie spostrzegawczosci.

® Zamierzenia: po zbiorce kazdy zuch bedzie znat 10 znakéw drogowych.

@ Fabuta: zuchy tworza patrole drogowki — nie tylko kontroluja ruch uliczny, ale
takze ucza si¢ znakow drogowych i zachowania na jezdni.

ZBIORKA 5

@ Cele: uwrazliwienie na cudza krzywde, ksztattowanie odwagi, spostrzegawczosci.

@ Zamierzenia: po zbidrce zuchy beda potrafity doceni¢ prace policjantow.

@ Fabuta: na zuchowy posterunek przychodzi poszkodowana osoba, ktora twier-
dzi, ze ukradziono jej rodzinny skarb. Zuchy tropia przestepce, odzyskuja utra-
cony skarb, a nastepnie otrzymuja sprawnosci, ktére wrecza prawdziwy policjant.

© KROK 5. ROZPISZ ZAJECIA

Podczas planowania cyklu zbiérek pamietaj o zasadach dobrej zbiorki i wykorzy-
staniu réznych form pracy. Przy kazdej zbidrce wypisz potrzebne materiaty, zaplanuj
wykonanie rekwizytow. Nastepnie wybierz dwie lub trzy sprawnosci indywidualne,
ktére zuchy beda mogly zrealizowac w trakcie zdobywania tej sprawnosci zespo-
towej.

g~
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CYKL SPRAWNOSCIOWY ,POLICJANT”

Ibiorka 1. Wstepujemy do Akademii Pol
ZZ7ZOIT

Zuchy witaja sie zgodnie z tradycja
gromady.
GAWEDA

lezionego pamigtnika:

i

yjnej

¢ cie wreczyt im prowadzacy (fotografia

przedstawia np. harcerza z zaprzyjaznio-

: nej druzyny). Zuchy powinny zapisac lub

i zapamieta¢ wszystko, co ta osoba robi.

No i stafo sie. Siedze teraz na 16z- :
ku w mundurowych spodniach i koszuli,
w rekach trzymajqc moje cywilne ubranie.
Méwie sobie: Marcin, co ty wiasciwie naj-
lepszego zrobites? Jestem tak zmeczony
po pierwszych zajeciach, ze za chwile za-
sne z zeszytem w reku. Testy sprawnoscio-
we byly niesamowicie meczqce, ale wiem, :
Ze to wszystko jest bardzo potrzebne. Jako
policiant musze by¢ przeciez w swietnej :
formie. Co powiedziatbym okradzionej
starszej pani, gdybym goniqc zlodzieja, do- :
wie 2 minut zuchy odktadaja dtugopisy,

stat zadyszki?

Wiem, ze przede mnq jeszcze duga :
i ciezka droga, ale to nie zmienia mojego
postanowienia: zostane policjantem. Bede
pomagac innym i sprawiac, zeby czuli sie
bezpiecznie. Ale zeby naprawde byto bez-
piecznie, policjantéw powinno by¢ duzo
wiecej. Ciekawe, ilu kadetéw wstqpi razem
go, wypowiada zmienionym gtosem jakis
. wyraz (np. ,,policjant”). Zadaniem zucha
z zamknietymi oczami jest odgadniecie,

ze mnq do szkoty?

KRAG RADY

Zuchy podejmuja decyzjg o wstapie- :
niu do Akademii Policyjnej. Druzynowy :
oglasza konkurs na okrzyk policjantow.
Nastgpnie zuchy w szoéstkach przecho- :

dza egzaminy sprawnosciowe.

ZWIAD

Druzynowy odczytuje fragment zna- GRY | CWICZENIA

Test nr 2. Sprawdzian czujnosci,
wrazliwosci i zdolnosci intelektu-
alnych przysztych policjantéw.

Zapamietywanie. Przed zu-
chami lezy 15 przedmiotow zwigzanych
z praca policjanta lub pochodzacych
Z miejsca przestepstwa, np. lupa, kapelusz,
kajdanki, zapatki, moneta, notes. Zada-
niem zuchow jest zapamietanie jak naj-
wiekszej liczby roztozonych rzeczy. Maja
na to minute. Nastepnie prowadzacy za-
krywa przedmioty, a zuchy wypisuja (lub
rysuja) wszystko, co zapamietaty. Po upty-

prowadzacy odstania przedmioty i wszy-
scy sprawdzaja swoje zapiski. Wygrywa
zuch, ktory prawidtowo wskaze najwiecej
przedmiotow.

Kto to powiedziaf? Jeden zuch
zamyka oczy lub staje tytem do reszty.
Inny zuch, wskazany przez prowadzace-

kto to powiedziat.
Test nr 3. Sprawdzian mozliwo-
Sci fizycznych zuchow:
@ klasnac¢ |5 razy pod kolanami (pod-
skakujac),

@ przebiec przez drabinki na placu za-

Test nr |. Sprawdzian spostrze-
gawczosci. Zadaniem szostek jest Sle-
dzenie osoby, ktérej niewyrazne zdje-

baw,

@ przej$¢ przez pajeczyne ze sznurka
rozwieszong miedzy drzewami,

® skoczy¢ przez skakanke z liny.
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ZZ7Z0OIT

zaszyfrowuja wiadomosc.

GRY | CWICZENIA

ukrywa wiadomos¢, druga stara sie ja
znalez¢. Pozniej nastepuje zamiana rol.

. KRAG RADY
Test nr 4. Sprawdzian umiejet-
nosci szyfrowania tajnych wiado- :
mosci. Zuchy ucza sie dowolnego szyfru
(np. GA-DE-RY—PO-LU-KI), a nastepnie : gotowany policyjny pagon, ktéry stanie
si¢ elementem indywidualnego systemu
nagrod w tym cyklu sprawnosciowym.

Zuchy rozstrzygaja konkurs na naj-
lepszy okrzyk policyjny i podsumowuja
zbiorke. Kazdy dostaje specjalnie przy-

Test nr 5. Szukanie dowodow. ZZZOIT
Széstki dziela sig na dwie czesci. Jedna

i gromady.

Zuchy zegnaja sie zgodnie z tradycja

Ibiorka 2. Dowiadujemy sig, jak pracuja policjanci

Wizyta na komisariacie policji. Zuchy

daja, jak jest urzadzony komisariat.

: KRAG RADY
poznajg prace policjantow, a takze ogla-

Zuchy postanawiaja na nastepnej

. zbidrce zorganizowac¢ swoj komisariat.

Ibiorka 3. Urzadzamy nasz komisariat poligi

GAWEDA

W  czasie gawedy-rozmowy zuchy
przypominaja sobie, jak wyglada praca :

na komisariacie.

KRAG RADY

Zuchy planuja wyposazenie komisa-

riatu, ustalaja, co zrobi¢, aby go urzadzic.

MAJSTERKA
Zuchy wykonuja policyjne czapki.

ZABAWA TEMATYCZNA

i podejmuja stuzbe policyjna:

c EmEs
BEEE==E; =S

Ucza sie zdejmowac odciski pal-
cow (pedzelkami smaruja maka fragment
szyby, nastepnie przykfadaja kawatek ta-

- $my klejacej i zdjgty w ten sposéb odcisk
. przyklejaja do czarnej kartki papieru).

Fotografuja podejrzanych i pobie-
raja ich odciski palcow.
Prowadza przestuchanie (jeden

zuch losuje kartke z imieniem innego,
. zadaniem pozostatych jest dowiedzie¢
sie, kto to, zadajac pytania, na ktore
. moina odpowiedzie¢ tylko ,tak” lub
:,,nie”).

Zuchy urzadzaja posterunek policji

. KRAG RADY

Zuchy zastanawiaja sie nad tym, czy

praca policjanta jest trudna. Podsumo-
' i wuja swoja pracg na zuchowym poste-
¢ runku i otrzymuja gwiazdki na pagony.

. ZZZOoIT

Zuchy zegnaja sie zgodnie z tradycja

gromady.
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Ibiorka 4. Zapobiegamy wypadkom drogowym w naszej okolicy

Z7Z7ZOIT
Zuchy witaja si¢ zgodnie z tradyqa
gromady.

GAWEDA

Zuchy otrzymuja rozkazy z Komen-
dy Gtéwnej Policji. Zuchowy komisariat
ma wyjasni¢, dlaczego w okolicy zdarza
sig podejrzanie wiele wypadkéw drogo-
uktada znaki, a nastepnie dopasowuje
jedno ze znaczen podanych na kartce.

wych.

MAJSTERKA
Zuchy wykonuja policyjne
i przyczepiaja je sobie do paskow.

ZWIAD

i zaznaczajy:
® gdzie s3 (jakie) znaki drogowe,

® gdzie sa szczegdlnie niebezpieczne

gac). Przyznanie policyjnych gwiazdek.
W podsumowujacej rozmowie zu-

chy zastanawiaja sig, czemu stuza znaki : ZZZOIT

drogowe. Nazywaja i objasniaja znaki,

. gromady.

miejsca.

ktére znalazty w okolicy.

lizaki

: TEATR SAMORODNY

Kalambury. Jeden zuch przed-

: stawia tre$¢ znaku drogowego, reszta
¢ zgaduje, co to za znak.

GRY | CWICZENIA

Uktadanka. Kazda széstka do-
staje elementy puzzli, z ktérych ma
utozy¢ trzy znaki drogowe. Najpierw

ZABAWA TEMATYCZNA
Zuchy rysuja kreda na chodniku ma-

kiete miasteczka drogowego. Na kaz-
¢ dym skrzyzowaniu stoi zuch policjant

Policjanci z drogowki musza znako-
micie zna¢ kodeks drogowy. Zuchy uda- :
ja sie na zwiad po okolicy, rysuja jej plan
KRAG RADY

z lizakiem i kieruje ruchem. Pozostate
zuchy kieruja samochodami.

Rozmowa o przepisach ruchu dro-
gowego (dlaczego nalezy ich przestrze-

Zuchy zegnaja sie zgodnie z tradycja

Ibiérka 5. Tropimy przestepcow, ktorzy ukradli rodzinny skarb

ZZZOIT

Zuchy witaja sie zgodnie z tradyc]a :

gromady oraz pozdrawiaja obrzedo-
wym okrzykiem policjantow.

GAWEDA

Na zuchowy posterunek przychodzi :
osoba, ktora twierdzi, ze ukradziono jej :

rodzinny skarb.

MAJSTERKA

Kazdy patrol wykonuje portret pa-

mieciowy ztodzieja.

-'
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GRY | CWICZENIA

pozostawia prawdziwym policjantom.

KRAG RADY

. chwali zuchy za dobrze wykonana pra-

Zuchy szukaja sladéw przestepcy,
pytaja przechodniéw o to, czy go nie :
widzieli (przechodniami moga by¢ har-
cerze, ktoérzy wskaza tropy poszukiwa-
nego). Slady prowadza do miejsca ukry- :
cia tupu. Nie ma tam jednak przestepcy.
Zuchy decyduja, ze poszukiwanie go :
sprawnosci ,,policjanta”.

ce. Przejmuje odzyskany skarb i roz-
pakowuje go. Okazuje sig, ze zostat on
ukryty w paczce cukierkow. Policjant
przekazuje zuchom w nagrode cukier-
ki, a sam zabiera jako dowod cenne
rzeczy w nich ukryte.WV uznaniu zastug
wrecza zuchom wyréznienia — znaczki

- zzz0IT
Zjawia sie policjant (wczesniej za-

Zuchy zegnaja si¢ policyjnym okrzy-

proszony przez druzynowego), ktory . kiem.

CYKL SPRAWNOSCIOWY ,JASKINIOWIEC” (NA KOLONII)

140

Jaskiniowiec

I. ByliSmy w muzeum archeologicznym, rozmawialiSmy z badaczem daw-
nych epok.

2. PrzeniesliSmy si¢ w czasy pierwotne. BawiliSmy si¢ w jaskiniowcow,
urzadziliSmy swoja jaskinie.

3. Zdobywalismy pozywienie, tropilismy zwierzeta, zbieraliSmy jadalne ro-
sliny. Polowalismy na mamuta lub inna zwierzyng, upiekliSmy ja na ogniu.

. Zorganizowalismy obrzed pory roku lub zjawiska przyrodniczego.

. OdwiedziliSmy inne plemig jaskiniowcow.

. Porozumiewalismy sig bez uzycia mowy.

. Mamy swoje pismo obrazkowe, ktérym uzupetniamy kronike.

. Pod okiem wodza plemienia ksztaicilismy sie w obcowaniu z przyroda i dosko-
naleniu sprawnosci fizycznej.

9. Zorganizowalismy wystawe rycin jaskiniowych.

Uwagi. Sprawnos¢ niesie ze soba wiele informacji i dziatan. Nalezy najpierw
wybrac¢ przedziat czasowy (epoke), w jakim umiescimy nasza zabawe (25040 tys.
lat temu, czyli czasy neandertalczyka). Niezbedne jest dobre przygotowanie druzy-
nowego zaréwno pod wzgledem teoretycznym, jak i praktycznym (np. umiejetnosc
rozpalania ognia dawnymi metodami), wiedza o 6wczesnych organizmach zywych,
umiejetnosci fizyczne (np. wspinanie sie po drzewach, czotganie). Druzynowy musi
zadba¢ o to, aby cykl zbiérek miat walory poznawcze i ksztatcace, a nie byt tylko
wesofa zabawa.

Zuchy ucza si¢ obcowania z przyroda, korzystania z jej dobrodziejstw, a takze
respektowania jej praw. Oprocz zbudowania groty zuchy powinny wykona¢ dla sie-
bie stroje i amulety. Warto je tez nauczy¢ lepi¢ z gliny lub wyplatac z sitowia. Przy
obrzedowosci warto uwzglednic¢ hierarchie plemienna i wierzenia jaskiniowcow

O NO U1 N
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w magie sit przyrody. Podczas dobrze przygotowanego cyklu zuchy moga przezy¢
wspaniata przygode. Najlepiej zdobywac sprawnosc¢ ,,jaskiniowca” na kolonii zucho-
wej, gdzie jest mozliwos¢ codziennego obcowania z natura, poznawanie zwyczajow
zwierzat, dtugich gier terenowych oraz majsterki. Sprawnos¢ przeznaczona jest ra-
czej dla zuchéw starszych.

Worek z tworzywem

@ Flinstonowie. ® Naszyjniki z kosci i kamykow.
@ Maczugi, wtocznie, proce. . @ Malunki naskalne.

® Polowanie. ® Cwiczenie zmystow.

® Znajomos¢ roslin. . @ Ubrania ze skér.

@ Jedzenie rekami. ® Podtrzymywanie ognia.

® Budowanie szatasow w lesie. : m Plemie.

Fabuta cyklu ,jaskiniowiec”

Zuchy spotykaja dwoje jaskiniowcow (Uuk i Uruka), ktdrzy utracili swoje plemie.
Jego cztonkowie nie mogli sie dogadac i zaczeli ze soba walczy¢.To doprowadzito do
upadku plemienia. Para nie przezyje samotnie w buszu. Aby im pomac, zuchy staja sie
nowym plemieniem jaskiniowcow.

Cel

Chcemy sprawic, by zuchy rozumiaty piaty punkt Prawa Zucha ,,Wszystkim jest
z zuchem dobrze” i przestrzegaty go.

Sprawnosci indywidualne

Podczas tego cyklu zuchy moga zdobywac indywidualnie nastepujace sprawnosci:
,Przyjaciel innych”, ,,ptasi opiekun”, ,,sobieradek”.

Dzien I. Przedpotudnie. Wprowadzenie zuchow w fabute cyklu

CELE
Wprowadzenie do cyklu, wyjasnie-
nie znaczenia grupy.

ZAMIERZENIA

Zuchy poznaja fabute zaje¢, beda po-
trafity wskazac¢ zalety wspotpracy z gru-
Pa.

FABULA

Zuchy zostaja zaproszone na wyko-
paliska archeologiczne. Szukajac Sladow
przesztosci, spotykaja zabtakanych ja-
skiniowcow i poznajg ich historie.
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GAWEDA

slady jaskiniowcéw. Opowiada zuchom:

stanowita obejrzec catq jaskinie.

gta, Ze cate sSciany pokryte sq rysunkami!

skini mieszkali kiedys ludzie.
KRAG RADY
ga mu w pracy — zglaszaja sie zuchy.

ZABAWA TEMATYCZNA

paliskowe. Dokumentuja znaleziska.

© GRY | CWICZENIA

Po sniadaniu na zuchowa kolonie
przybywa gosé. To archeolog, tropiacy :
Skradaja sie najciszej, jak potrafia. Za-

Sefor Marcelino de Sautuola byt ar-
cheologiem, tak jak ja. Cate zycie poswiecit
na szukanie dowoddw, ze kiedys wszyscy MAJSTERKA
mieszkali w jaskiniach lub szatasach, po- :
lowali na zwierzeta i wytwarzali narzedzia
z kamienia. W swoim poszukiwaniu sefior :
Marcelino zawedrowat az na pétmocne wy-
brzeze Hiszpanii. Tym razem sefior Mar- :
celino zabrat ze sobq swojq piecioletniq POZYTECZNE PRACE
coreczke Marie. Razem z niq chodzit od
jaskini do jaskini, szukajqc kamiennych na-
rzedzi zakopanych w glinie. Pewnego dnia
sefior Marcelino i Maria dotarli do jaskini
Altamira. Kiedy archeolog kleczat na ziemi, :
rozgarniajqc kolejne jej warstwy, Maria po-
: GAWEDA

Bardzo ostroznie, tak zeby nie zgubic
z oczu taty, zaglqdata w zakamarki o$wie-
tlane przez storice wpadajqce przez wej- :
Scie do jaskini. Juz miata wracac, by pomoéc
tacie szuka¢ kamiennych narzedzi, gdy na-
gle zobaczyta wielkiego byka. Zaraz potem
jej oczom ukazat sie jeler. A za zwierze-
tami... cata chmara ludzi uzbrojonych we
wiécznie! Po chwili dziewczynka spostrze-

Pod koniec zabawy zuchy zauwazaja,
ze kto$ przyglada sie im zza krzakéw.

stygaja, kiedy posta¢ na nie spoglada.

Zuchy spotykaja dwoje jaskiniowcow:
Uuk i Uruka, ktorzy prébuja rozpali¢
ogien. Aby im pomac, zuchy w széstkach
uktadaja fadne ogniska.

Jaskiniowcy pokazuja zuchom, ze s3
gtodni. Zuchy szukaja dla nich jedzenia
w lesie, sprawdzajac w atlasie, czy rosli-
ny, ktore znalazty, s jadalne. Nastepnie
przygotowuja positek dla jaskiniowcow.

Jaskiniowcy rysuja na piasku swoja
historie (wyjasniaja, dlaczego przesta-
fo istnie¢ ich plemig). Okazuje sig, ze
cztonkowie plemienia byli ze soba skio-
ceni i dlatego ich wspolnota sie rozpadta.
Cztowiek jaskiniowy pozbawiony wspar-
cia plemienia nie miat szans na przetrwa-
nie. Uuk i Uruk proponuja zuchom, zeby
wspolnie stworzyli nowe plemie.

Maria natychmiast zawolata tate. Oka- : KRAG RADY
zato sie, ze odkryta dowdd na to, ze w ja-
. mie jaskiniowcow (zapada decyzja
o zdobywaniu sprawnosci ,,jaskiniow-
. ca”). Wymyslaja nowy okrzyk zwotuja-
Archeolog szuka dzieci, ktére pomo-
zbierzmy wraz rade plemienia.

Zuchy postanawiajg utworzy¢ ple-

cy krag rady: Kiedy mamy co$ pozmieniac,

. ZZZOIT

Zuchy urzadzaja wiasne stanowisko :
archeologiczne i prowadza prace wyko-
. gubie reki i pobrudzonym w soku pal-
© cem dotykaja si¢ nawzajem.

Na znak przytaczenia sie do plemienia
zuchy rozgniataja sobie jagode na prze-

g~
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PIOSENKI | PLASY

Zuchy tancza wokoét ogniska plas
,kana otana”: Stoja w kregu, twarza '
do $rodka. Po kazdej zwrotce tacza sie
kolejno w pary, czwérki, 6semki, az do :
momentu, w ktorym pofaczy sie caly

krag:
tana — pochylaja sie do przodu,
0, fana — pochylaja sie do tytu,

po dwa razy kolana.

tan uno, dos, uno tres banana — robia trzy
kroki w przéd i ruszaja biodrami,

tana fana, dudu ta, dudu te — cofaja sie
trzy kroki.

MAJSTERKA
Zuchy maluja sig jak jaskiniowcy. Uuk

uczy je wyplatania z trawy. Zuchy robia
sobie ubrania z trawy, gatezi itp mate-
tana, fana dudu ta, dudu te — podnosza :

riatow.

Dzien I. Popofudnie. Uczymy sie, jak przetrwa¢ w buszu

CELE

Poprawienie kondycji fizycznej zu-
chow, integracja (wspotpraca w szost-

kach).

ZAMIERZENIA

Po zajeciach zuchy beda umiaty or- :
ganizowaé proste sportowe zabawy :
z grupa réwiesnikow i wspotpracowac

w szostkach.

FABULA

Zuchy, jako nowe plemig jaskiniow-

cow, ucza sie przetrwania w buszu.

GAWEDA

Uruk prébowat upolowac zwierzyne.
Zupetnie mu to nie wychodzito, bo nie za- - &
uwazat zwierzqt, ktore kryly sie przed jego b
wzrokiem. Przed kolejnym polowaniem
éwiczyt wiec swojq spostrzegawczosé. Kie-
dy znéw wybrat sie na fowy, od tytu zakradt
sie wilk i zranit go. Uruk nie ustyszat skra- :
dajqcego sie zwierzecia. Potem leczyt sie
Z ran i ¢wiczyt stuch. Za trzecim razem po-
lowanie tez sie nie udato, bo zwierzeta wy-

: ku nie zauwazyt, ze na jego drodze lezy

zwalone drzewo i przewrdcit sie, robiqc
wiele hatasu. Cwiczyt wiec zmyst dotyku.

W koricu, po kolejnym nieudanym polowa-
. niu byt tak glodny, ze postanowit zjes¢ byle
: co. Znalazt padnietego jelenia, ale zatrut
~ sie, bo nie wyczul, 7e mieso bylo zepsute.
Zeby nie mie¢ przygéd jak Uruk, zuchy
muszq pracowac nad swoimi zmystami.

czuly zapach cztowieka. Uruk nauczyt sie 7 448

wiec stawac pod wiatr. Aby zwierzyna byta :
mniej czujna, postanowit polowa¢ w nocy. :
Ale i to nie przyniosto skutkéw, bo po ciem- :
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GRY | CWICZENIA
Uruk uczy zuchy przetrwania w lesie.
Zuchy ¢éwicza wzrok, stuch, wech, dotyk,
smak. :
Celnosé. Zuchy rzucaja szyszka-

mi do celu.
Zmiana miejsc. Zuchy siedza :

w kregu. Jedna osoba wychodzi, dwie :
inne zamieniaja sie¢ miejscami. Powraca-
jacy zuch zgaduje, kto zmienit miejsce.
Smak. Zuchy rozpoznaja smako- :

tyki przygotowane przez Uuk.

Dzien |. Wieczor. Uczymy sie odczytywac

GRY | CWICZENIA A

Uruk zapowiada, ze zuchy czeka wiel-
kie polowanie. Zeby sie przygotowaé, :
dziela sie na tropiacych i uciekajacych.
Uruk pokazuje tajne znaki, po ktérych
maja podazac (znaki patrolowe). '

Dzien 2. Przedpotudnie. Przygotowujemy

CELE :
Wzbudzenie w zuchach szacunku dla
przyrody.

ZAMIERZENIA

Po zajeciach zuchy nie beda niszczy¢
przyrody, beda umiaty rozpoznawac naj-
popularniejsze rosliny w swoim otocze-
niu.

FABULA :
Zuchy przygotowuija sig do wspodlne-
go polowania.

Podkradanie sie. Jedna osoba
siada, inne podkradaja sig do niej. Zada-

nie: nie pozwoli¢ si¢ dotknac.

Dym. Wsrod szyszek zuchy roz-
poznaja wechem te, ktore wczesniej zo-

staty odymione.

Cebula. Zuchy szukaja pachna-
cych, natartych cebula drzew.
Dotyk. Zuchy staja w kregu, za-

mykaja oczy. Staraja sie w ciszy zebrac

cala swoja szostke, rozpoznajac kole-

© géw dotykiem.

tajne znaki

: KRAG RADY

Podsumowanie dnia. Rozmowa o tym,
dlaczego rozpadto sie plemie jaskiniow-
cow. Zuchy zastanawiajg sig, co powinny
zrobi¢, zeby w ich gromadzie nigdy nie

. doszto do takiej sytuaciji.

sie do polowania

schroni¢ w oczekiwaniu na zwierzyne.

. Nastepnie kazdy zuch z materiatow
. znalezionych w lesie robi sobie bron.

. GRY | CWICZENIA

Zuchy ¢éwicza postugiwanie sie wyko-
nanymi przedmiotami: strzelaja z procy

i tuku do tarczy, rzucaja wiocznia do celu.

. GAWEDA

Myslicie, ze jestescie gotowi do polowa-
nia? Potrdficie strzelac¢ z tuku i procy, ale

© nie wiecie, ze kazdego mysliwego obowig-

- zujq pewne zasady. Mysliwy dba o swojq

ZZZOIT
Zuchy zaktadaja stroje jaskiniowcow. :

ziemie i szatas. Mysliwy jest dzielny. Mysli-

wy nie ktamie. Mysliwy pamieta o obowiqz-

. kach. Mysliwy sprawia, ze inni czujq sig

MAJSTERKA

Uruk pokazuje zuchom, gdzie naj- :
czesciej przebywaja zwierzeta. Kazda
szostka buduje szatas, by mie¢ gdzie sig :

: z nim dobrze. Mysliwy stara sie byc coraz

lepszy. Czy potrdficie pokazad, jak powi-
nien zachowywac sie mysliwy?

g~
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TEATR SAMORODNY :
Kazda szostka przedstawia jeden :
punkt z kodeksu mysliwego.

Dzien 2. Popotudnie. Pomagamy chorym

CELE :
Wzbudzenie w zuchach potrzeby :
pomagania stabszym. :

. zzZOIT

Uruk rogiem jelenia mianuje zuchy

- na mysliwych.

Zwierzgtom

. na chore zwierzeta! Zuchy postanawia-

ja, ze Uruk zaopiekuje sie zwierzeciem,

© a one postaraja sig dowiedzie, dlacze-

i go zwierzeta w lesie sa chore i jak nale-

ZAMIERZENIA
Po zajeciach zuchy beda rozumiaty, :
dlaczego nalezy pomagac innym. ‘

FABULA :

Zuchy ida na polowanie, ale okazuje :
sig, ze zwierzeta w lesie s3 chore. Nie
moga wiec na nie polowac. Pomagaja im, :
a nastepnie zostaja przez nie wyréznio-
ne jako przyjaciele zwierzat.

ZABAWA TEMATYCZNA _

Polowanie. Zuchy opracowu- :
ja strategie ataku na zwierzyne, podziat
zadan, znaki ostrzegawcze. Zaczajaja sig. :
Kiedy zwierze wchodzi w pole widzenia,
juz chca je upolowag, ale... samo pada!

i Zy im pomagag, by pozniej miaty rowne

szanse z mysliwymi.

. ZWIAD

Jak mozna pomaga¢ zwierzetom
w lesie? Zuchy dowiaduja sie od lesni-

: czego, po co stawia sig pasniki, oznacza

mrowiska itp.

. POZYTECZNE PRACE

Zuchy razem z lesniczym przygo-

towuja siano do pasnikéw lub buduja

ogrodzenie mrowiska.

ZZZOIT
Zuchy wracaja do Uruka i chorego

: zwierzecia. Wdzigczne za opieke zwie-

. rze naznacza zuchy swoim zapachem.

KRAG RADY
Okazato sie, ze zwierze jest chore. :
A mysliwy przeciez nie moze polowa¢

W ten sposob zuchy zostaja przyjaciot-

mi puszczy.

Dzien 2. Wieczor. Urzadzamy plemienng jaskinig

MAJSTERKA

Zuchy robia farby, pedzle i maluja
swoje przygody w puszczy. Urzadzaja
swoja jaskinie w swietlicy. :

PIOSENKI | PLASY :
Zuchy ucza sig plasu ,,Dzik” (do :

wiersza |. Brzechwy):

Dzik jest dziki — chodza na czworaka,

Dzik jest zty — robia zta mine,

Dzik ma bardzo ostre kty — pokazuja kiy,

Kto spotyka w lesie dzika — biegna,

- Ten na drzewo zaraz zmyka — staja na bacz-

nosc.

. KRAG RADY

Podsumowanie dnia — w kregu rady
rozmowa o tym, dlaczego powinnismy

. sobie pomagac.
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Dzien 3. Przedpofudnie. Dajemy dowdd naszej przyjazni

CELE

w zyciu cztowieka.
ZAMIERZENIA
czym jest przyjazn.

FABULA

CzZenstw.

GAWEDA

gotowatam napar z ziét, ale to lekarstwo
tez nie pomogto.A dzis rano nie mogtam go

obudzi¢. Boje sie, ze jest bardzo chory.Moze
mu poméc tylko szaman, ktéry mieszka
daleko w lesie. Droga do niego jest ciezka
i niebezpieczna. Méwi sieg, ze tylko praw-
- jak dobrze jest — podnosza rece do gory,

dziwi przyjaciele mogq jq przejsc.

Czy jesteSmy prawdziwymi przyjaciétmi

Uruka?

KRAG RADY

to znaczy prawdziwy przyjaciel.
GRY | CWICZENIA

szkod. Zuchy:

@ przechodza przez rozpigta miedzy
: przyjazni (kazdy zuch moze wymieni¢
® przekradaja si¢ jak najciszej obok

drzewami pajeczyne,

niebezpiecznych zwierzat,

. ® unikaja drapieznikéw, chowajac sig za
Uswiadomienie zuchom roli przyjazni

drzewami (raz, dwa, trzy, drapieznik
patrzy).

. ZWIAD
Po zajeciach zuchy beda rozumiaty,
. ten opisuje im dokfadnie ziofa, ktére
musza odnalez¢ w lesie. Kazda szostka
. ma odnalez¢ inny zestaw ziét.

Uruk jest bardzo chory, moze wyle-
czy¢ go tylko szaman. Aby dotrzeé¢ do | ZZZOIT
niego, zuchy pokonuja wiele niebezpie-
. — kazda széstka dorzuca rosliny, szaman
kolejno wymienia znaczenie poszcze-
golnych sldadnikéw (np. szatwia — znak

Druzynowa opowiada: Uruk catq noc :
miat zte sny. Krecit sie na postaniu, ciezko
oddychat, czesto sie budzit. W srodku nocy
jego czoto rozpalito sie do czerwonosci
i zaczqt méwi¢ dziwne stowa. Robitam mu : PIOSENKI | PLASY
zimne okfady, ale nie pomagato, wiec przy-

Kiedy zuchy docieraja do szamana,

Zuchy przygotowuja eliksir zdrowia

dobrej mysli o przyjacielu, sitowie — raz
upleciona przyjazn jest trwata itd.). Uruk
pije napdj i natychmiast zdrowieje.

Zuchy tancza z radosci plas ,,Przy-

z ryy

jazn”. Stoja parami, twarzami do siebie:
© Jaka sita jest — obracaja sig¢ wokot osi,

w splecionych mocno dfoniach — splataja dtonie,
jaka moc ma — zaciskaja piastke,

spojrzenie W ludzkie oczy — patrza w oczy
partnerowi),

gdy ludzi faczy przyjain.

Kaidy dzien — obracaja sie wokot osi,
© inaczej sie toczy — robia ,,mtynek”.

Zuchy zastanawiaja sie nad tym, co MAJSTERKA

Z lisci, kory, szyszek i patykow zuchy

robia naszyjniki przyjazni.

Droga do szamana jest petna prze- Z7Z7ZOIT

Miedzy przyjaciotmi nie ma sporéw.
Zuchy wymieniaja sie naszyjnikami

sie kilka razy).

g~
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CELE
Podsumowanie cyklu.

ZAMIERZENIA

Po zajeciach zuchy beda wiedziaty, co

oznacza piaty punkt Prawa Zucha.

FABULA

Zuchy przekonuja Szamana, aby
przeniost Uruka i Uuk w czasy swietno-
sci ich plemienia. Jaskiniowcy twierdza,
ze drugi raz nie dopuszcza do rozpadu

grupy. Dziekuja zuchom za pomoc.

KRAG RADY

Uruk proponuje, aby zuchy nakfonity :
szamana do dotaczenia do ich plemie-
nia. Zuchy musza przedstawi¢ mu korzy- :
sci, jakie bedzie miat z przylczenia sie

do grupy. Burza mozgow: jacy jestesmy Z7Z70IT

w grupie!
GRY | EWICZENIA

jako grupa sa:
@ silne (zawody w przeciaganiu liny),

® zgrane (potrafia stworzy¢ mur, przez
. wymysla scenke, ktéra pokazuje, jak
@ bezpieczne (stojg ciasno w kregu,

zadaniem ,,obcego” jest wedrze¢ sig

ktory nikt nie przejdzie),

do srodka),
@ pomystowe (szaman wskazuje do-

jego zastosowania),

Dzien 3. Popotudnie. Zegnamy sig z jaskiniowcami

mysli o ktéryms z zuchéw, zadaniem
reszty jest zadawanie jej pytan, na kto-
re mozna odpowiedzie¢ tylko: ,,tak”
lub ,,nie” — w ten sposéb zgaduja,
o kogo chodzi).

PIOSENKI | PLASY

Szaman zgadza sig dotaczy¢ do plemie-
nia, zuchy wykonuja swoj ulubiony plas.

MAJSTERKA
Zuchy przygotowuja pozegnalne pre-

zenty dla Uruka i Uuk. Moga wykonac:
. ® amonit — trzeba narysowaé jego

ksztatt sSwiecg na kartonie, a nastep-
nie zamalowa¢ ciemna farba,

® mamuta — rysunek trzeba wyklei¢
wetna tak, by przypominafa siersc.

Szaman odprawia rytuat przeniesie-

. nia w czasie. Jaskiniowcy odchodza ty-
fem i wracaja do swojej epoki.

Zuchy udowadniaja szamanowi, ze

TEATR SAMORODNY

Zuchy zastanawiaja sig, czego nauczy-
ty sie¢ od jaskiniowcow. Kazda szostka

nalezy sie zachowywa¢, zeby gromada
nigdy sie nie rozpadta.

. KRAG RADY
wolny przedmiot, a zuchy wymyslaja
skiego Postepowania, ktéry podpisuje
® bliskie sobie i dobrze sie znaja :

(zuchy siadaja w kregu, jedna osoba

Zuchy ukiadaja Kodeks Przyjaciel-

kazdy cztonek gromady.

Dzien 3. Wieczor. Porzadkujemy teren wykopalisk

POZYTECZNE PRACE

sko archeologiczne, by posprzata¢ po

. wykopaliskach. Podczas prac porzadko-
Zuchy udaja sie na swoje stanowi- :

wych znajdujg tam znaczki sprawnosci

: jaskiniowca”.

> @090
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INDYWIDUALNY ROZWO] ZUCHA

@ Joanna Gonia-Kotodziejczyk @ Anna Ksiazek
@ Emilia Kulczyk-Prus @ AnnaWittenberg

Indywidualnos¢ jest jedng z cech metody harcerskiej. W naszym systemie
wychowawczym petni wazna role. Zwracajac uwage na indywidualne za-
interesowania zuchdéw, sprawiasz, ze gromada staje sie dla nich miejscem
ciekawej przygody, a dzieki dostosowaniu dziatan do mozliwosci, zdolnosci
i umiejetnosci dzieci ich pobyt w gromadzie jest nie tylko wspaniafa zabawa,
ale i madrym procesem wychowawczym.

CZEMU SEUZY INDYWIDUALNOSC W PRACY GROMADY?

Dzieki indywidualnosci cechujacej harcerska metode wychowawcza:

@ zachecasz zuchy do pozostania w gromadzie,

® zapewniasz zuchowi mozliwo$¢é rozwoju (znasz jego mocne strony, dzieki czemu
mozesz go dowartosciowac i zmotywowac do pracy, znasz réwniez jego stabe
strony, nad ktorymi musisz popracowac),

® urozmaicasz zuchowanie (pobyt w gromadzie staje sie fantastyczna przygoda dla
zucha, a takze uczy wielu pozytecznych rzeczy),

@ nawiazujesz z zuchem kontakt (nie zawsze jest na to czas podczas zbiorki, ale
przy omawianiu zadan na gwiazdki i sprawnosci indywidualne poswiecasz przed
zbiorka lub po niej kilka minut tylko jednemu zuchowi),

@ wychowujesz (uczysz wytrwatosci, pracowitosci, odpowiedzialnosci, rzetelnosci),

® oddziatujesz na wielu ptaszczyznach (swoje zadania zuch wykonuje w domu,
w szkole, w kosciele, nie ograniczajac sig tylko do zbiorki).

NA CZYM POLEGA INDYWIDUALNOSC W PRACY GROMADY?

Najwazniejsze elementy pracy z zuchami, uwzgledniajace indywidualne trakto-
wanie kazdego dziecka, to:

Sprawnosci indywidualne i gwiazdki — podstawowe instrumenty meto-
dyczne, ktore wspieraja indywidualny rozwdj zucha. Zdobywanie gwiazdki jest dla
zucha duzym wyzwaniem, zazwyczaj trwajacym kilka miesiecy. Zdobycie sprawno-
sci indywidualnej wiaze sie z wykonaniem konkretnych zadan i trwa kilka tygodni.
Wiecej informacji o tych instrumentach metodycznych znajdziesz na nastepnych
stronach.

Roczny program pracy — musisz wzia¢ pod uwage umiejetnosci, wiek
i staz zuchéw w gromadzie. Podczas realizacji cyklu sprawnosciowego kazdy zuch
powinien mie¢ mozliwos¢ zdobywania sprawnosci indywidualnej. Pamigtaj tez

g~
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o tym, aby roczna praca gromady umozliwita zuchom realizacje
zadan wynikajacych z programéw gwiazdek.

Przebieg zbiérki — na to zagadnienie nalezy spojrzeé
z dwéch stron. Po pierwsze, planujac zbiorke, pamietaj o moz-
liwosciach zuchdow. Stopniuj trudnosé gier i ¢wiczen, zadbaj, by
przyboczny pomogt zuchom, ktére maja ktopoty z majsterka. Po
drugie, znajdz czas (np. w kregu rady) na oméwienie wymagan
zwigzanych ze zdobywaniem sprawnosci indywidualnych i pre-
zentacje zadan wykonanych przez zuchy podczas ich zdobywania.

Masz wiele mozliwosci oddziatywania na zuchy. Robisz to
podczas kazdej zbiorki — ocena, spojrzeniem, wiasnym przykfadem. Wplywasz na
zuchy nawet wtedy, gdy nie ma ci¢ w ich poblizu. Indywidualna praca z zuchem za-
lezy od jego potrzeb — wymaga dostrzegania i doceniania jego staran na zbiorkach,
wyznaczania regularnych zadan miedzyzbidrkowych, a nawet dlugotrwatego planu
zmiany zachowania dziecka ustalonego wspolnie z rodzicami.

Wyrézniamy cztery podstawowe Srodki indywidualnego oddziatywania na zu-
chy: indywidualna ocene na zbiérkach, zadania miedzyzbi6érkowe, spraw-
nosci indywidualne oraz gwiazdki, czyli zuchowe stopnie.W tym rozdziale
omowimy je wszystkie.

© INDYWIDUALNA OCENA ZUCHA NA IBIORKACH

Jak ocenia¢ zucha?

nego podejscia.

Krytyka podana w ztej formie moze wywrzec negatywny wptyw na samooceneg,
motywacje do dziatania i postrzeganie osoby oceniajacej. Odpowiednie formuto-
wanie oceny jest szczegdlnie wazne w przypadku dzieci. Jak zatem ocenia¢, by nie
demotywowac zuchéw, a jednoczesnie wskazywaé btedy?

Demotywatory Motywatory

® nieuzasadniona krytyka, ® chwalenie,
® okazywanie znudzenia, ignorowanie, ® pokazywanie dobrych stron,
8 niedocenianie staran, 8 aktywne stuchanie — podtrzymywanie kon-
® mowa ciata wskazujaca na niezadowolenie, taktu wzrokowego, mowa ciafa,

nieuwage itp., 8 wiasciwe reakcje (Smiech i powaga
@ faworyzowanie konkretnych osob, w odpowiednich momentach),
8 brak wyczucia, kiedy sig Smiac, B okazywanie emocji bez ich przerysowania.
® nadmierne okazywanie emocji (ich przeryso-

wanie moze by¢ odebrane jako ironia).

Metoda hamburgera

Podstawowa metoda oceniania pracy zucha moze by¢ tzw. metoda hambur-
gera. Opiera sig¢ na zatozeniu, ze w kazdej pracy mozna znalez¢ strony pozytyw-
ne, ktére nalezy rozwija¢, oraz ujemne, nad ktérymi nalezy pracowac. W dziataniu

zabawa oraz praca
w szo6stkach, druzynowy
wie, ze kazdy zuch to

Chociaz podstawa dziata-
nia gromady jest wspoéina

niepowtarzalny cztowiek,
wymagajacy indywidual-
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z zuchami zastosuj ja do biezacego podsu-
mowania pracy széstek (teatrzyk samorodny,
udziat w grach i ¢wiczeniach) lub indywidual-
nej pracy kazdego zucha (realizacja wymagan
na sprawnosci indywidualne, majsterki). Na
czym ona polega?

Po skonczonym dziataniu, np. wykona-
niu rysunku, ocenianie prac zuchéw zacznij
od pluséw. Nie musisz wylicza¢ wszystkich,
chodzi o wytworzenie pozytywnej atmos-
fery, dzieki ktorej tatwiej zaakceptowac
pbzniejsza krytyke. Mow o konkretnych
rzeczach, nawet jesli s3 mate i z pozoru nie-
istotne, np.:,,Macku, twoj rysunek jest bardzo staranny. Ciesze sieg, ze otdwek nie jest
rozmazany, a ksztatty s3 wyrazne”.

Po plusach przychodzi czas na rzeczy, ktére zuch powinien dopracowac (czyli
wskazujesz tu minusy pracy). Bardzo wazne jest oddzielenie krytyki od emociji!
Oceniajac, pamietaj o tym, by unika¢ demotywatordw i uzywac jak najwiecej sfor-
mutowan podnoszacych motywacje do dziatania. Mozesz powiedziec: ,,Szkoda tyl-
ko, ze nie zdazyte$ rysunku pokolorowac. Mysle, ze zwierzeta, ktore narysowates,
wygladatyby znacznie przyjazniej, gdyby byly kolorowe. Moze sprébuj jeszcze to
dopracowac?”.

Kiedy wypunktowates$ juz wszystkie minusy, przejdz ponownie do plusow.
Podsumuj jeszcze raz dobre cechy, powiedz o pozytywnych wrazeniach, zache¢ do
dalszego dziatania: ,,Sadzg, ze jesli to zrobisz, masz szansg na nagrode w szkolnym
konkursie, bo twoja praca wyroznia si¢ sposobem, w jaki zrozumiate$ i przedsta-
wites temat”.

Na koniec trzy generalne uwagi:

@ Pamietaj, ze nigdy nie oceniasz osoby — zawsze jej dziatania!

8 Podczas oceniania uzywaj zawsze tzw. komunikatu ,,ja’’. Méw o swoich emo-
cjach i odczuciach.

@ Za wszelka cene unikaj niekonkretnych ocen, generalizacji i stwierdzen
zupetnie przekreslajacych efekt dziatan. Niedopuszczalne s3 stwierdzenia
nacechowane bardzo negatywnie i pozbawione wnioskéw na przysztos¢, takie
jak ,, To jest beznadziejne”.

Obrzedowy system nagrod — ocena postawy i zachowania

Podkreslmy jeszcze raz — dziecku nie mozna przedstawi¢ wprost oceny jego
osoby. Metodyka zuchowa dostarcza jednak druzynowemu narzedzia do tego, by
nie urazajac nikogo, ocenic nie tylko efekty dziatania, ale takze postawe i zachowanie
dziecka. W gromadach zuchowych wykorzystywany jest w tym celu obrzedowy
system nagrod. Stuzy on przede wszystkim do promowania cech, ktore uwazasz za
najbardziej dla zuchow istotne.
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Kiedy wymyslasz obrzedowos¢, pamietaj nie tylko o kronice czy nazwie gromady,
ale takze pasujacych do nich nagrodach, ktore beda motywowaty zuchy do pracy
nad soba, czyli realizowania széstego punktu Prawa Zucha: ,,Zuch stara sie by¢
coraz lepszy”:

W gromadzie ,,Przyjaciele ze Stumilowego Lasu” druzynowy przyznaje pod
koniec zbidrki specjalne wyrodznienie: nagrodzony zuch moze zabra¢ do domu
i opiekowac sig przez tydzien maskotka gromady — Kubusiem Puchatkiem.

W gromadezie ,,Rycerze Kroéla Artura” kazdy ma obrzedows tarcze, podzielong
na tyle czesci, ile jest zbidrek w danym roku. Po kazdej zbidrce wyrdznione przez
druzynowego zuchy koloruja jedng czgs$c¢ tarczy. Na niebiesko maluja ja te, ktore oka-
zaty pomoc innym, na zielono te, ktore wykazaly sie wiedza lub aktywnym udziatem
w zajeciach, na zétto — wyjatkowo tego dnia radosne.

W gromadzie ,,Podroéznicy po Siedmiu Kontynentach” szostki podczas kregu
rady decyduja, komu przyznaé przechodnie przypinki. Széstka ,,Z Europy” ocenia

odkrywczos¢ i niecodzienne pomysty, ,,.Z Azji” — obowiazkowos¢, ,,Z Afryki” — ra-
dos¢ i poczucie humoru, ,,Z Ameryki Potudniowe]” — pokonanie swojej ztej cechy,
»Z Ameryki Potnocnej” — madrosg, ,,Z Australii” — mowienie prawdy w wyjatkowo

trudnym momencie, ,,Z Antarktydy” — wspotprace w grupie. Zuch moze nosic efek-
towny znaczek przez caly tydzien, takze na cywilnym ubraniu czy plecaku.

Indywidualny system nagrod powinien odwotywac sie do Prawa Zucha, promo-
wac zawarte w nim wartosci. Doskonatym jego uzupetnieniem jest wyroznianie
szostek, ktore buduje poczucie wspdlnoty i odpowiedzialnosci (jednak nie mozna
przesadzac, by nie doprowadzi¢ do nadmiernej presji grupy):

,»Przyjaciele ze Stumilowego Lasu” za wykonywanie zadan na zbidrce przy-
znaja szostkom podczas kregu rady tyzki miodu. Miéd — lub inng stodkosé — dostaja
wszyscy w gromadzie, wedtug zastug — niektorzy troche wigcej, inni troche mniej.

,,Rycerze Krola Artura” maja swoja tarcze strzelnicza. Kazda széstka ma na
niej wiasna strzate. Podczas zbidrek szostki sa punktowane za wykonanie zadan,
zdobywanie sprawnosci itd., a ich strzaty ze zbidrki na zbiérke wedruja blizej srod-
ka tarczy.

U ,,Podréznikéw po Siedmiu Kontynentach” kazda széstka zdobywa punkty-
-kilometry, ktore zaznacza na swojej mapie podrézy dookofa $wiata. Punkty przy-
Znawane s3 za nienaganne umundurowanie, zdobyte sprawnosci i gwiazdki.

© IADANIA MIEDIYIBIORKOWE

Kiedy zuch wraca ze zbiorki, biwaku lub kolonii, rola druzynowego pozornie sie
konczy. Ale zaréwno w twoim, jak i zuchow interesie jest to, zeby nie konczyto sie
twoje oddziatywanie wychowawcze. Umozliwiaja to m.in. zadania miedzyzbiorko-
we, czyli drobne czynnosci, o ktorych wykonanie prosisz zuchy zwykle pod koniec
zbiorki.

Zadania miedzyzbidrkowe moga dotyczy¢ obserwacji (np. ,,Przyjrzyjcie sie drze-
wom, ktore rosng w poblizu waszych domoéw. lle réznych gatunkow znajdziecie?”),
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wykonania majsterki (na nastepna zbiérke kazdy narysuje portret mamy lub taty),
przyniesienia specjalnego stroju (krol Artur zaprasza swoje damy i rycerzy na wielki
bal, dlatego wszyscy musza przyjs¢ odswietnie ubrani).

Czemu stuza zadania miedzyzbiorkowe! Przedtuzaja zabawe poza czas
waszych spotkan — dziecko pamieta, ze jest rycerzem, podréznikiem, aktorem,
a przede wszystkim zuchem przez caty tydzien.

Zadania miedzyzbiérkowe ksztattuja w zuchach kreatywnos¢ i inicjatywe.
Zuch musi sam wymysli¢, co i jak zrobic. Jezeli zechce kogo$ (np. rodzicow) popro-
si¢ o pomoc, musi wykazaé sie w tym zakresie wiasng inicjatywa.

Kolejna zaleta zadan miedzyzbiorkowych jest ksztattowanie systematyczno-
$ci i odpowiedzialnosci, wynikajacej z wewnetrznej potrzeby, a nie, jak w szko-
le, z przymusu. Zuch ,,meteorolog” bedzie zapisywat, jaka pogoda byfa przez caty
tydzien, a zuch ,,ogrodnik” podlewat posiana na zbidrce rzezuche nie dlatego, ze
pozniej dostanie za to oceng, ale poniewaz sam bedzie chciat to zrobié.

Kazde zadanie migdzyzbiorkowe trzeba podsumowac. Zuchy, ktére przyniosa
prace, przebiorg sie lub dokonaja obserwacji, powinny zosta¢ docenione, a ich pra-
ca powinna zostac¢ wykorzystana podczas zbiorki.

© IUCHOWE GWIAZDKI

Gwiazdki, czyli zuchowe stopnie pozwalaja oddziatywac na podopiecznego dtu-
gofalowo, wprowadzajac go na kolejne etapy rozwoju spotecznego, intelektualnego,
emocjonalnego i fizycznego:

Zuch ochoczy — dopiero rozpoczyna swa przygode z zuchowaniem. Jest
kolezenski, sSwiadomie podporzadkowuje sie zasadom panujacym w gromadzie. Ma
wiasne obowiazki w domu i regularnie je wypetnia.

Zuch sprawny — bierze aktywny udziat w dziataniach gromady. Stanowi dla
miodszych kolegow przykiad wzorowego zucha. Poznat tajniki zuchowania, potrafi
zorganizowac zabawe w széstce, w swoich dziataniach $wia-
domie odwotuje sie do Prawa Zucha. Pamieta o wykonywaniu
obowiazkéw domowych, uczy sig godzi¢ je z innymi zajgciami.

Zuch gospodarny — wspottworzy ksztatt gromady.
Jest przewodnikiem w gromadzie dla nowo przybytych zu-
chow. Rozwija swoje indywidualne zainteresowania. Potrafi
zorganizowac zabawe na zbiorce, pokierowac praca szostki.
Nawiazujac kontakt z druzyna harcerska, staje sie powoli go-
towy do opuszczenia gromady.

Préba na gwiazdke to kilka zadan, ktére zuch musi wykonac
sam lub z gromada. Stanowia one wskaznik poziomu nasze-
go podopiecznego, pokazuja, jaki powinien by¢ zuch po roku,
dwoch i trzech latach od przyjscia do gromady.

Zadania z préb na gwiazdki mozesz dawaé zuchom w for-
mie ksigzeczek (do kupienia w sktadnicach lub opracowania
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we wiasnym zakresie) lub pojedynczych zadan wreczanych na zbiérce, przygotowa-

nych na podstawie programow kolejnych gwiazdek.

Kiedy uznasz, ze zuch jest do tego gotowy, zorganizuj uroczystos¢, podczas kto-
rej ztozy ponownie Obietnice Zucha (dodajac przymiotnik okreslajacy gwiazdke)

i otrzyma oznaczenie gwiazdki (przypnij mu je pod Znaczkiem Zucha).

ZUCH OCHOCZY (*)
|I. Ztozytem Obietnice Zucha. Dbam o swéj mundur. Ochoczo biore
udziat w zbiorkach gromady.
2. Chetnie stuze rada i pomocga wszystkim, ktorzy tego potrzebuja.
Stale pomagam w pracach domowych.
3. Bratem udziat w wycieczce lub innej formie turystyczne;j.
4. Znam symbole narodowe, hymn mojej Ojczyzny i potrafie godnie
zachowac sie w sytuacjach, kiedy s3 uzywane.

Przyktadowe zadania na pierwsza gwiazdke

|. Ztozytem Obietnice Zu-
cha. Dbam o swéj mundur.
Ochoczo biore udziat
w zbidrkach gromady.

® Wykonatem ozdobng karte, na ktorej zapisatem terminy
zbiorek w tym miesiacu. Przyczepitem ja magnesem do
lodowki.

® Na czterech kolejnych zbiérkach druzynowy nie miat
zastrzezen do mojego umundurowania. Narysowatem
usmiechnieta buzig (na kartce na lodowce) przy kazdej
zbiodrce, na ktorej bytem prawidtowo umundurowany.

® Sam przyszywam znaczki sprawnosci do munduru.

® Dowiedziatem sig, co to sa zasady fair play. Stosuje je
w grach w szkole i na zbiorce.

2. Chetnie stuze rada

i pomoca wszystkim, kto6-
rzy tego potrzebuja. Stale
pomagam w pracach do-
mowych.

® Pomogtem w przygotowaniach do swiat (w wielkich wio-
sennych porzadkach).

® Ustalitem z rodzicami swoje domowe obowiazki, pamigtam
o nich bez przypominania.

® Obejrzatem ciekawy film lub przeczytatem ciekawa ksiazke.
Polecitem je koledze.

@ Czytam bajki mtodszemu rodzenstwu.

3. Bratem udziat w wy-
cieczce lub innej formie
turystycznej.

® Pojechatem z gromada na biwak.
® Pojechatem z rodzicami do zoo (do lasu). Zrobitem zdjecia,
ktore pokazatem na zbiorce.

4. Znam symbole narodo-
we, hymn mojej Ojczyzny
i potrafie godnie zachowa¢
sie w sytuacjach, kiedy sa
uzywane.

@ Dowiedziatem sig, jakie sa symbole mojej Ojczyzny.
@ Zrobitem sobie przypominajki o $wigtach narodowych. Po-

prosze rodzicow, zeby wywieszali podczas nich flage Polski.

@ Dowiedziatem sig, podczas jakich uroczystosci jest grany
hymn Polski. Obejrze jedna z nich i porozmawiam z rodzi-
cami o tym, dlaczego hymn jest grany whasnie wtedy.

@ Poprositem rodzicow, zeby nauczyli mnie pierwszej zwrotki
,,Mazurka Dabrowskiego”.
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ZUCH SPRAWNY (%)
I. Jestem dla innych przyktadem dobrego zucha.Wazne sprawy gro-
mady i swoje potrafie omowic i zatatwi¢ w kregu rady.
2. Potrafie zaplanowac swéj dzien, znajdujac czas na nauke, zabawe
i prace domowa. Wykonatem pozyteczna prace dla domu rodzin-
nego.
3. Zorganizowatem gry i zabawy dla kolegéw, samodzielnie lub
z sz6stka. Aktywnie spedzitem ferie zimowe.
4. Zdobytem najwazniejsze wiadomosci zwiazane z historia mojej
miejscowosci.

Przyktadowe zadania na druga gwiazdke

I. Jestem dla innych przykta-
dem dobrego zucha.Waine
sprawy gromady i swoje
potrafie omoéwi¢ i zatatwic
w kregu rady.

® Opowiedziatem o zuchach i zaprositem na zbiorke jednego
kolege lub kolezanke.

® Wytlumaczytem zuchom, ktore przyszlty do gromady
we wrzeshiu, co to jest lista spraw i jak z niej korzystac.

2. Potrafig zaplanowac swoj
dzien, znajdujac czas na na-
uke, zabawe i prace domo-
wa. Wykonatem pozyteczna
prace dla domu rodzinnego.

® Kiedy przychodze do domu po lekcjach, najpierw odrabiam
prace domowa. Mam na $cianie kalendarz, w ktorym zazna-
czam zielong kropke za kazdym razem, kiedy mi sig to uda.

® W porozumieniu z rodzicami poukfadatem zdjecia w albu-
mie rodzinnym.

3. Zorganizowatem gry

i zabawy dla kolegow,
samodzielnie lub z széstka.
Aktywnie spedzitem ferie
zimowe.

@ Pokazatem trzy zuchowe zabawy kolegom z podworka.

@ Kierowatem swoja szostka w jednej zabawie.

@ Rodzice zapisali mnie na ,,Zime w miescie” (potkolonie).
Narysowatem komiks o moich feriach i pokazatem go
gromadzie.

4. Zdobytem najwazniejsze
wiadomosci zwiazane

z historia mojej miejsco-
wosci.

® Porozmawiatem z dziadkami o mojej miejscowosci i obejrza-
fem stare zdjecia. Znalaztem kilka miejsc, ktore przedstawiaja.

@ Dowiedziatem sig, gdzie w mojej okolicy jest posterunek
policji, poczta, apteka, przychodnia lekarska.

ZUCH GOSPODARNY (*%*%)

I. Zorganizowatem wraz z gromada akcje gospodarcza, ktéra przy-
czynifa sie¢ do wzbogacenia majatku gromady.

2. Nawiazatem kontakt z harcerzami i dowiedziatem sie, jak mozna
zosta¢ harcerzem. Wykonatem z harcerzami pozyteczng prace dla
$rodowiska.

3. Zdobytem odznake Siedmiomilowe Buty lub uczestniczytem
w harcerskiej formie wypoczynku.

4. Znam obrzedy i zwyczaje druzyny harcerskiej, z ktora nawiaza-
tem kontakt.Wiem, kto jest bohaterem tej druzyny i szczepu, w kto-
rym ona dziata.
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Przyktadowe zadania na trzecia gwiazdke

|. Zorganizowatem wraz
z gromada akcje gospodar-
cza, ktéra przyczynita sie
do wzbogacenia majatku
gromady.

® Wspdlnie z szostka wykonatem i wycenitem kilka majsterek,
ktore sprzedamy podczas bozonarodzeniowej aukji dla
rodzicow.

® Bratem udziat w akgji ,,Znicz”, sprzedawaniu sianka przed
Bozym Narodzeniem lub flag przed swigtem panstwowym.

® W kregu rady przedstawitem pomyst, co mozna zrobic¢
z zarobionymi pieniedzmi z pozytkiem dla catej gromady.

2. Nawiazatem kontakt
z harcerzami i dowiedzia-
tem sig, jak mozna zosta¢
harcerzem.Wykonatem

z harcerzami pozyteczna
prace dla srodowiska.

® Dowiedziatem sig, kiedy ma zbiorki druzyna harcerzy.

® Bytem na jednej zbiorce druzyny harcerskiej i poznatem
zastepowych. Dowiedziatem sig od nich, co trzeba zrobic,
zeby zosta¢ harcerzem.

® Razem z zastgpem harcerzy wzigtem udziat w akcji malowa-
nia tawek na naszym osiedlu.

3. Zdobytem odznake
Siedmiomilowe Buty

lub uczestniczytem w har-
cerskiej formie wypoczynku.

® Dowiedziatem sig, jak zdoby¢ odznake ,,Siedmiomilowe
Buty” i zdobytem ja.
® Wybratem sig z zastgpem na wycieczke.

4. Znam obrzedy i zwycza-
je druzyny harcerskiej,

z ktora nawiazatem kon-
takt.Wiem, kto jest bohate-
rem tej druzyny i szczepu,
w ktérym ona dziata.

® Bratem udziat w harcerskim kominku. Poznatem obrzedowe
piosenki i dowiedziatem sig, jak zachowywac sie
w uroczystych momentach zbiorki.

® Znajomi harcerze opowiedzieli mi o bohaterze swojej
druzyny, obejrzatem album, ktory o nim przygotowali.

Jak zorganizowac zdobywanie gwiazdek?

Poniewaz poziom kazdej z trzech gwiazdek odpowiada po-

Formalnym wymogiem,
ktory zuch musi spet-

ziomowi rozwoju dziecka w konkretnym wieku, nie musisz
proponowaé nowo przybytemu zuchowi z klasy trzeciej zdo-
bywania pierwszej gwiazdki. Mozesz zaproponowaé mu zdo-
bywanie gwiazdki trzeciej, ale zadania trzeba wtedy sformuto-
wac tak, aby zawieraly najwazniejsze elementy z programow
poprzednich gwiazdek. Lepiej jednak, aby zuch zdobyt trzy
gwiazdki osobno (nawet w przyspieszonym tempie), bowiem
kazda z nich wspiera zuchowy rozwdj na innej ptaszczyznie.

W gromadzie jednopoziomowej mozna zainicjowac¢ zdoby-
wanie gwiazdek na zbiérce poswigconej tylko temu tematowi.

W gromadzie wielopoziomowej sa dzieci, ktore dopiero
poznaja Prawo Zucha i takie, ktore maja za sobg kolejne
stopnie wtajemniczenia, dlatego nie nalezy za kazdym razem
wprowadza¢ gwiazdek w ten sam sposéb. Wykorzystaj krag
rady do wyjasniania tego, co si¢ wiaze z ich zdobywaniem. Za-
dania opracuj z zuchami przed zbiérka lub po niej.

ni¢ przed rozpoczeciem
zdobywania pierwszej
gwiazdki, jest poznanie
Prawa Zucha oraz zto-
Zenie Obietnicy Zucha.
Zdobywanie gwiazdek

mozna wiec rozpoczac po

zakonczeniu cyklu zbiérek

zapoznajacych z Prawem

i zZtozeniu przez zucha
Obietnicy. W praktyce

oznacza to, ze zdobywanie

gwiazdek moze rozpoczac

sie nie wczesniej niz dwa

miesiace po wstapieniu
dziecka do gromady.
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CEL
i wprowadzenie ich w zycie gromady.

ZZ7Z0IT

Obrzedowe rozpoczecie zbiorki
© 2uch jest sprawny w kaidym dziele,
- nie ma przeszkod dlan do pracy,

- tacy z zuchdw s3 junacy.

Zuchy daza do gwiazd — na zbidrce
pojawia sig¢ gos¢, tajemniczy przybysz,
ktéry opowiada zuchom o swoich po-
drézach miedzygwiezdnych, gwiazdach
i planetach, ktore miat okazje odwiedzié.
Zaprasza zuchy do podrézy na trzy pla-
nety, ktore najbardziej mu sie podobaty. | GRY | CWICZENIA

Mieszkancy planety CZY-OCHO
lubia wszystkim pomaga¢, sa bardzo :
uczynni, stale wedruja i poznaja nowe
miejsca. Sa takze bardzo dumni ze swo- :
Na planecie NY-SPRAW duzo sie OCH @ @
dzieje.Mieszkancy bardzo lubig sig bawic¢
i codziennie wymyslaja nowe gry i za- :
bawy. Mimo to nie zapominaja o swoich
obowiazkach. Bardzo dobrze znaja dzieje
swojej planety i wieczorami opowiadaja

przyjete w gromadzie.

GAWEDA

jej planety.

o niej rézne historie.

Na planecie DARNY-GOSPO miesz- '
kancy s3 bardzo zaradni i potrafia zara- :
bia¢ duzo pienigdzy, a przy tym czesto

udaja si¢ na dalekie wycieczki.

Zuchy tez moga pozna¢ te planety, :
wystarczy tylko, ze zaczna zdobywac
gwiazdki. Tajemniczy przybysz tluma- :
czy, co trzeba zrobic, aby takie gwiazd-
ki zdobyé¢. Zuchy zastanawiaja sie nad :
je zainteresowania i méwi np.:,,Kto, tak
. jak ja, lubi czytaé ksiazki, je$¢ czekolade”.
Osoby, do ktorych pasuje to stwierdze-
. nie, wstaja i zamieniaja sie miejscami.
. Osoba w $rodku stara sie usias¢ na jed-

swoimi zadaniami.

PIOSENKI | PLASY
Nauka piosenki ,,Gwiazdki’’:

Ibiorka. Kazdy zuszek zdoby¢ moze gwia

zdki trzy w biatym kolorze

. Kazdy zuszek zdoby¢ moze
Zapoznanie zuchéw z gwiazdkami
- Gwiazdke pierwsza gdy zdobedzie,
- 2uch ochoczy bedzie wszgdzie.

D
gwiazdki trzy w biatym kolorze. A
A
D

Gwiazdki dwie ttumacza wiele,

Kto chce zdoby¢ gwiazdke trzecia,
tu uwaga wszystkie dzieci,
powiem w sposob lapidarny,

zuch by¢ musi gospodarny.

Rebusy. Kazda széstka rozwia-
zuje rebus (rozwiazaniem jest nazwa
gwiazdki).

Zuch jest ochoczy, wigc bawimy
sie w ,,Kto tak, jak ja”. Zuchy siadaja
w kole na krzestach, jedna osoba staje
w srodku. Krzeset jest o jedno mniej niz
osob. Osoba stojaca w srodku wybiera
jakas swoja ceche charakteru lub swo-

g~
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nym z wolnych miejsc. Ten, kto zostanie | ZZZOIT

bez miejsca, wymienia nastepna ceche. : Druzynowy odczytuje rozkaz otwie-
Zuch jest sprawny, wigc poko- : rajacy proby na gwiazdki.

nujemy tor przeszkéd. Kazda szostka

pokonuje tor przeszkéd, na ktéry skta- | KRAG RADY

da sie przejscie po faweczce, przeskok
przez krzesetko, skok na skakance, pod-
: my z nich korzystaé) lub kart z zada-

bijanie balonika gtows itp.

Podsumowanie zbiorki, rozdanie

ksiazeczek na gwiazdki (jesli zamierza-

Zuch jest gospodarny, wiec ukfa- niami.
damy puzzle przedstawiajace banknot.
. ZZZOIT
MAJSTERKA : Obrzedowe zakonczenie zbidrki

Zuchy wykonuja teczki, do ktorych przyjete w gromadzie.
schowaja swoje karty zadan na gwiazd- : Uwagi. Tajemniczym przybyszem,
ki. ktory odwiedza zuchy na zbiérce, moze
. by¢ zaprzyjazniony harcerz czy instruk-
PIOSENKI | PLASY tor.

Przypomnienie nauczonej piosenki.

Jak prowadzi¢ Srodroczng prace z gwiazdkami?

lle czasu trwa zdobywanie gwiazdki? Czas realizacji zadan na gwiazdke
zalezy od indywidualnych mozliwosci zucha, w praktyce zdobywanie gwiazdki trwa
od trzech miesiecy do roku, cho¢ zdarzaja sie zuchy, ktorym zajmuje to wigcej
czasu. W takiej sytuacji rola druzynowego bedzie przypominanie o realizacji zadan
oraz motywowanie zucha do ich wykonania.

Jak zmotywowa¢ zucha do wykonywania zadan? Jednym ze sposobéw
motywowania zuchow do realizacji zadan na gwiazdki jest wywieszenie listy zdo-
bywajacych dana gwiazdke i zaznaczanie na niej zrealizowanych zadan. Dzieci lubia
wspotzawodnictwo, wiec beda dazy¢ do tego, by przy ich nazwisku nie byto pustego
miejsca. Sa takze zadania, ktorych realizacje mozna zaznaczac¢ po kazdej zbiorce,
np. kwestie dotyczace umundurowania czy obecnosci. Motywacja dla zucha bedzie
tez pochwata druzynowego za dobrze wykonane zadanie. Whasciwym miejscem dla
przypominania zuchom o wywiazywaniu sie z zadan jest krag rady. Warto na kazdej
zbidrce zarezerwowac podczas niego chwile na rozmowe o gwiazdkach.

Kiedy zuch realizuje zadania? Zadania na gwiazdki moga by¢ realizowane
na zbidrce i poza nia. Aby utatwi¢ zuchom wykonywanie zadan, mozemy propono-
wac im odpowiednie sprawnosci indywidualne oraz uwzgledni¢ w programie pracy
gromady te sprawnosci zespotowe, ktore pomoga w zdobyciu gwiazdki. Wykonanie
kazdego zadania powinno by¢ sprawdzone. Moze to nastapi¢ w kregu rady albo
w innym momencie zbiorki, w zaleznosci od charakteru zadania. Jest to dobre roz-
wiazanie zwlaszcza wtedy, gdy zadania s3 zbiezne z programem realizowanej wiasnie
sprawnosci. Sprawdzanie zadan nie powinno przybiera¢ formy biegu na gwiazdke,
bowiem wtedy zuch najczesciej nie taczy zdobycia gwiazdki z wykonaniem zadan,
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Dlaczego zuchy powinny

zdobywa¢ gwiazdki?

Pozwalaja wykorzystac
ich zainteresowania.
Umozliwiaja rozwijanie ich
potencjatu intelektualne-
go, fizycznego, spoteczne-
go i duchowego.
Zwiekszaja samodzielnos¢
(samodzielny dobér i reali-
zacja zadan).

Pomagaja w pracy groma-
dy (zadania indywidualne
moga wynika¢ z potrzeb
gromady).

Pozwalaja realizowac po-
trzeby dzieci, ktore chca
by¢ aktywne.

Niweluja réznice spowodo-
wane niejednakowym sta-
zem zuchéw w gromadzie
(zuch, ktéry do gromady
wstapi w drugiej lub trze-
ciej klasie, nie ma szans na
zdobycie tylu sprawnosci
zespotowych, co jego ro6-
wiesnik, ktory do gromady
nalezy od pierwszej klasy,
ale moze go dogonic¢

w zdobywaniu gwiazdek).
Pozwalaja wplywac na spe-
cyficzne cechy zucha

(np. nieSmiatosc¢).
Umozliwiaja zuchom pra-
ce nad soba.

Pozwalaja zuchom pozna¢
otaczajacy je Swiat.
Umozliwiaja ¢wiczenie
réznych umiejetnosci.
Przygotowuja zuchy

do przejscia do druzyny
harcerskiej.
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a jedynie z biegiem (,,miatem bieg i dostatem gwiazdke”).
Zuch nie powinien realizowa¢ wszystkich zadan jednocze-
$nie, nalezy wskazad, ktére zadania powinien teraz wykony-
wac (czyli co ma zrobi¢ do kolejnej zbiorki).

Kto przyznaje gwiazdke? Gwiazdke przyznaje
druzynowy w rozkazie, wczesniej jednak decyzje o jej przy-
znaniu podejmuja wszystkie zuchy w kregu rady.

W jaki sposéb uktadamy zadania na gwiazd-
ki? Zadania nalezy formutowac razem z zuchami w oparciu
o programy gwiazdek. Zadania trzeba dobiera¢ tak, aby
osiagnacé pozadane w przysztosci zachowania zucha, rozwi-
ja¢ jego potencjat intelektualny, fizyczny, spoteczny i ducho-
wy. Bierzemy tez pod uwage zainteresowania zucha. Zada-
nia mozna ukfada¢ na zbioérce albo wykorzystac czas przed
nia lub po nie;j.

Czy zadania moga sie powtarza¢ u kilku zu-
chéw? Oczywiscie moga, zwtaszcza, ze niektore punkty
programu (jak np. punkt 4 dla zucha ochoczego: ,,Znam
symbole narodowe, hymn mojej Ojczyzny i potrafi¢ godnie
zachowac sie w sytuacjach, kiedy sa uzywane”) wrecz suge-
ruja standaryzacje. Zawsze jednak nalezy wprowadzi¢ takze
zadania indywidualne, inne dla kazdego zucha. Wystarczy,
gdy np. jeden zuch uda sig z rodzicami na wycieczke do zoo
(bo kocha zwierzeta), a inny do palmiarni (bo interesuje sie
ro$linami).

Czy zuch moze zdoby¢ wiecej niz jedna gwiazd-
ke w ciagu jednego roku? Aktywny zuch moze zdobyc¢
wiecej niz jedna gwiazdke w ciagu roku. Taka mozliwos¢
jest dobrym narzedziem motywujacym, zwiaszcza dla zu-
choéw, ktoére przychodza do gromady dopiero w drugiej lub
w trzeciej klasie.

Czy czekac¢ z nadaniem gwiazdek, az zdobeda
je wszystkie zuchy? Zuchy zdobywaja gwiazdki indywi-
dualnie, dlatego nie nalezy czeka¢ z przyznaniem gwiazdek
az uzbiera sie ,,odpowiednia” liczba dzieci ani tym bardziej
zakfada¢, ze gwiazdki bedzie sie przyznawac tylko na kolonii
czy biwaku gromady. W ten sposob zniechecimy aktywniej-
sze zuchy, bowiem przekonaja sie, ze nie warto sig spieszy¢,
bo i tak beda czeka¢ na pozostate. Warto za to wykorzy-
stac fakt, ze niektdre dzieci wykonaty swoje zadania szybciej
i moga zdobywac kolejna gwiazdke, do motywowania ma-
ruderow.
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Czym ré1ni si¢ trzecia gwiazdka od pozostatych?
Zuch gospodarny $miato wybiega myslami w przysztos¢. Nie
tylko podejmuje sie trudnych zadan, takich jak zdobycie odzna-
ki turystycznej czy zorganizowanie matej akcji zarobkowej, lecz
jest rowniez gotowy, aby przej$¢ do druzyny harcerskiej. Swo-
je przygotowanie osiagnat dzieki wykonaniu zadan na trzecia
gwiazdke, wsrod ktorych jest nawigzanie kontaktu z druzyng
harcerska, wspolny z harcerzami udziat w pozytecznej pracy,
poznanie zwyczajéw i obrzedéw druzyny harcerskiej.

© SPRAWNOSCI INDYWIDUALNE

Zuch, ktéry zdobyt trzecia
gwiazdke, wie, ze harcer-
stwo nie konczy sie na
zbiérkach jego ukochanej
gromady, a rozstanie

z druhna, do ktérej przy-
wiazat sie przez kilka lat,
jest przepustka do
petnego przygéd zycia

w druzynie harcerskiej.

Aby nie traci¢c wptywu na rozwoj dziecka takze wtedy, kiedy nie ma cig

w poblizu, mozesz stworzy¢ program zabawy, ktora dziecko zechce samo cia-
gnaé przez dtuzszy czas, réwniez po zakonczeniu zbiérki. Zabawy, ktéra bedzie jak
najszerzej rozwija¢ zainteresowania zucha i inspirowac¢ go do nowych, ciekawych
odkry¢. Do tego wiasnie stuza sprawnosci indywidualne. Jak sama nazwa wskazuje,
zuchy zdobywaja je samodzielnie. Twoja rola jest zapoznanie gromady z mozliwoscia
zdobywania sprawnosci, podsunigcie poszczegolnym zuchom odpowiednich propo-
zycji i rozbudzanie ich zainteresowania.

Jak zainteresowac zuchy zdobywaniem sprawnoici indywidualnych?

Kazdy zuch moze zdobywa¢ taka sprawnos¢, jaka chce i kiedy chce
— oddajesz zuchom caly zestaw i czekasz na dokonanie wyboru. Kiedy kazdy zuch
juz wybierze, co interesuje go najbardziej, projektujesz razem z nim zestaw zadan
odpowiedni do wybranej sprawnosci. Ta wersja moze sprawdzic¢ si¢ w matych gro-

madach. Daje duza motywacje, bo zuchy moga wybrac¢ to, co
rzeczywiscie je interesuje, ale kosztuje wiele pracy.

Do kazdego cyklu sprawnosciowego, ktory reali-
Zujesz z gromada, dobierasz kilka sprawnosci indywi-
dualnych, ktére przez najblizsze tygodnie moga zdobywac
zuchy. Projektujesz karty proby, na ktorych znajda sie zadania
dopasowane do mozliwosci konkretnych zuchéw. Takie roz-
wiazanie oszczedza pracy druzynowemu i pozwala skupic¢ sie
na rozwijaniu cech zwiazanych z realizowanym cyklem, ale
ogranicza wybor zuchom i moze zniechecic je do zdobywania
sprawnosci z uwagi na to, ze nie odpowiadaja one ich zainte-
resowaniom.

Wychwytujesz, czego potrzebuja dzieci, czym sie
interesuja i proponujesz im zdobywanie sprawnosci
odpowiadajacych na te potrzeby. Rozmawiasz z rodzica-
mi, ktorzy tez moga dostarczy¢ istotnych informacji. Jesli zuch
np. permanentnie nie sprzata pokoju, po konsultacji z rodzi-

Zdarza sie, ze druzynowi
popetniaja btad — urzadzaja
specjalne zbioérki, podczas
ktérych mozna zdoby¢
sprawnosci indywidualne.
W ten sposdb z pewnoscia
nie zaszczepia w zuchach
checi systematycznej pra-
cy nad soba. Zbiorka,
podczas ktérej angazuje
sie w zdobywanie spraw-
nosci indywidualnych cata
gromade, moze by¢ jedy-
nie wprowadzeniem

w $wiat tych sprawnosci.
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Dlaczego warto zacheca¢ zuchy
do zdobywania sprawnosci indy-
widualnych?

® Zapewniaja zuchom mozli-
wos¢ rozwoju ich zaintereso-
wan i éwiczenie pozytecznych
umiejetnosci.

@ Pomagaja druzynowemu w in-
dywidualnej pracy z zuchami.

@ Pomagaja w pracy gromady
(niektore zadania zwigzane
z zyciem gromady moga
wykonac zuchy zdobywajace
odpowiednie sprawnosci, np.
prowadzenia kroniki moze
sie podjac zuch zdobywajacy
sprawnos¢ ,,kronikarza’’).

® Ucza zuchy systematycznosci
podczas wykonywania
poszczegolnych zadan.

® Zwiekszaja samodzielnos¢
zuchoéw, ktoére same wybieraja
sprawnosci i same wykonuja
zadania.

® Urozmaicaja zycie gromady.

@ Pozwalaja druzynowemu po-
znac zuchy, ich zainteresowa-
nia i mozliwosci.

@ Sa uzupelnieniem sprawno-
$ci zespotowych, ktére nie
zawsze zawierajq wszystkie
interesujace zuchy tematy.

® Umozliwiaja zuchom prace
nad soba.

@ Daja mozliwos¢ zauwazenia
zucha i docenienia jego staran.

@ Pozwalaja na prace z zuchami
trudnymi, np. zuch agresywny,
zdobywajac sprawnos¢ ,,przy-
jaciela innych”’, moze nauczy¢
sie podstawowych umiejetno-
$ci spotecznych.
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cami zasugerujesz mu sprawnos¢ ,,porzadnickiego”. Ten
sposob zdobywania mozna jednak uznac za uzupetniaja-
cy pozostate dwa.

We wszystkich przypadkach indywidualne zdobycie
sprawnosci polega na zrealizowaniu wybranych przez
zucha zadan i zaprezentowaniu ich na zbiérce.W indy-
widualnym zdobywaniu sprawnosci nalezy uwzglednic:
@ wybranie przez zucha sprawnosci i wspolne z druzy-
nowym lub przybocznym ustalenie zadan wynikajacych
Z jej programu,

@ wykonanie ustalonych zadan (realizacja tych zadan
jest wspierana przez druzynowego lub przybocznego
w zaleznosci od potrzeb zucha),

@ prezentacje na zbidrce zrealizowanych zadan i podje-
cie w kregu rady decyzji o przyznaniu sprawnosci.

Zdobycie sprawnosci potwierdzane jest wpisem do
legitymacji zucha oraz naszyciem znaczka sprawnosci na
mundurze.

g~
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ZDOBYWAM SPRAWNOSC
INDYWIDUALNA

+KOLEDNIK"

Napiszg, jakie znam tytuly koled:

Tekst mojej viublone] koledy:

imie | nazwisko zucha
Tutaj wkieje fotografie lub postaé, jakq odgry P z lub esobami na
w: tikach lub k Avia leolacdnk R ..__,__;f"l._ A Baidd P Py
tula] o czym sig dowledzialem:

*

z kolg kidry zap w Kregu Rady:

pedpis druzynowej

v oprac.Agnieszka Biernat, Elzbieta Staszewska
Koledndk - uchowa sorawnold indvwidvalng 4
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Ibiorka. Iuchowy targ sprawnosci indywidualnych

CEL

Wprowadzenie sprawnosci indywi-

dualnych w zycie gromady.

ZAMIERZENIA
Po zbiorce zuchy:

@ beda znaly sprawnosci zwiazane z te-
atrem i filmem, ktére moga zdobywac :

indywidualnie,

@ beda umiatly wypetnia¢ karte spraw-

nosci,

® rozpoczng zdobywanie sprawnosci :
indywidualnej zwiazanej z teatrem :

lub filmem.

ZZZOIT
Obrzedowe rozpoczecie

przyjete w gromadzie.

GAWEDA

Na zbiorke przybywa wiasciciel targu
sprawnosci indywidualnych. Gos¢ opo- :
wiada zuchom, jak wpadt na taki pomyst :

— otoz przechadzajac sig kiedys ulicami

skonczyty pomysty na nowe gry.

Zasmucony myslat i myslat, jak poméc
dzieciom. Wreszcie wymyslit — postano-
wit otworzy¢ targ sprawnosci indywidu- :
alnych. Dzi$ urzadza targ dla zuchoéw, by
pokazaé im, ile wspaniatych rzeczy moz- :

na zrobic.

Gdy zuchy wyraza cheé¢ odwiedze- :
nia targu, ttumaczy im, ze prezentuje si¢
sze$¢ stoisk. Kiedy juz obejrza wszyst- :
kie, niech wybiora jedno, ktére podo-
ba im sig najbardziej i do niego wréca, :
a prowadzacy to stoisko powie im, co

maja robic dale;j.

zbibrki |

: ZABAWA TEMATYCZNA
Zwiedzanie targu sprawnosci in-
. dywidualnych. Targ odbywa sie przed
rozpoczeciem cyklu sprawnosciowego
. ,aktora” (moze by¢ zbidérka wprowa-
dzajaca do niego), dlatego stoiska zwia-
zane s3 z filmem lub teatrem. Na kazdym
z nich zuchy moga obejrze¢ i wykona¢
: co$ ciekawego zwiazanego z prezen-
towanym tematem. Kazde stoisko po-
: winno byé¢ odpowiednio przygotowane,
a prowadzacy je przebrany stosownie do
odgrywane;j roli.

: GRY | CWICZENIA

© Gry i ¢wiczenia na stoiskach prezen-

tujacych poszczegdlne sprawnosci.:

: ,»,Mitosnik filmu”’:

@ prezentacja fragmentow filmow lub

© bajek,

@ nauka obstugi kamery,

@ dopasowanie zdjec¢ znanych aktorow
do nazwisk,

. @ odgadywanie tytutéw ogladanych fil-
miasteczka, zobaczyt mnostwo dzieci,% E
ktére zupemie nie wiedzialy, co robic. :
Znudzity im sig¢ wszystkie znane zabawy,

mow.
,,Lalkarz”:
® prezentacja roznych rodzajow la-
lek (moga to by¢ lalki samodzielnie
wykonane np. przez druzynowego
i przybocznych),
@ proby poruszania przez zuchy lalkami,
@ teatr lalkowy zaprezentowany przez
prowadzacego.
,»Charakteryzatorka/ charak-
teryzator’’:
® wykonanie ,,makijazu” wybranym zu-
chom,
® wykonywanie elementéw charakte-
ryzacji (brody, brwi, wasow).
,,Mim’’:

@ przedstawienie (bez stéw) w wykona-

niu mima,

g~
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® mozliwo$é nauczenia sie kilku pod- :

stawowych gestow,

my réznych uczud.
,,Recytator’’:

grania,
zuchy,
@ cwiczenia dykgji, oddechu.
,,Dekorator’’:
majsterki).

MAJSTERKA

Z nimi opracowuja karty proby.

GRY | CWICZENIA

wanych na zbidrce sprawnosci.

go miejsca i utozenie swojego kawatka

wa szostka, ktora pierwsza utozy swoja

. ukfadanke i odgadnie nazwe sprawnosci,
® przedstawianie za pomoca pantomi-

ktoéra przedstawia znaczek.
Kalambury. Wybrany zuch poka-

. zuje gestami jedng z omawianych spraw-
® recytacja wiersza lub wystuchanie na-
. chodzi.
@ proba samodzielnej recytacji przezé
ZZZOIT

nosci. Reszta zgaduje, o jaka sprawnosc

Druzynowy odczytuje rozkaz otwie-

rajacy préby na sprawnosci indywidu-
® przygotowanie fragmentu dekoracji :

(za pomoca szybkiej i efektownej
: KRAG RADY

alne.

Wymiana wrazen po odwiedzinach

. targu sprawnosci indywidualnych. Uro-

Rozpisywanie sprawnosci indywi-
dualnych. Kazdy zuch po obejrzeniu :
wszystkich stanowisk wybiera to, ktore
najbardziej go zainteresowato. Prowa- : ZZZOIT
dzacy stanowiska siadaja z zuchami, kto-

re wybraty ich sprawnosci, i wspdlnie :

czyste odstoniecie tablicy sprawnosci
indywidualnych.

Obrzedowe zakonczenie zbiorki
przyjete w gromadzie.

Przedstawiona zbiorka dotyczy spraw-

nosci indywidualnych zwiazanych z fil-

Po przygotowaniu kart zuchy po-
nownie spotykaja si¢ razem, by spraw-
dzi¢ swoja wiedze dotyczaca prezento-

mem i teatrem. Mozna dostosowac ja
do aktualnie zdobywanej sprawnosci
zespotowej, zmieniajac tematyke stoisk.

: Zbiérka wymaga do$é czasochtonnych

Uktadanka. Zuchy ustawiaja sig
szostkami w rzedach. Kazdy z szostki
otrzymuje kawatek uktadanki. Zadaniem
zucha jest dobiegnigcie do wskazane- :
(musza wiedzie¢, na czym polega indy-
na kartonie. Nastgpnie biegnie kolejny :
zuch i uktada swoj kawatek itd. Wygry- -

przygotowan i zaangazowania kilku po-
mocnikéw spoza gromady, ale z prowa-
dzeniem stoisk bez trudu poradza sobie
np. harcerze z zaprzyjaznionej druzyny

widualne zdobywanie sprawnosci przez
zuchy).

Jak zorganizowac zdobywanie sprawnosci indywidualnych?

Kiedy zuchy powinny zacza¢ zdobywa¢ sprawnosci indywidualne? Jak
najszybciej. Oczywiscie, ciezko wprowadzic je w zycie gromady na pierwszej zbidrce
po naborze, kiedy zuchy nie wiedza nawet, co to jest sprawnos¢. Najlepiej wpro-
wadzi¢ sprawnosci indywidualne po zakonczeniu cyklu zbiérek pierw-
szego miesigca. Wtedy warto zaplanowac zbiérke pojedyncza, ktéra umozliwi
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Najlepiej, gdy sprawnosci

indywidualne zdobywane
przez zuchy sa zwiazane

z tematem realizowanego
akurat cyklu sprawnoscio-
wego. Takie rozwiazanie
pozwala wples¢ zadania
zucha w realizacje spraw-
nosci zespotowej. Latwiej
wtedy sprawi¢, by zadania
wykonywane samodzielnie
przez zucha byly napraw-
de przydatne. Zuch bedzie
miat poczucie, Ze jego pra-
ca jest pozyteczna — po-
trzebna nie tylko jemu do
zdobycia sprawnosci, ale
tez przydaje sie podczas
zbiorki. W programie
pracy gromady umies$¢
rubryke, w ktorej znajda
sie wszystkie sprawnosci
indywidualne zwigzane

z tematyka danego cyklu
sprawnosciowego.

CZESC IV. PROGRAM GROMADY

zainteresowanie zuchow sprawnosciami indywidualnymi.
Moga je zdobywac nawet zuchy, ktore nie ztozyly Obietnicy.
Jesliwykaza che¢zdobywaniawybranejsprawnosci,mozesz
w dowolnym momencie otworzy¢ im probe w rozka-
zie druzynowego gromady.
Jak wprowadza¢ sprawnosci indywidual-
ne w zycie gromady? Mozesz przygotowac zbior-
ke poswigcong sprawnosciom indywidualnym:
® Na zbidrce zuchy otrzymuja tajemnicza przesyike.
Znajduja sie w niej znaczki sprawnosci indywidualnych,
a takze list z propozycja od nieznanego nadawcy (albo zna-
nego, w zaleznosci od fabuty cyklu, ktéry realizujecie), by wraz
z nim sprobowaty te sprawnosci zdobyc¢.
@ Organizujesz zbidrke, na ktorej kazdy zuch moze zapre-
zentowac swoje hobby. Chodzac pomiedzy poszczegdlnymi
prezentacjami, proponujesz zuchom zdobywanie sprawnosci
indywidualnej najbardziej odpowiadajacej ich zainteresowa-
niom.

lle czasu trwa zdobywanie sprawnosci indywidu-
alnej? Czas zdobywania sprawnosci zalezy od wieku, umie-
jetnosci zucha i wybranej sprawnosci. Zadania na sprawnosc
powinny by¢ tak dobrane, by zuch nie mogt zdoby¢ jej w ciagu
tygodnia, ale zrealizowat ja podczas trwania cyklu sprawno-
Sciowego, z ktérym dana sprawnosc indywidualna jest zwia-
zana. Tydzien — to zbyt mato, zuch nie odczuje nawet, ze zre-
alizowat zadania na sprawnos¢. Dlatego unikajmy zadan typu:
,harysuje”, ,,napisze”, ktore da sie wykonac¢ w ciagu jednego
wieczoru. Jesli jednak sprawnosc bedzie trwac dtuzej niz cykl
sprawnosciowy, zuch prawdopodobnie znudzi sig jej realizacja,
dtugo nie widzac efektéw swojej pracy.

Jak zmotywowac zuchy do zdobywania sprawno-
$ci indywidualnych? Najlepszym sposobem wprowadzenia
sprawnosci indywidualnych jest poswiecona im pojedyncza
zbidérka.To jednak nie wystarczy. Temat sprawnosci musi wcigz
przewijac¢ sie w zyciu gromady, by zuch pamiegtat o nich i chciat
je zdobywaé. Poznaj kilka pomystow, ktére pomoga motywo-
wac zuchy do zdobywania sprawnosci, a jednoczesnie pozwola
zorganizowac prace, zapewniajac systematycznos$¢ i porzadek:
@ Tablica sprawnosci indywidualnych. Moze przyjac

posta¢ zalezng od obrzgedowosci gromady. W gromadzie ,,Przyjaciele Kubusia
Puchatka” kazda zdobywana sprawno$¢ wyobraza ul z pszczotami. Na kazdej
pszczole zapisane zostaje jedno zadanie z karty proby. Jesli zuch je zrealizuje,
zdejmuje z planszy odpowiednia pszczote. Kiedy ul zostaje pusty — zuch zdobywa
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sprawnosc¢. Sposob ten pozwala na biezaco sledzi¢ postepy zucha w realizacji
zadan i zwraca¢ uwage na dzieci, ktére przestaly sie¢ przyktada¢ do zdobywania

sprawnosci.

# Czas przeznaczony tylko na sprawnosci. Dobrze, by druzynowy zapla-
nowat w pracy gromady co tydzien 20-30 minut przeznaczonych na sprawy
zwiazane ze sprawnosciami zdobywanymi przez zuchy indywidualnie. Moze to
by¢ czas przed lub po zbidrce (co wydaje sie najwygodniejsze). Wtedy zuchy
poznaja nowe sprawnosci, wykonuja karty proby, zaliczaja niektére zadania (ale
nie wszystkie, pamietaj, ze najlepiej jest, kiedy zuch podzieli sie efektami swojej

pracy z cafa gromada).

Kto wyznacza zadania préby na sprawnos$¢? Powinien robic¢ to druzy-
nowy lub przyboczny razem z zuchem. Nie nalezy narzuca¢ zuchowi zadan, ktore
go nie interesuja lub s3 ponad jego mozliwosci.Wymyslajac zadania, trzeba bazowac
na wymaganiach przedstawionych w programie sprawnosci, musza by¢ one jednak

dostosowane do mozliwosci danego dziecka.

Dlaczego zuchy powinny samodzielnie wykonywac karty proby? Wy-
konana samodzielnie karta ma dla zucha wieksze znaczenie. Jest z nia bardziej zwia-
zany, chetniej zbiera potwierdzenia wykonania zadan. Jesli zrezygnujesz z tej formy,
zaproponuj zuchom np. kolorowanie i umieszczanie na tablicy pszczotek z zadaniami.

Dlaczego zuchy powinny przedstawia¢ wykonane zadania na forum

gromady? Prezentacje zadania na forum gromady nadaje mu
wieksza wage. Zuch moze podzieli¢ sie swoimi osiagnieciami

z innymi dzie¢mi, powiedzie¢ o swoich zainteresowaniach.

Jest to szczegdlnie istotne w przypadku zuchéw nieakcep-
towanych lub odrzucanych. Przedstawienie si¢ z dobrej stro-

ny moze pomodc im odnalezé sie w gromadzie czy szostce.

Pamietaj réwniez, ze zanim druzynowy przyzna sprawnosc
w rozkazie, decyzje o zakonczeniu jej realizacji podejmuja zu-
chy w kregu rady. Bedzie im trudno to zrobic, jezeli nie zoba-
cza realizacji zadnego z zadan.

Zadanie na kazdej zbiorce. Aby zoptymalizowac
czas zdobywania sprawnosci i usystematyzowaé dziatania zu-
cha, warto na kazdej zbiorce umawiac sie z zuchem, ktore za-
danie wykona do nastepnej zbiérki.

Kiedy zuch realizuje zadania ze sprawnosci? Na
zbidrce i poza nia, w zaleznosci od tresci zadania. Zadania mu-
sza by¢ jasno i precyzyjnie sformutowane, aby zuch wiedziat
dokfadnie, co ma zrobi¢. Realizacje zadania moze potwierdzi¢
zarowno kadra gromady, jak i rodzic czy nauczyciel.

Kto przyznaje sprawnos¢ indywidualng? Oczy-
wiscie, ostatecznie druzynowy w rozkazie. Wczesniej jednak
decyzje o przyznaniu sprawnosci podejmuja wszystkie zuchy
w kregu rady.

Etapy zdobywania spraw-

nosci indywidualnej:

wyboér sprawnosci przez
zucha i zapoznanie sie

Z jej programem,
wspoélne z druzynowym
lub przybocznym usta-
lenie zadan dla zucha,
realizacja ustalonych za-
dan (dyskretna kontrola
i wsparcie druzynowego
lub przybocznego),
prezentacja na zbiérce
wybranych wspélnie

z druzynowym zadan,
podjecie w kregu rady
decyzji o przyznaniu
sprawnosci,

obrzedowe nadanie
sprawnosci i wreczenie
znaczka.
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Czasem zainteresowania
zuchéw wykraczaja poza
ramy istniejacych spraw-
nosci. Druzynowy moze
wtedy opracowywac pro-
gramy nowych sprawno-
Sci (i ich znaki graficzne).
Nowa sprawnos¢ nalezy
zatwierdzi¢ w komendzie
hufca, a nastepnie przestac

CZESC IV. PROGRAM GROMADY

Jak zorganizowac nadanie sprawnosci? Nadanie sprawnosci nie powin-
no ograniczac sie jedynie do odczytania rozkazu. Nie trzeba z tej okazji urzadza¢
wielkiej uroczystosci, ale warto zaakcentowa¢ to wydarzenie, wyrdznic¢ zucha cho-
ciaz mitym stowem. Pamietaj tez o znaczkach sprawnosci. Zuch powinien dostac
znaczek zaraz po zdobyciu sprawnosci.

Dlaczego warto podzieli¢ sie z przybocznymi opieka nad zuchami
zdobywajacymi sprawnosci indywidualne? To uczy przybocznych odpowie-
dzialnosci, systematycznosci, kreatywnosci, pozwala im sie rozwijac. Jednoczesnie
odciaza druzynowego, ktéry zajmujac sie wszystkimi zuchami naraz, moze nie miec¢
wystarczajaco duzo czasu dla kazdego z nich.

Sprawnodci zespofowe zdobywane indywidualnie

Podziat na sprawnosci indywidualne i zespotowe jest pewnym uproszczeniem.
Rzeczywiscie, programy sa tak utozone, ze cze$¢ z nich przeznaczona jest do zdo-
bywania cata gromada w trakcie realizacji cyklu sprawnosciowego, a czes¢ do zdo-
bywania przez zuchy indywidualnie. Nie oznacza to jednak, ze sprawnosci indywi-
dualnej nie mozna zdobywa¢ cata gromada. W takiej sytuacji druzynowy uktada
cykl zbidrek, podczas ktérego zuchy spetnia wymagania zwiazane ze zdobyciem
danej sprawnosci. Kiedy indziej sprawnos¢ przeznaczona do zdobywania przez
caty zespot moze zdobywaé tylko jeden zuch — nie ma bo-
wiem sprawnosci indywidualnej, ktéra odpowiada jego zain-
teresowaniom. Odpowiednia sprawnos¢ znajduje sie jednak
wsrod sprawnosci zespotowych, dlatego nalezy da¢ zuchowi
mozliwos¢ jej zdobycia.

Jak to powinno wygladac¢? Druzynowy, tworzac z zuchem
indywidualne zadania, musi tak przeksztatci¢ wymagania zawar-
te w programie sprawnosci zespotowej, aby mogly byc¢ zre-
alizowane przez jednego zucha. Czes$¢ z nich mozna opusci¢
— szczegolnie te, ktére wymagaja zaangazowania catej gromady
lub robienia rzeczy, ktérych zuch nie powinien wykonywac in-

do Gtéwnej Kwatery ZHP dywidualnie (np. powazniejszy zwiad). Mozna réwniez dodac

w celu upowszechnienia.
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nowe zadania — wszystko oczywiscie zalezy od mozliwosci da-
nego zucha.

KOSMONAUTKA/KOSMONAUTA (SPRAWNOSC ZESPOLOWA)
UczestniczyliSmy w zajeciach szkoty kosmonautéw i treningu kosmicznym.
Zbudowalismy rakiete, kosmodrom, stacje kosmiczna.

Podrozowalismy rakieta na inna planete.

Obserwowalismy niebo.

Zorganizowalismy wieczor w planetarium lub byliSmy w planetarium.
Spotkalismy sie z mieszkancami innej planety.

Zorganizowalismy turniej miedzyplanetarny.

Obchodzilismy Swieto Kosmonauty.
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9. BadaliSmy przestrzen migdzygwiezdna.

10. Szukalis$my niezidentyfikowanych pojazdow kosmicznych.

I l. Zorganizowalismy pokazy mody kosmicznej, pokazy modeli, obiektéw latajacych.
12. BadaliSmy inna planete. ZbieraliSmy probki gleby, wykonaliSmy mape planety,
obserwowalismy i badalismy istniejace na tej planecie formy zycia.

KOSMONAUTKA/KOSMONAUTA (SPRAWNOSC ZDOBYWANA INDYWI-
DUALNIE)

Zadania na sprawnos¢ zdobywanga indywidualnie opracowane zostaty na podsta-

wie programu sprawnosci zespofowej ,,kosmonauta”:

I. Zbudowatem model rakiety kosmiczne;j.

2. Trzykrotnie prowadzitem obserwacje nocnego nieba. Swoje spostrzezenia zano-
towatem w specjalnym dzienniku obserwatora.

3. Bylem w planetarium lub ogladatem w telewizji program o gwiazdach.

4. Znam trzech stynnych kosmonautéw. O jednym z nich opowiem w kregu rady.
5. Potrafie pokaza¢ na niebie dwa gwiazdozbiory.

6. Wykonatem album o jednej z planet Uktadu Stonecznego.

Uwagi. Sprawnos¢ zdobywana indywidualnie przeznaczona jest dla zuchéw
starszych, ktore potrafiag odrozni¢ elementy fantastyczne od rzetelnych informaciji
dotyczacych tematu kosmonautyki. Zuchowi zainteresowanemu ta tematyka moz-
na réwniez poleci¢ zdobywanie sprawnosci ,,astronoma”.

© INSTRUMENTY METODYCINE W PRACY 7 NAJMLODSIYMI

Rozwdj psychofizyczny najmtodszych zuchow ogranicza nieco ich mozliwosci.
Przy pewnej pomocy zdobycie sprawnosci jest dla zucha z zeréwki mozliwe i bar-
dzo rozwijajace. Jednak realizacja zadan na gwiazdki bedzie juz jego mozliwosci
przerastac, a jego samego — przyttaczac i zniechegcaé. Zuchy z zeréwki nie powinny
wiec zdobywac¢ gwiazdek. Zachecaj natomiast najmfodsze zuchy do zdo-
bywania sprawnosci indywidualnych, a pierwszy rok pobytu w groma-
dzie wykorzystaj na jak najlepsze poznanie dzieci.

Karta sprawnosci dla najmtodszego zucha musi by¢ uproszczona.
Umies¢ tam kroétkie polecenia, np. potacz w pary, narysuj, zaznacz, po-
koloruj. Regularnie kontroluj prace zucha, w razie potrzeby wspieraj
w dziataniu i pomagaj (podziel sie tymi obowiazkami z przybocznymi).
W indywidualnej pracy z zuchami z zeréwki bardzo pomocna moze
by¢ wspotpraca z rodzicami. Porozmawiaj z nimi na temat specyfiki zu-
chowych dziatan metodycznych. Na pewno chetnie pomoga zuchowi
w realizacji zadan (zaréwno tlumaczac polecenia, jak i czuwajac nad
wykonaniem zadan).

Kiedy przy rocznym planowaniu pracy do kazdego cyklu sprawno-
Sciowego bedziesz dobiera¢ sprawnosci indywidualne, uwzglednij takie,
ktére beda przeznaczone specjalnie dla najmtodszych zuchow. Zapewne




168

CZESC IV. PROGRAM GROMADY

nie bedzie to: ,,internauta”, ,,poliglota” czy,,szachista”, ale zainteresowac ich moze
,.kolekcjoner” czy ,,$mieszek”. Zaproponuj im rowniez takie sprawnosci, jak ,,znaw-
ca liczb”, ,,znawca liter”, ,,samodzielny/ Zosia-Samosia” czy ,,sobieradek”. Pamietaj,
ze nawet w ramach tej samej sprawnosci zadania dla zucha szescioletniego i ucznia
klasy drugiej beda si¢ znacznie roznity.

© GWIAIDKI | SPRAWNOSCI PODCIAS KOLONII ZUCHOWE]

Srédroczng prace z gwiazdkami i sprawnosciami nalezy kontynuowaé na kolo-
nii. Jest to bardzo dobra pora na to, by indywidualnie podejs¢ do kazdego zucha
i rozwijac jego zdolnosci i umiejetnosci. Zadania na gwiazdki i sprawnosci indywi-
dualne zuchy moga realizowac przez caty czas trwania kolonii. Mozna tez w ciagu
kolonijnego dnia wyznaczy¢ jedna godzing na ,,zuchowa akademig indywidualnosci”.
Bedzie to czas na dobdr i omdwienie programow sprawnosci oraz opracowanie
zadan, ktore zuchy beda realizowaty podczas nastepnych kolonijnych dni.

Mozna w sposob obrzedowy wplesé w wystroéj kolonii tablice, na ktorej znajda
sie trojkaty i gwiazdki przy imionach poszczegolnych zuchéw. Mozna zamalowywac
(zaklejac) ich fragmenty po zaliczeniu przez zucha kolejnych zadan. Mozna tez kazdego
ranka dawac¢ zuchom mate przypominajki (np. wyciete z papieru gwiazdki i tréjkaciki
z zadaniami, ktére dany zuch w tym dniu powinien zrealizowac lub tajemnicze listy
od kolonijnego bohatera, przypominajace o wykonaniu zadania).

Nie nalezy przyznawac¢ zuchom sprawnosci i gwiazdek ,,na ilos¢”. Zuchy musza
odczu¢, ze gwiazdke zdobyly (a nie dostaty), a druzynowy musi mie¢ swiadomos¢, ze
podczas realizacji zadan dzieci faktycznie si¢ czego$ nauczyty. Zdobywanie spraw-
nosci indywidualnej nie moze trwac tylko jeden dzien, ale tez nie powinno zajac
zuchowi catej kolonii. Najlepiej, gdy zuch zdobywa sprawno$¢ w ciagu trzech lub
czterech dni, a zadania, ktére wykonuje, maja wymierny efekt i moga ocenic je inne
zuchy.

Proces zdobywania gwiazdki jest diuzszy i wymaga od zucha wiekszego wysitku
i wktadu pracy. Czy zuch moze zrealizowa¢ wszystkie zadania na gwiazdke w trak-
cie kolonii? To zalezy od wieku zucha oraz jego zaangazowania. Starsze zuchy, ktore
niedawno wstapity do gromady, moga na kolonii zdoby¢ w przyspieszonym tempie
pierwsza gwiazdke, by podczas roku zuchowego realizowa¢ zadania gwiazdki odpo-
wiedniej dla swojego wieku.

Wykonanie zadan na kolonii moze potwierdzi¢ zuchom bohater zwiazany z ko-
lonijng fabufa. Dla zucha jego podpis bedzie czynnikiem dodatkowo motywujacym.




PLANOWANIE PRACY GROMADY

@ Aleksandra Wodzynska

Tres¢ harcerskiego wychowania stanowi program gromady. Powinien on od-
powiadac zainteresowaniom i potrzebom zuchow, stawiaé wyzwania i by¢
zacheta do samodoskonalenia. Ukfadajac go, musisz pamietac o tym, jaki ma
by¢ cztowiek, ktérego ksztattuje wspotczesne harcerstwo.

© JAKI POWINIEN BYC PROGRAM GROMADY?

Program ZHP, czyli to, czym zajmuja sie gromady i druzyny, zaraz obok metody
harcerskiej stanowi o harcerskosci ruchu. Atutem programu ZHP jest réznorod-
nos¢ podejmowanych dziatan. Jednakze,aby méc méwic o tym, ze program jest har-
cerski, musi zmierza¢ on do realizacji misji ZHP i w konsekwencji do ksztattowania
mtodych ludzi na wzoér wskazany w ,,Podstawach wychowawczych ZHP”.

Aby to osiagnag, harcerski program powinien by¢:

# aktualny — nie powinien rekonstruowac historii, lecz ja tworzy¢,

8 atrakcyjny dla mtodych ludzi — czyli odpowiadajacy na ich potrzeby, a nie
ulegajacy przelotnym modom,

® spotecznie uzyteczny — zaangazowany w zycie swojej matej i duzej spoteczno-
Sci, a nie skupiony tylko na sprawach gromady/druzyny,

® przemyslany i zaplanowany — powinien przynosi¢ pozytywne zmiany, a nie
byc¢ zbiorem przypadkowych dziatan; stawiane cele powinny by¢ wychowawcze.
Aby wesprzec¢ praktyczng realizacje celéw wychowawczych w gromadach i dru-

zynach, XXXVIIl Zjazd ZHP wyznacza nastepujace kierunki programowe:

#8 ,,Harcerstwo w ruchu” — wszelka aktywnos$¢ na Swiezym powietrzu — na
fonie przyrody, z szacunkiem do natury. Propagowanie zdrowych zachowan, we-
drowki, biwakowanie i obozowanie, wspodlne przygotowywanie i spozywanie
petnowartosciowych positkow.

8 ,,Aktywnos¢ spoteczna’ — zespotowe podejmowanie dziatan (inicjatyw) na
rzecz spotecznosci lokalnej w oparciu o rozpoznanie potrzeb najblizszego $ro-
dowiska dziatania gromad.Tworzenie projektow majacych na celu poprawe jako-
Sci funkcjonowania wspolnoty lokalnej.

8 ,,Ciekawos¢ swiata” — ciekawos¢ Polski, Europy, Swiata; ludzi i kultur; przyrody
— jej piekna i praw dziatania. Ciekawosc¢ po to, by poznac. Pozna¢ po to, by dziata¢.

® ,,Sprawnosci na cate zycie” — rozbudzanie zainteresowan, praktyczna nauka
umiejetnosci przydatnych w zyciu, a takze samoorganizacja, pilnos¢ i rzetelnosc

w realizowaniu zadan.

# ,,Braterstwo” — przyjazn, nauka dialogu i szacunku mimo réznic, nawiazywanie
i utrzymywanie kontaktéw z ludzmi, sprzeciwianie si¢ sprzemocy;
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,,Radosny patriotyzm’”’ — promowanie Polski w swiecie, optymizm i wiara we
wiasne mozliwosci, postawa obywatelska, radosne przezywanie $wiat panstwo-
wych, orientowanie sie w osiagnieciach Polakow.

Wszystko to powinno by¢ bezwarunkowo podparte:

nieustannym powierzaniem odpowiedzialnosci, funkcji, zadan — samo-
dzielnie i w matej grupie;

stawianiem wyzwan - zuchowa dzielnosc (...),

dziataniem na wszystkich ptaszczyznach — realizujac zadania w kazdym
z wyznaczonych kierunkéw, nalezy pamieta¢ o tym, by rozwijaty pod kazdym
wzgledem — duchowym, emocjonalnym, fizycznym, intelektualnym i spotecznym
— zgodnie z systemem wartosci zawartym w Prawie i Przyrzeczeniu Harcer-
skim [Prawie i Obietnicy Zucha]. Zadna ptaszczyzna wychowania nie moze by¢
w harcerstwie celem sama w sobie.

Tylko podejmowanie zadan we wszystkich kierunkach programowych moze za-

gwarantowac sukces wychowawczy (...) polegajacy na wszechstronnym rozwoju.
Pominiecie ktoregokolwiek z nich pozbawia nas strategicznej przewagi programo-
wej wypracowywanej latami w Zwiazku Harcerstwa Polskiego.

Uchwata XXXVIII Zjazdu ZHP z dnia 8 grudnia 2013 r.

w sprawie wzmocnienia dziatalno$ci programowej druzyn i gromad (fragmenty)

Etapy planowania:

sporzadzasz charakte-
rystyke gromady,
stawiasz sobie cele

i okreslasz, jakich cech
zuchom brakuje,
wykreslasz z kalendarza
dni, w ktorych zbiorki
sie nie odbeda,
wybierasz sprawnosci,
ktore zainteresowaty
ciebie i spodobaja sie
zuchom,

dopasowujesz cykle
sprawnosciowe do pory
roku, liczby zbiérek
miedzy przerwami itp.,
sprawdzasz, czy za po-
moca wybranych spraw-
nosci mozesz zrealizo-
wac cele i ksztattowac
okreslone cechy zuchéw.
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ETAP 1. CHARAKTERYSTYKA

Zatdézmy, ze planujesz prace gromady na caty rok. Przyjmij-
my réwniez, ze twoja gromada juz dziafa, czyli mozesz okreslic,
jakie masz zuchy i ile ich jest.

Odpowiedz sobie na pytania dotyczace cztonkéw gro-
mady (zapisz odpowiedzi na kartce). Nie bierz pod uwage zu-
chow, ktore we wrzesniu przekazesz do druzyny harcerskiej:
lle dziewczynek jest w gromadzie!?
llu chtopcow jest w gromadzie?
lle zuchéw chodzi do klasy pierwszej?
lle zuchdw chodzi do klasy drugiej?
lle zuchéw chodzi do klasy trzeciej?
llu jest przybocznych?

Czy w gromadzie sa dzieci ze specjalnymi potrzebami
(z niepetnosprawnosciami, dolegliwosciami itd.)?

Nastepnie odpowiedz sobie na pytania dotyczace wa-

runkow dziatania gromady:

8 Gdzie organizujesz zbidrki (w zuchéwece, sali lekcyjnej)?

® Jakie pozyteczne i atrakcyjne miejsca s3 w okolicy?

# Jakie masz kontakty i dodatkowe mozliwosci (albo ma je
two] szczep lub hufiec)? Warto zapyta¢ rodzicow zuchow
o ich kontakty zawodowe, znajomych itp.
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Gromada spotyka sie w sali lekcyjnej, dlatego zawsze przed i po zbioérce trzeba
odsuna¢ fawki. Sala jest czysta, estetycznie ozdobiona, duza i ciepfa. Mozna w niej
zastoni¢ okna i wtedy robi sig nastrojowo. Moge zostawia¢ w niej rzeczy gromady.
W okolicy jest kilka miejsc, z ktorych dosé czesto korzystamy: park z placem
zabaw, plac swietny do zwiadow, szkolne boisko i sklep spozywczy.

Kilkoro rodzicow zuchéw ma ciekawe, z naszego punktu widzenia, mozliwosci,
gldwnie zwiazane ze swoja praca. Mozemy dzieki nim odwiedzi¢ laboratorium che-
miczne, kino, szpital, teatr; Akademie Muzyczng i Akademie Sztuk Pieknych.

Dokonaj charakterystyki gromady, najlepiej na podstawie analizy SWOT.
Dzieki niej tatwiej bedzie ci wyznaczy¢ cele na kolejny rok pracy gromady.

Aby zebrac informacje o gromadzie:

® podziel kartke na cztery czesci,

# w lewym gérnym polu wypisz wszystkie plusy gromady,

® w prawym gornym polu wpisz minusy gromady,

# w lewym dolnym rogu wypisz potencjalne korzysci, ktore moga pojawic sie, jesli
wykorzystasz plusy lub zniwelujesz minusy,

# w prawym dolnym rogu wypisz zagrozenia, czyli to wszystko, co moze wptynaé
negatywnie na gromade, jesli nie wykorzystasz odpowiednio plusow lub nie zni-
welujesz minusow.

Strengths (silne strony) Weaknesses (stabe strony)
m duzo kadry (kazda szostka ma opiekuna), m potowa opiekunow szostek ma zaledwie 15 lat,
m dobra opinia u rodzicow i dobry kontakt z rodzicami, | m kiepski kontakt z dyrekcja szkoty,
m 24 dzieci na kazdej zbiorce, m zuchy nie dbaja o mundury,
m zuchy maja mundury, m zuchy nie zdobywaja gwiazdek,
m zuchy lubig Spiewac, ® nie ma harcowki,

Opportunities (mozliwosci)

Treats (zagrozenia)

m organizacja samodzielnej kolonii,

m udziat w festiwalu gromad zuchowych,

mozliwos¢ organizowania zbiorek na posterunku
policji, w gazecie, w radio (miejsca pracy rodzicow
zuchow),

mozliwo$¢ wychowania nastepcy,

m zakaz organizowania zbiorek w szkole,

m zuchy przestang nosi¢ mundury,

zbiorki bedziemy poswiecac przede wszystkim na
spiewanie,

© ETAP 2. CELE

Kolejne zadanie jest trudniejsze, bo dotyczy wizji i stawianych sobie celéw. Spro-
buj najpierw okresli¢, jaka powinna by¢ twoja gromada za dwa lub trzy lata. Nastep-
nie okresl, na co chcesz potozy¢ nacisk w najblizszym roku. Moga to by¢ zadania dla
ciebie, przybocznych i zuchow.
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Teraz opisz wymarzonego zucha ze swojej gromady. Pamietaj o cechach, ktore

zgodnie z ,,Podstawami wychowawczymi ZHP” powinno ksztattowac harcerstwo!
Wypisz konkretne cechy, ktore powinny charakteryzowaé idealnego zucha. Nastep-
nie dopisz do kazdej cechy sposoby osiagnigcia takiego stanu.

Kartke potéz w widocznym miejscu.W ciagu nastepnych dwoch lub trzech dni

mozesz ja uzupetniaé, dopisywaé cechy i sposoby ich osiagania.

Przyktadowe cele na najblizszy rok:
nawiazac blizsza wspotprace ze szkoty (ociepli¢ kontakty),
poprawic dyscypling zuchow,
rozwijac zainteresowania i umiejetnosci zuchow poprzez sprawnie funkcjonujacy
system gwiazdek,
usamodzielni¢ przybocznych,
docenic¢ szostkowych.
Kazdy zuch powinien by¢:
dzielny,
empatyczny,
wesoty,
kreatywny,
umiejacy pracowac w grupie.
Jak wyksztatci¢ w zuchach takie cechy?
Dzielny — zawody sportowe, zadania, gry nocne, symulacje, drama, wyzwania.
Empatyczny — drama, zwiad, wizyta w szpitalu dziecigcym.
Wesoty — czy to trzeba z dzie¢mi ¢wiczyc?
Kreatywny (czyli wymysla rzeczy nowe i uzyteczne) — ¢wiczenia kreatywnosci,
teatrzyki samorodne, majsterki, ¢wiczenia leksykalne i pamigciowe, skojarzenia.
Umiejacy pracowac w grupie — praca w szostkach, teatr samorodny, gry i ¢wiczenia
wymagajace wspotpracy.

Kazdy cel dotyczacy gromady powinien by¢ zgodny z systemem SMART,

a wiec:

szczegotowy — czyli dotyczyc jak najmniejszego zagadnienia,

mierzalny — czyli jego efekty powinny by¢ mozliwe do zmierzenia liczbami,
ambitny — czyli rozwijajacy,

realistyczny — czyli taki, ktory da sig osiagnac,

terminowy — czyli okreslony w czasie (rok szkolny, cykl sprawnosciowy itd.).
Jak wybra¢ najwazniejsze cele?

Podobnie jak w przypadku analizy SWOT, podziel kartke na cztery czesci. Tym

razem w kolejne ¢wiartki wpisz zadania:

bardzo pilne i bardzo wazne,
mato pilne i bardzo wazne,
bardzo pilne, ale mato wazne,
mato pilne i mato wazne.

g~
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Kiedy juz wpiszesz odpowiednio swoje cele, fatwo odpowiesz na pytanie, nad
czym powiniene$ pracowac w ciagu najblizszego miesiaca czy roku.

Bardzo pilne i bardzo wazne Mato pilne i bardzo wazne

Bardzo pilne, ale mato wazne Mato pilne i mato wazne

ETAP 3. HARMONOGRAM, CZYLI KRATKA

Wez kalendarz na nadchodzacy rok szkolny. Postaw kropke przy dniu, w ktorym
chcesz zaczac zbidrki. Mozesz je rozpoczac¢ w drugiej potowie wrzesnia.Wczesniej
jednak powies w szkole plakat z terminem pierwszej zbiérki, a przed nig lub zaraz
po niej przeprowadz nabor. W swoim kalendarzu zaznacz od razu imprezy hufca,
w ktorych chcesz uczestniczyé z zuchami i date zakonczenia roku zuchowego (jesli
juz ja znasz). Zaznacz terminy rajdow, festiwali i innych imprez.

Jezeli zbiorki odbywaja sie w piatki, przesledz wszystkie piatki w ciagu roku
szkolnego.Wykresl te, podczas ktérych zbidrki sie nie odbeda (Swieta, ferie, diugie
weekendy, przygotowania do twoich urodzin, slub cioci, impreza, na ktora jedziesz
z druzyna harcerska). Masz prawo odwofa¢ z takiego powodu zbiorke. W zadnym
wypadku nie wolno ci jednak nie przyjs¢ na nieodwotana zbidrke.

Policz, ile zbiorek odbywa sie miedzy réznymi przerwami. Dopasuj do tego cykle
sprawnosciowe, tak zeby byto logicznie. Czes¢ organizacyjna planowania prawie
skonczona, przechodzimy do programowe;.

Zaznaczam 2| wrzesnia — termin pierwszej zbiorki gromady po wakacjach. Dwa
tygodnie wczesniej byto rozpoczecie roku harcerskiego choragwi, a tydzien wcze-
$niej — hufca, wigc z zuchami widziatam sig juz dwukrotnie. Wybieram kilka imprez
hufcowych, w ktérych chcemy uczestniczyé — tradycyjnie bedzie to festiwal w listo-
padzie, biwak gromad zuchowych hufca w marcu, Swieto Flagi 2 maja, koniec roku
W czerwcu.
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Sprawdzitam, ze pierwsza przerwa wypada w okolicy || listopada, druga wy-
znaczaja Swieta Bozego Narodzenia, trzecia — ferie zimowe. Czwarty zaplanowany
cykl zbiorek wypadnie pewnie w okolicach Wielkanocy. Jesli swieta rozbija cykl na
pot, to nie ma tragedii. Gorzej, jesli na ,,po Swietach” zostaje jedna zbidrka.Wtedy
lepiej cos skrocic.

© ETAP 4. DOPASOWANIE SPRAWNOSCI ZESPOLOWYCH

Przejrzyj spis sprawnosci zespotowych. Omin te, kto-
re zuchy juz zdobywaty (w przypadku dtugo dziafajacej
gromady — w ciagu ostatnich dwoch lat). Z pozostatych
wybierz te, ktore pasuja do wieku dzieci (jesli masz wiek-
szos¢ trzecioklasistow, to ,,krasnoludki” nie przejda) oraz
ich ptci i zainteresowan (,,zotnierz” w gromadzie, w kto-
rej sa same dziewczynki z pierwszej klasy, jest dos¢ ry-
zykowny). Zdecyduj, ktore sprawnosci mozna zrealizowac
w waszych warunkach (w miejscowosci, w ktérej nie ma
stacji PKP, bedzie trudno realizowaé¢ cykl ,kolejarza”).
Wybierz wstepnie okoto dziesigciu sprawnosci. W ciagu
roku nie zrealizujesz z gromada wiecej niz pie¢, moze
sze$¢. Wybierz takze od razu sprawnosci na kolonie.

Chce polepszy¢ kontakty ze szkota, wiec zastanawiam sig, przy ktorej sprawnosci
mozemy zrobi¢ cos dla szkoty albo ze szkota. Wybieram kilka propozycji. Pézniej
robie druga selekcje — wybieram te, ktore mnie zainteresowaty. Swoim entuzja-
Zmem moge przeciez przenosic gory.

Zastanow sie, ktora ze sprawnosci najbardziej nadaje si¢ na cykl pierwszego
miesiaca, utatwiajacy przedstawienie nowym zuchom Prawa Zucha.

Do realizacji w ramach zbiérek ,,pierwszego miesiagca” wybieram ,,Pana Kleksa”.
Ksiazka ]. Brzechwy dostarcza mnéstwo pomystow na zbiérki i daje swietna ob-
rzedowosc¢. Zagladam do kalendarza i wyliczam, ze pierwszy cykl zbiérek powinien
skonczyc¢ sie tuz przed | listopada, wtedy drugi skonczy sie przed swietami Bozego
Narodzenia. Juz wiem, ze dobrze bedzie zrobi¢ szes¢ zbidrek ,,Pana Kleksa”. We
wrzesniu i pazdzierniku pogoda zwykle jest niezta, wiec zbiorki tego cyklu moge
zrealizowa¢ w parku, na boisku czy w innych ciekawych miejscach.

Drugi cykl sprawnosciowy powinien by¢ optymistyczny, dobry na jesienng stote.
Powinien zaja¢ pigc zbiorek, ktére pozostaty do przerwy swiatecznej. Moze ,,ak-
tor”? Widze w kalendarzu, ze w listopadzie mam festiwal hufca — przy tym cyklu
damy rade sie do niego przygotowac. | mysle sobie, ze jakies przyjemne przed-
stawienie dla szkoty bytoby mile widziane. Skoro chce ociepla¢ kontakty, to przed
Swietami jest na to pora. Drugi cykl zakotwiczony.
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,»Pan Kleks” jest bajkowy, ale mato infantylny. ,,Aktora” mozna zrealizowac na
roézne sposoby. Mam starsze zuchy, wiec pewnie zrobie go na serio. Skoro tak, to
az sig prosi teraz co$ niesamowitego, magicznego. Do tego musze pamietad, ze to
styczen i luty. Nie ryzykuje jednak z ,,Eskimosem”. Zatuje, ze nie robitam go wtedy,
kiedy jeszcze zimy byly normalne. Wybieram ,,chemika”. Zrobimy z niego ,,alche-
mika”, ciemnos¢ za oknem bedzie $wietna. Oczyma wyobrazni widze dtugie szaty
i wybuchy. Przeznaczam na te sprawnos¢ szes¢ piatkow, do ferii zimowych.

Po feriach mam trzy zbiérki do Wielkanocy, z czego pierwsza wypada w Imieniny
Zucha. Od razu zaznaczam kétkiem zbiodrke pojedyncza — czyli mam do $wiat tylko
dwie. Po nich jeszcze jedna i mamy biwak gromad zuchowych mojego hufca. Zaczy-
nam sig ztosci¢ — taka pocieta sprawnosé? Co z tym fantem zrobié? Potrzebuje cze-
gos, co pasuje do Imienin Zucha i Wielkanocy. M6j wybor to ,,ambasador przyjazni”.
Sprawdzeniem naszego przyjaznego podejscia bedzie biwak z innymi gromadami,
a uroczyste podsumowanie zrobimy na pierwszej zbidrce po wyjezdzie.

Od 18 kwietnia mam dwie zbiorki do majowki, pozniej dwie do Bozego Ciata,
nastepnie jedna do konca roku. Na ten wiosenny czas marzy mi sie ,.elf”. A Swigto
Flagi? Patriotyzm elfow jest wszystkim znany — trzeba bedzie to madrze pofaczy¢.

W ten sposob doszliSmy do konca roku szkolnego.

© ETAP 5. WERYFIKACJA PROGRAMU

Teraz spis sprawnosci poréwnaj z zatozonymi celami i zamierzeniami.

Nawiaza¢ blizsza wspotprace ze szkota — sprawnosc ,,aktora” pasuje,
moge zrobi¢ przedstawienie, réwniez pasuje ,,ambasador przyjazni” — szkolny kon-
kurs pisania mitych listow, budowanie fancucha przyjazni na dtugiej przerwie itd.

Poprawi¢ dyscypline zuchéw — ,Pan Kleks” wprowadzit sciste reguty
w swojej szkole, elfy réwniez znane sa z dyscypliny, aktorzy ciezko pracuja, s3 sku-
pieni.

Przytozy¢ sie do gwiazdek — to mozna robic przy kazdej sprawnosci.

Usamodzielni¢ przybocznych — musze dawac im trudniejsze zadania.

Doceni¢ sz6stkowych — pomocnicy Pana Kleksa, praca grupowa podczas
zdobywania sprawnosci ,,aktora”, wazne zadania podczas ,,chemika”.

Okazuje sig, ze wybrane sprawnosci pozwola zrealizowac to, co sobie wymysli-
fam. Umozliwia tez ksztattowanie u zuchéw zamierzonych cech:
® dzielnosc: ,,elf”, ,,Pan Kleks”,
® empatia: ,,ambasador”, ,.elf”, ,,Pan Kleks”, ,,aktor”,
® pogoda ducha:,,Pan Kleks”, ,elf”, ,,aktor”,
# kreatywnosc: ,,chemik”, ,,elf”, ,,Pan Kleks”,
® umiejetnos¢ pracy w grupie: ,,Pan Kleks”, ,,aktor”, ,,elf”, ,,ambasador przyjazni”.

Do kazdego cyklu dopasuj dwie lub trzy sprawnosci indywidualne, ktore pozwo-
la ksztattowac wybrane cechy zuchow jeszcze wyraznie;.

175

g ..



WYCHOWANIE DUCHOWE W GROMADLIE

1UCHOWE]

@ Jolanta taba @ Teresa Zawadzka

Wsréd gtéwnych celow sformutowanych w Statucie ZHP znajduje sig stwa-
rzanie warunkéw do wszechstronnego: intelektualnego, spotecznego, emo-
cjonalnego, fizycznego i duchowego rozwoju cztowieka. Kazda z tych sfer
doskonalenia jest tak samo wazna i zadnej z nich nie mozna pominaé, wszyst-
kie tez wzajemnie sie przenikaja. Jednak rozwoj duchowy to sfera szczegdlna,
bo zwiazana z ksztattowaniem bardzo osobistych uczu¢, postaw i wartosci.

CZYM JEST WYCHOWANIE DUCHOWE?

Wychowanie duchowe prowadzi do rozwoju wnetrza wychowanka.Ten rozwdj
to nieustanne poszukiwanie dobra, prawdy, piekna, sprawiedliwosci, to dazenie do
gtebszego zrozumienia i petniejszego kierowania si¢ w zyciu okreslonym systemem
wartosci. Rozwdj duchowy to takze poznawanie wiasnych emocji, nauka wyrazania
uczué, dochodzenie do tego, co dobre, a co zte. To podstawa ksztattowania moral-
nosci. Duchowo$¢ cztowieka jest tym, co sprawia, ze wierzy-
my w naturalny porzadek rzeczy, ze chcemy czu¢ i widziec¢
wigcej niz tylko materialne skfadniki $wiata. Umacnia w nas
wiare w ludzi i daje site charakteru, porzadkuje nasze zycie.

Dzieki rozwijaniu duchowosci stajemy sie wrazliwi na in-

Ruch skautowy wyodrebnia
pie¢ rodzajow aktywnosci
na rzecz rozwoju ducho-
wego:

rozwijanie wewnetrznej
dyscypliny, trenowanie
ducha,

wiaczanie sie w dziatal-
nos¢ na rzecz spoteczen-
stwa,

proba zrozumienia ota-
czajacego nas $wiata,
przyczynianie sie do
tworzenia wrazliwego

i tolerancyjnego spote-
czenstwa,

odkrywanie potrzeby mo-
dlitwy i uczestnictwa

w zyciu religijnym.
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nych, lepiej rozumiemy przyrode i prawa nia rzadzace, od-
krywamy swoje mozliwosci rozumienia ludzi takimi, jakimi sa.

Wychowanie duchowe to chyba najtrudniejsza ze sfer
podejmowanych w gromadach zuchowych. Tu nie ma bez-
wzglednie stusznych odpowiedzi czy rozwiazan.

DUCHOWOSC I JE| PRIEJAWY
W CODZIENNYM ZYCIU ZUCHOW

Duchowos¢ przejawia sie jako sita cztowieka, ktory wie,
do czego powinien dazy¢, ktory harmonijnie wspotistnieje ze
swiatem ludzi, zwierzat i roslin.

Harcerski sposéb na te sfere rozwoju zaktada dobrowol-
nos$¢ wyboru wskazan moralnych. Oczywiscie w gromadzie
zuchowej podstawg jest Prawo i Obietnica Zucha oraz sta-
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tutowy zapis o wartosciach, ktorymi kieruje si¢ nasza organizacja (wychowanie

w ZHP opiera sie¢ na normach moralnych wywodzacych sie z uniwersalnych, kultu-

rowych i etycznych wartosci chrzescijanskich, ksztattuje postawy szacunku wobec

kazdego cztowieka, uznajac system wartosci duchowych za sprawe osobista kazde-
go cztonka Zwiazku).

Praca z Prawem Zucha to kreowanie pozadanych postaw i zachowan, reflek-
sja nad samym sobga, pokonywanie wiasnych stabosci i stuzba innym.To rozwijanie
wrazliwosci etycznej — rozpoznawanie dobra i zta, méwienie prawdy, uczciwosc,
sprzeciw wobec niesprawiedliwosci i przemocy oraz szacunek i zyczliwosc dla in-
nych. To rzetelne wykonywanie swoich obowiazkéw podczas zbiorki, pozytywny
stosunek do innych zuchow czy tez wykonywanie drobnych ¢wiczen poza zbior-
kami (gimnastyka poranna, mycie po sobie kubka, wyprowadzanie psa, sprzatanie
w swoim pokoju).

Chcemy, aby efektem pracy wychowawczej w gromadzie byty:

@ otwartosc, spontanicznosé, akceptacja tego, co przynosi Zycie — pozytywna po-
stawa bez wzgledu na przeciwnosci,

® odpowiedzialnos¢ uksztattowana poprzez stwarzanie okazji do podejmowania
decyzji — przede wszystkim poprzez aktywnosc i rozsadne podejmowanie decy-
zji w kregu rady, petnienie rol podczas realizacji cyklu sprawnosciowego,

@ bliski i pozytywny kontakt z przyroda — znajomosc¢ $wiata roslin i zwierzat, $wia-
dome obcowanie ze $wiatem przyrody i poznawanie praw nim rzadzacych, pomoc
zwierzetom, zwlaszcza zima, dbatosé o zwierzeta domowe,

® wrazliwo$¢ estetyczna, poznawanie i tworzenie kultury — umiejetnos¢ prezen-
tacji wlasnego zdania i formutowania argumentow przemawiajacych za dokony-
wanymi wyborami, ogladanie wystaw, zwiedzanie zabytkow, wizyty w muzeach
i na koncertach, wystawy prac zuchow, tworzenie teatru zuchowego lub deko-
racji zuchéwki, tworzenie zwyczajow i obrzedow oraz swiadome korzystanie ze
zwyczajow i obrzedow ogdlnozwiazkowych, a takze z polskiej tradycji i kultury,

@ potrzeba rozwijania zdolnosci i doskonalenia samego siebie — poprzez zdoby-
wanie gwiazdek i sprawnosci zespotowych i indywidualnych, podejmowanie sig
obowiazkow w gromadzie, a takze
wobec rodziny i w szkole,

@ szacunek dla innych, zyczliwo$¢, to-
lerancja i zrozumienie — poznawanie
innych kultur, zwyczajéw, obrzedow,
tradycji i religii, szacunek dla oséb
innej narodowosci lub o innych po-
gladach,

® postawa wobec religii — spetnianie
swoich obowiazkow, aktywnos¢ na
lekcjach religii, uczestnictwo w mszy
Swietej i Swietach religijnych,

® poczucie wspolnoty z innymi, odpo-
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wiedzialnos¢, poczucie dumy z bycia Polakiem i cztonkiem wspolnoty europej-
skiej, poczucie wiezi z gromada, a takze ze spotecznoscia szkolna, swojego po-
dworka i osiedla.

JAK PROWADZIC WYCHOWANIE DUCHOWE W GROMADIIE?

Powodzenie wychowania duchowego wymaga szczegdlnej roli druzynowego,
ktory z jednej strony musi odnalez¢ samego siebie, aby by¢ wiarygodnym przewod-
nikiem w tych kwestiach, z drugiej nie moze jednak narzucac¢ wiasnych przekonan
i rozwiazan. Do skutecznego realizowania wychowania duchowego wykorzystuje-
my wszystkie dostepne narzedzia metodyczne:
® Prawo Zucha,

@ rézne formy pracy — dobrze przygotowana gaweda opisujaca poprzez losy i za-
chowania swoich bohaterow pozadane postawy i wartosci, ciekawie zaplano-
wany zwiad, zuchowe zwyczaje, obrzedy i tajemnice niosace ze soba emocje
wiazace zuchy z gromada, ¢wiczenia doskonalace zmysty i rézne umiejetnosci,
pozyteczne prace na rzecz wiasnej gromady, szkoty lub osiedla, zuchowy teatr
czy zabawa tematyczna zbudowana na wartosciach i wzorcach bohateréw, kto-
rymi staja sie zuchy,

@ sprawnosci zespotowe i indywidualne — rozwijajace pozadane postawy, umiejet-
nosci i zdolnosci, dostarczajace nowych doswiadczen,

® krag rady — podstawowy element uczenia odpowiedzialnosci za siebie i innych
oraz wspolnego podejmowania decyzji w gromadzie,

@ osobisty przyktad druzynowego i przybocznych, jego autentycznosc i rzetelnosé
w kontekscie uznanych w harcerstwie wartosci.

Zuchy ucza sie przez zabawe, ale i przez przykiad witasny druzynowego i przy-
bocznych, przez ich codzienng postawe. Czasami nie musisz nic mowic, wystarczy,
ze zuchy widza w tobie prawdomoéwnego, wiarygodnego, dzielnego, obowiazkowe-
go i szanujacego innych cztowieka.

Co zrobi¢, gdy nie wiesz, jakie wartosci s3 wazne w domu zucha? Nie
mozesz zapomnied, ze to rodzice s3 pierwszymi i najwazniejszymi wychowawcami
oraz opiekunami twoich zuchow. Ich oddziatywanie zaczyna sig najwczesniej i trwa
dtuzej niz zuchy sa w gromadzie. Do rodzicéw nalezy wybor wartosci, ktore checa
przekazac¢ dziecku.

Jesli nie wiesz, jakie wartosci s kluczowe dla rodzicow zuchdw, to zapytaj
wprost. Oddajac ci whasne, niejednokrotnie mate i niesamodzielne dzieci, rodzice
obdarzaja cie zaufaniem. Jako swiadomy instruktor pomagasz im, jeste$ partnerem
rowniez w duchowym (w tym etycznym i religijnym) rozwoju dzieci.

Luch kocha Boga...

Jesli z roznych przyczyn nie chcesz rozmawia¢ z zuchami o wierze, prowadz
zbiorki gromady w taki sposob, by jednoznacznie nazywaé wartosci fundamentalne.
Bedac z zuchami na kolonii, postaraj sie zorganizowac zajecia tak, by zuchy mogty
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uczeszczad¢ do kosciofa. Dla osob, ktorych rodzice nie wyrazili zgody na ich uczest-
nictwo w mszy $wietej, zorganizuj zajecia dotyczace poznawania réznych religii,
zabawe tematyczna zwiazana z prawda, dobrem itp.

... Polskg

Warto zwréci¢ uwage na kultywowanie wartosci i przekazywanie tradycji, za-
stanowi¢ si¢ nad wolnoscia. Mozna zagtebi¢ sie w historig, wcieli¢ sie w bohaterow
narodowych czy pokaza¢ wartos¢, jaka jest kultura i jezyk ojczysty. Nawet zapa-
lenie zniczy na grobie osoby waznej dla danej spotecznosci lokalnej, oprawione
w gawede i pozyteczne prace, staje si¢ nosnikiem wartosci i zaczynem do rozwoju
duchowego, przyczyna do zadawania pytan i udzielania niebanalnych odpowiedzi.

Luch jest dzielny

Zgodnie z metodyka zuchowa gromada nie ma swojego bohatera, ale nie ozna-
cza to, ze nie mozesz pokaza¢ zuchom pozytywnych wzorcow osobowych. Warto
zapoznac zuchy z takimi postaciami, przy okazji ksztattujac u nich pozytywne cechy,
takie jak wytrwatos¢, prawos¢, odwaga.

Luch méwi prawde

Prawda to najkrocej zgodnosc¢ z rzeczywistoscia. Twoj styl bycia jako druzyno-
wego powinien uzewnetrznia¢ zachowanie zgodne z zuchowymi zasadami, z tym,
czego sam wymagasz od zuchow.Warto starac sie o to, zeby wychowa¢ zucha do
bycia prawym. Pokazujac zuchom prawde, dobro i pigkno, czyli dbajac o ich zdrowie
psychiczne i duchowe, pomagasz im zakorzenic sig i poczu¢ bezpiecznie.

Tuch pamigta o swoich obowigzkach

Dzieci uwielbiaja rytuaty, powtarzanie pewnych gestow, konkretny rytm
i uporzadkowanie, ktore wprowadza wewnetrzny spokdj i poczucie bezpieczen-
stwa. Dzieki temu wcale nie jest trudno wdrozy¢ je do regularnego i systematycz-
nego wypetniania obowiazkéw, ktorych cel i sens dostrzegaja i rozumieja.

Wszystkim jest z zuchem dobrze

Tu mozna skupic sie na dobrych uczynkach, bezinteresownosci dziatania. W co-
dziennym zyciu warto ¢wiczy¢ si¢ w reagowaniu na zto i nieszczescie, ktore spoty-
ka innych ludzi lub zwierzeta.

Luch stara sig by¢ coraz lepszy

Zuch $wiadomy swoich umiejetnosci i talentow przy wsparciu druzynowego
potrafi postawi¢ sobie poprzeczke, a potem ja podnosi¢ — zdobywajac gwiazdki
i sprawnosci indywidualne.
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IUCHOWE POCZATKI INSPIRACIA
PRACY GROMADY

® Urszula Bugaj ® Sylwia Lenkiewicz

W 1913 r. Robert Baden-Powell zatozyt w Anglii dla miodszych skautow,
czyli dzieci ponizej dwunastego roku zycia, druzyny Wolf Cubs — wilczat.
Wiadomosé o tym dotarta wkrotce na ziemie polskie, ale zabawy brytyj-
skich wilczkow nie byty szczegdlnie atrakcyjne dla matych Polakéw.

W 1914 r. przy druzynie harcerek prowadzonej przez Olge Matkowska w Zako-
panem powstata gromada mtodszych dziewczynek o nazwie ,,Krasnoludki”. ,,Kra-
snoludki”, stanowigce odpowiednik angielskich ,,skrzatow” (Brownie), staly sig pier-
wowzorem dla pracy najmtodszych w polskim skautingu. W dalszym ciagu nie byto
jednak dla nich odrebnego programu. Nasladowano prace skautowa, wybierajac
elementy odpowiednie dla dzieci.

Na Zjezdzie Kierownikow Pracy Harcerskiej wWarszawie w 1917 r. ks. Jan Mau-
ersberger wystapit z propozycja stworzenia ,,zwiazku zuchow” stuzacego przygo-
towaniu chtopcéw (ponizej dwunastego roku zycia) do wychowania harcerskiego.
Wyrabianie zaradnosci, zblizenie do przyrody, poprawa zdrowia fizycznego i uspo-
tecznienie — to zasady wychowania sugerowane przez ks. Mauersbergera.

Oddzialy zuchéw powstawaty poczatkowo autonomicznie, nieskrepowane Sci-
stym programem i ramami organizacyjnymi. Do prowadzenia gromad przystapito
wiele harcerek i mtodych nauczycielek. Bolestawa Zienkowiczéwna podijefa pro-
blematyke zuchow w podreczniku metodycznym ,,Zwiazek zuchow, czyli mtodych
harcerzy” (1917). Nazwa ,,zuch” przyjeta si¢ poczatkowo w ruchu zenskim, a poz-
niej — dla wszystkich dzieci w organizacji, ktore nie ukonczyty 12 lat.

Jednak do potowy lat dwudziestych ubiegtego wieku tworzeniem programu oraz
struktur organizacyjnych dla mtodszych dzieci zajmowano sie w ZHP jedynie spo-
radycznie (np. w czasopismie ,,Harcmistrz” ukazywaty sie artykuty przyblizajace
skautowy ruch wilczecy,a w 1923 r. opublikowana zostata praca Roberta Baden-
-Powella ,,Wilczeta” w ttumaczeniu Tadeusza Strumitty). Dopiero 1926 r. przyniost
znaczace zmiany, ktére zainicjowata Gtéwna Kwatera Zenska. Uznano wtedy po-
trzebe stworzenia specjalnego programu dziatania dla najmtodszych dzieci (groma-
dy miaty budowac swoj program wokot basni, zabaw, tancow, obrzeddw), innego niz
program w druzynach harcerskich. Stwierdzono, ze proste przystosowanie zadan
zastepu czy druzyny do dziatania najmfodszych ostabitoby ich pozniejsze zaintere-
sowanie harcerska przygoda. Gtéwna Kwatera Zenska oglosita Prawo Zuchowe,
programy préb na gwiazdki i sprawnosci. W 1926 r. przy Wydziale Programowym
Gtéwnej Kwatery Zenskiej powstata Komisja Zuchéw, rok poézniej przeksztatcona
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w Wydziat Zuchéw, obejmujacy catos¢ pracy z zuchami, tj. program, ksztatcenie in-
struktorek oraz wydawnictwa.

Ruch zuchowy rozwijat sie przede wszystkim w harcerstwie zenskim, a zainte-
resowanie nim przejawiato wiele wybitnych instruktorek, m.in. Jadwiga Zienkie-
wiczoéwna, Jadwiga Zwolakowska i Jadwiga Falkowska. W lipcu 1927 r. odbyta sie
w Lubowidzu k. Lidzbarka Konferencja Kierowniczek Pracy Zuchow. Jej uczest-
niczki zastanawiaty si¢ nad takimi zagadnieniami, jak obrzedowos¢ zuchowa, kolo-
nie zuchowe, wychowanie w gromadzie zuchowej jako etap realizowania catosci
harcerskiego wychowania (dzi$ powiedzielibysmy ,,ciagu wychowawczego”), wspot-
dziatanie gromady i druzyny harcerskiej*. W tym czasie wydzialy zuchow istniaty juz
w szesciu choragwiach zenskich i podlegato im 45 gromad.

Ozywienie ruchu zuchowego w harcerstwie meskim nastapito okoto 1930 r.

Latem tego roku nad jeziorem Wigry odbyt sie kurs kierownikow pracy zuchowe;.
Prowadzit go Aleksander Kaminski, ktory redagowat tez dziat zuchowy w czasopi-

$mie ,,Na Tropie”. Réwniez w 1930 r. Gtéwna Kwatera Meska oglosita tekst Obiet-

nicy i Prawa Zucha, regulaminy zuchowe i programy prob na gwiazdki i sprawnosci.
Powstawato coraz wiecej gromad zuchow chtopcow. Aby zainteresowad instruk-

toréw ruchem zuchowym, Gtéwna Kwatera Harcerzy w 1932 r. zainicjowata two-

rzenie gromad przy druzynach harcerskich. Organizowano kursy wodzéw zucho-

wych, na ktérych uczono specyficznych zuchowych form pracy

i przekazywano bogaty repertuar piosenek, tancow czy maj- Prawo Zuchowe (1934)
sterek. l. Zuch kocha Polske.

Koncepcja ruchu zuchowego dla chtopcéw byfa inna niz
pomyst na prace z zuchami dziewczynkami. Jednak istniata
wspotpraca miedzy J. Zwolakowska, ktéra kierowata ruchem
zuchowym w Gtéwnej Kwaterze Harcerek, a A. Kaminskim
z Giownej Kwatery Harcerzy, o czym swiadczy konferencja

2. Zuch jest dzielny.

3. Wszystkim jest z zu-
chem dobrze.

4. Zuch stara sig by¢ coraz
lepszy.

zuchowa zorganizowana 1934 r.w Krakowie, na ktérej uzgod- | opietnica
niono tekst wspolnego dla chfopcow i dziewczat Prawa Zu-
chowego i Obietnicy Zuchowe;j.

W nastepnych latach ruch zuchowy rozwijat sie inten-
sywnie. W 1933 r. powstata szkofa Instruktoréw Zuchowych

Obiecuje by¢ dobrym zu-
chem pierwszej (drugiej,
trzeciej) gwiazdki.

* Zob.W. Blazejewski, Z dziejow harcerstwa polskiego,Warszawa 1986, s. 199.




To wiasnie A. Kaminski

sprawit, Zze nazwa ,,zuch”
wyparia funkcjonujace
wczesniej inne okreslenia
cztonkéw najmtodszej gate-
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w Nierodzimiu. Kierowat nig A. Kaminski, rownoczesnie beda-
cy szefem Wydziatu Zuchowego Gtéwnej Kwatery Harcerzy.
Od 1937 r. ksztafcenie instruktorow zuchowych odbywato sie
w Osrodku Harcerskim w Goérkach Wielkich.

Kaminski, korzystajac z dorobku i doswiadczen swoich po-
przedniczek, wzbogacit wtasnymi pomystami program pracy
harcerskiej z dzie¢mi, ustalajac podstawy metodyki zuchowej.
Wytozyt je w metodycznej trylogii zuchowej: ,,Antek Cwaniak”
(1932), ,Ksigzka wodza zuchéw” (1933) oraz ,Krag rady”
(1935). Oproécz popularnych pozycji autorstwa A. Kaminskie-
go ukazato si¢ opracowanie pod redakcja J. Zwolakowskiej
,» WV gromadzie zuchéw” (1933).

W okresie migedzywojennym i zaraz po drugiej wojnie
Swiatowej istniat podziat na gromady zenskie oraz chtopiece.
Dopiero po reaktywowaniu pracy harcerskiej w 1956 r. rozpo-
wszechnity si¢ w ZHP druzyny (pozniej zndw nazywane groma-
dami) koedukacyjne.

Po Zjezdzie £odzkim, w lutym 1957 r. zaczeta funkcjonowac

zi harcerstwa (dziewczynki w Cieplicach Slaskich Centralna Szkota Instruktoréw Zu-

- ,,stoneczka”, chtopcy -
,»wilczki”’). Pojecie ,,zuch”
w jezyku polskim oznacza:
dzielny, odwazny, zaréwno
fizycznie, jak i moralnie.

182

chowych, ktora w nastepnych latach wyksztatcita wielu zuch-
mistrzow. W czerwcu tego roku ukazat sie pierwszy numer
,»Zuchowych Wiesci”, a w czasie wakacji odbyfa sie Centralna
Zuchowa Akcja Szkoleniowa.W tymze roku ogtoszono Ofen-
sywe Zuchowa, ktora zaktadata wzrost liczebnosci i poziomu
zuchowej kadry.

W 1969 r. zlikwidowano Dziat Zuchéw GK ZHP oraz wy-
dziaty zuchowe w choragwiach, przestaty ukazywac sie ,,Zuchowe Wiesci”. Prace
zuchami w znacznej mierze podporzadkowano szkole. Wydziat Zuchowy GK ZHP
i wydziaty w choragwiach reaktywowano w 1975 r. W 1981 r. odbyta sie zucho-
wa Centralna Akcja Szkoleniowa, w ktorej wzieto udziat 2100 oséb. Jesienig 1983
r. zainaugurowano prace Centralnej Szkoly Instruktoréow Zuchowych w Olesnicy
(dziatata do lutego 1992 roku).

W 1985 r. powstata Krajowa Rada Zuchmistrzow, ktérej zadaniem byto dosko-
nalenie zuchowego systemu metodycznego. Za jej sprawa w 1991 r. ogloszono
dwuletnig Ofensywe Zuchowa.W tymze roku w CSIZ w Olesnicy znalazt swa sie-
dzibe Wydziat Zuchowy GK ZHP (funkcjonowat tu do czasu przeniesienia ksztal-
cenia instruktoréw zuchowych do Zatecza Wielkiego). W lutym 1993 r. Wydziat
Zuchowy GK ZHP powrécit do Warszawy.

W 2003 r, kiedy wprowadzono w ZHP nowy podziat na grupy metodyczne,
ustalono, ze do zuchow naleza dzieci w wieku 6—10 lat. Sformutowano tez na nowo
podstawowe zapisy zuchowej metodyki.

Dobrym sposobem na to, by zuchy dowiedziaty sie troche o swoich dziejach, jest
cykl sprawnosciowy ,,stoneczko/wilczek”.
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© CYKL SPRAWNOSCIOWY, StONECZKO /WILCZEK”

CELE

Wprowadzenie nowych zuchéw w tradycje ruchu zuchowego.
Zapoznanie z kanonem zuchowych wartosci, polepszenie wspotpracy miedzy
zuchami starszymi i mfodszymi w gromadzie.

ZAMIERZENIA
Po zbiorkach zuchy beda:

® znaly niektore elementy z historii ruchu zuchowego,
@ potrafity rozrézniac¢ czesci umundurowania,
@ wiedziaty, czym s3 Prawo i Znaczek Zucha.

Ibiérka 1. Dowiadujemy sie, kim jest Antek

zzzoIT :
Zuchy witaja sie zgodnie z tradycja :
gromady. 5

¢ Nauczysz ich Prawa Zucha i skautowego

zycia. Co ty na to? — zapytat.
Oczywiscie, zgodzitem sie, ale teraz je-

. stem przerazony! Przeciez ja nie mam po-

GAWEDA

Whiega chiopiec w wieku harcer- :
skim ubrany jak w latach trzydziestych
ubiegtego wieku. Méwi, ze nazywa sig :
Antek Cwantkiewicz i jest druzynowym
gromady zuchow.

Zapytacie, w czym problem? Bylo tak:
pewnego dnia przyszedt do mnie méj dru- :
zynowy. Myslatem, ze chce powierzy¢ mi
przeprowadzenie kolejnej gry dla harce- :
rzy, wiec bardzo sie ucieszytem i nie dajqc
mu nic powiedzie¢, zasypatem go moimi
pomystami:

— Spotkamy sie o 22.00 w parku. :
Atmosfere zachowamy cichq i napietq.
W szybkim, wojskowym stylu podzielimy :
harcerzy na patrole. Tak, Zeby nie byto dys-
kusji. Kazdy patrol dostanie...

— Antoni — druzynowy przerwat mi spo-
kojnie. — Nie chodzi mi o gre. Tym razem :
mam dla ciebie naprawde wazne i wspa-
niate zadanie. Chce ci powierzy¢ zatozenie
druzyny dzielnych zuchdéw. Zbierzesz naj-
lepszych chlopcéw z calej szkoly i bedziesz :
organizowat im gry, cwiczenia, zabawy. :

jecia o zuchach! Szukam teraz oséb, ktore

mogq mnie czego$ nauczyc, pokazac, jak po-

- winna by¢ zorganizowana gromada zuchéw.

Gaweda zostata opracowana na pod-
stawie ksiazki A. Kaminskiego ,,Antek

. Cwaniak”.

KRAG RADY

Postanawiamy, ze pomozemy Ant-
kowi, pokazujac mu, jak pracuje nasza
gromada.

. GRY | CWICZENIA

Po czym poznaje sie zucha?
Moze po mundurze! Pokazujemy Ant-
kowi, jak powinien wyglada¢ zuchowy
mundur. Cwiczenie w széstkach — na

¢ Scianie wisi rysunek zucha w stroju

gimnastycznym. Kazdy zespot dostaje
wyciete z papieru czesci umundurowa-
nia. Zuchy kolejno zastaniaja sobie oczy
i doczepiaja czesci munduru w odpo-
wiednie miejsca (kieruja sie przy tym
wskazowkami  wypowiadanymi przez
kolegow).
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Musztra. Kolejna rzecz, po kto-
rej poznaje sig¢ zuchy, to zdyscyplino- :
wane zachowanie. Zuchy ustawiaja sig
w kregu, nastepnie w szeregu. Ktéra
sz6stka zrobi to najsprawniej? :

MAJSTERKA

Zuchy wykonuja rysunki ilustrujace
rézne komendy wydawane przez ka- : ZZZOIT
dre (bez podpiséw), nastepnie zamie-

niaja sig rysunkami i rozszyfrowuja, co :

przedstawiaja poszczegolne prace.

. TEATR ZUCHOWY

Kolejne punkty Prawa Zucha zosta-
ty ukryte w roznych miejscach szkoty
(parku, boiska itp.). Zuchy szukajg ich,

. a nastepnie w kregu uktadaja je wedtug
kolejnosci. Pézniej szostki przedstawia-
ja w postaci scenek poszczegdlne punk-
© ty (oprocz punktu pierwszego).

KRAG RADY

Ktoérego punktu Prawa nie przedsta-
wialiSmy? Zuchy rozmawiaja o pierw-
szym punkcie Prawa Zucha. Co on
oznacza!

- PIOSENKI | PLASY

Nauka piosenki ,,Stoneczko”.

Zuchy zegnaja sie wedtug tradycji gro-
mady i $piewaja piosenke ,,Stoneczko”.

Ibiorka 2. Poznajemy zuchowe symbole i tajemnice

ZZ7ZOIT
gromady.

GRY | CWICZENIA

odczytuja je.
Zaszyfrowane teksty objasniaja

czynnos¢, ktora on oznacza.

: KRAG RADY
Zuchy witaja sig zgodnie z tradycja
lezace przed nimi symbole — ,,stonecz-
- ko” i ,,wilczek” (skojarzenia).

Zuchy zastanawiaja sie, co oznaczaja

Kazda szostka dostaje list z klu- GAWEDA
czem do szyfru. Zuchy szukaja w szkole :
zaszyfrowanych wiadomosci, nastepnie
. bolach (z nawiazaniem do skojarzen
przywofanych przez dzieci).
znaki pokazywane przez druzynowego :
(elementy zuchowej musztry). Zuchy
wykonuja je wg opisu i pokazuja innym.

Zuchy stoja w kregu, ktos z kadry
pokazuje jeden z ustalonych wczesniej :
gestow, po czym wszyscy wykonuja

Gaweda o ,stoneczkach” i ,,wilcz-
kach” (dawnych zuchach) oraz ich sym-
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PIOSENKI | PLASY

zuch”.

MAJSTERKA

Zuchy robia znaczki z masy solnej:
dziewczynki — ,,stoneczka”, a chtopcy —

»wilczki” (umieszczaja w nich agrafki).
Cecha ,,stoneczek” i ,,wilczkow” jest :
dzielno$é. Zuchy ucza sie plasu ,ldzie :

Kadra zabierze znaczki do domu, upiecze
i odda zuchom na nastepnej zbiorce.

- zzzOIT

Zuchy zegnaja sie¢ wedtug tradycji

gromady oraz Spiewaja piosenke ,,Sto-

neczko”.

Ibiorka 3. Niezwyczajne iycie zwyktych dzieci

Z7Z7Z0IT

— ,,sfoneczka” i ,,wilczki”.

KRAG RADY

do siebie, zeby na whasne oczy zobaczy-

ty, jak wygladato Zycie w jego czasach.
Zuchy przenosza sie wehikutem czasu
. @ przekradaniem sig za plecami srogie-

w lata trzydzieste XX wieku.

GRY | CWICZENIA

kredy.

MAJSTERKA

GAWEDA

pracowac, np. sprzedajac gazety.

: ZABAWATEMATYCZNA

Zuchy witaja si¢ zgodnie z tradycja
gromady. Druzynowy przypina im wy-
konane na poprzedniej zbiérce znaczki
. stawi¢ sytuacje, ktore mogty mie¢ wte-
dy miejsce.

Na podstawie gawedy Antka zuchy
prébuja odtworzy¢ zycie dzieci sprzed
lat. Staraja sie jak najdokfadniej przed-

Antek jest wdzigczny zuchom za po- GRY | CWICZENIA
moc i postanawia w nagrode zabrac je
¢ 1ty szkoty? Uczniowie byli z pewnoscia

narazeni na wiele stresujacych sytuacji.

A jak w czasach Antka wyglada-

Zuchy sprawdzaja, jak sobie poradza z:

go woznego,

@ unikaniem dostawania po rekach li-

Antek chce pokaza¢ zuchom ulubio- :
ne zabawy dzieci w jego czasach. Zuchy
dzielimy na dwie grupy — jedna poznaje :
zasady gry w kapsle, druga — gry w kla-

sy. Kazda szostka wygrywa opakowanie KRAG RADY

nijka (papierowa),
® pakowaniem ksigzek w nosidetka ze
skorzanych paskow.

Zuchy zastanawiaja si¢ nad tym, czy

. zycie w dzisiejszych czasach moze sie
sktadac¢ tylko z zabawy. Dochodza do

Wygrana kreda mozna narysowac
swoje zuchowe przygody na chodniku :
(a jesli zbidrka odbywa sie w zuchdwce
— na kartonach utozonych na podfodze).

whniosku, ze nie mozna sobie wyobrazi¢
zycia bez obowiazkéw.

. zzZOIT

Zuchy zegnaja sie zgodnie z tradycja

© gromady i $piewaja ,,Stoneczko”.
Antek opowiada zuchom o obowiaz-

kach dzieci zyjacych w jego czasach. :

Mowi, ze wiele dzieci musiato wtedy
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Ibiorka 4. Co$ dobrego dla kazdego zucha

Z7Z70IT

KRAG RADY

pokaza¢ Antkowi. Moze powinien wie-

GRY | CWICZENIA

wiadaja, czy byt to dobry uczynek.

wiasne pudetko dobrych uczynkow. Na

grywa (zuchom, ktére nie potrafia pisac,
pomagaja przyboczni).

POZYTECZNE PRACE
Nalezy je uzgodni¢ wczesniej z dyrek-

cja szkoty. Kazda széstka losuje dobry
uczynek, ktéry mozna spetnié na rzecz :
szkoly (powinny to by¢ ciekawe prace, np. Z7Z7ZOIT
podlanie kwiatow, porzadkowanie szaf
z przyborami w sali plastycznej itp.).

: ZUCHOWY TEATR
Zuchy witaja si¢ wg tradycji gromady.
. tywne skutki przyniesie ich dobry uczy-
nek i przedstawiaja je w postaci scenki
Zuchy zastanawiajg sig, co jeszcze
imion dzieci z klasy sprawi, ze nie beda
dzie¢, jak nalezy spetniac¢ dobre uczynki?
i nia swoich rzeczy w boksach).

Szostki wyobrazaja sobie, jakie pozy-

(np. naklejenie na wieszakach w szatni

sie spozniac na lekcje z powodu szuka-

Gra ,,tak” i ,,nie”’. Druzynowy GAWEDA
opisuje sytuacje,a zuchy, podbiegajac do :

kartki z napisem ,,tak” lub ,,nie”, odpo-

Antek dziekuje zuchom za pomoc
oraz wyjasnienie, jak powinna dziata¢

. dobra gromada i jakie powinny by¢ zu-
Pomysty. Kazda szostka dostaje
© na naszych zbidrkach, nawiazuje do ko-
hasto ,,start” zuchy zaczynaja zapisywac
na kartkach pomysty na dobre uczynki :
i wrzucac je do pudetka. Szostka, ktora Z7Z7ZOIT
bedzie miata najwiecej pomystow — wy-
na przystuge — chce mie¢ dla swoich
wilczkow” i
ktére wreczy im po tym, jak juz ztoza
. Obietnicg. Zuchy wymieniaja znaczki
z masy solnej na znaczki sprawnosci

chy. Podsumowujac to, czego nauczyt sig

lejnych punktow Prawa Zucha.

Antek prosi zuchy o jeszcze jed-

,stoneczek” odznaki,

,,sfoneczko / wilczek”.

Zuchy zegnaja sie zgodnie z tradycja

. gromady i $piewaja ,,Stoneczko”.




SKAUTOWE INSPIRACJE W PRACY I ZUCHAMI

@ AnnaWittenberg

Ponad 30 milionéw ludzi w prawie 200 krajach swiata, a ty i twoje zuchy
wsrod nich. To wiasnie jest skauting. Jako instruktor pracujacy z zuchami
masz pefne prawo, a nawet i obowiazek korzystania ze skautowego dorobku!

© IUCHY W SKAUTINGU

ZHP jest cztonkiem-zatozycielem Swiatowej Or-
ganizacji Ruchu Skautowego (WOSM) i cztonkiem
Swiatowego Stowarzyszenia Przewodniczek i Skau-
tek (WAGGGS). Na znak tego kazdy chtopiec — zuch
i harcerz — nosi na lewej kieszeni bluzy munduro-
wej znak WOSM (biata lilijke otoczong ling zwiazang
skautowym weztem, umieszczong na purpurowym i
tle). Dziewczynki — zuchy i harcerki — w tym samym — P — e
miejscu przyszywaja plakietke WAGGGS (ztota koni-
czyne na niebieskim tle).

Lilijka jest symbolem przypisanym przez Baden-
-Powella zwiadowcom armii brytyjskiej, ktory na-
stepnie zostat zmodyfikowany dla skautingu. Strzat-
ka reprezentuje igte kompasu wskazujaca pétnoc
i jest rozumiana jako symbol stuzby i jednosci. Trzy
ramiona lilijki symbolizuja obowiazki wobec Boga,
bliznich i siebie. Dwie pigcioramienne gwiazdki oznaczaja prawde i wiedze, a ich
dziesie¢ ramion — punkty prawa skautowego. Kolor biaty oznacza czystos¢, a pur-
pura odpowiedzialnos$¢ i pomoc innym. Lina zwiazana weztem pfaskim to jednos¢
i braterstwo skautow.

Symbolem WAGGGS jest koniczyna: trzy listki reprezentuja trzy zobowiaza-
nia wobec Boga, bliznich i ojczyzny zawarte w Przyrzeczeniu Skautowym. Dwie
piecioramienne gwiazdki na bocznych lisciach oznaczaja Prawo i Przyrzeczenie,
aich dziesie¢ ramion — dziesie¢ punktéw Prawa. Zytka koniczynki

w centrum symbolizuje igle kompasu, ktory pokazuje
skautkom i przewodniczkom dobra droge. todyzka g’w"“:k
koniczyny symbolizuje ptomien mitosci miedzyludz-
kiej. Kolory ztoty i niebieski oznaczaja stonce swiecace s
dzieciom na catym $wiecie. 4

Wszystkie organizacje skautowe zrzeszone wVWOSM w
i WAGGGS pracuja z dzie¢mi w wieku naszych zuchow.
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Druzyny, w ktorych dziataja wspolnie dziewczynki i chtopcy, spo-
tyka sie bardzo rzadko. Pod tym wzgledem ZHP jest prawdziwym
ewenementem w skautowym swiecie! Nie rozni sie jednak niczym,
jesli chodzi o Baden-Powellowska metode. Uczenie w dziataniu,
system matych grup, Prawo i Przyrzeczenie jako podstawa war-
tosci oraz stale doskonalony i stymulujacy program sa obecne
w pracach kazdej grupy matych skautek i skautéw. Wszedzie tez
podstawa dziatania najmfodszych skautow jest zabawa.

WIELKA BRYTANIA

Dziataja tu dwie organizacje skautowe: The Scout Association, zrzeszajaca
gtownie chtopcow i Girl Guiding UK, w ktorej dziataja same dziewczeta. Scout
Associoation podzielito dzieci w wieku 6—10 lat na dwie grupy wiekowe: Beavers
i Cub Scouts.W Beavers, gdzie dziecko pozostaje do ésmego roku zycia, chodzi
przede wszystkim o radosna zabawe. Natomiast cztonkostwo w Cub Scouts to juz
wprowadzenie do skautowych aktywnosci.

Odpowiednikiem Baevers w Girlguiding UK s3 Rainbows, do ktérych moz-
na naleze¢ od piagtego do siddmego roku zycia (w Irlandii Pétnocnej nawet od
czwartego!). Ich praca opiera si¢ na czterech gateziach motta: Patrz, ucz sie, ko-
chaj i Smiej sie. Rainbows skfadaja obietnicg, ktora jest uproszczona wersja Przy-
rzeczenia Skautowego: Obiecuje, Ze postaram sie jak najlepiej kocha¢ Boga, by¢ mitq
i pomocng. Kiedy dziewczynka ukonczy program przewidziany dla niej w Rainbows,
okoto siédmego roku zycia przechodzi do Brownies.

e - Program tej grupy dotyczy trzech ob-

szaréw: ,,Ja, wspolnota i Swiat”, a zabawa
opiera sie na fabule bajki, w ktorej dwdjka
dzieci udaje sig do lasu, by spotka¢ Brazo-
wa Sowg, ktora nauczy je, jak najlepiej wy-
petnia¢ swoje obowiazki. Brownie sktadaja
podobna do Rainbows obietnice, ale do-
datkowo przyrzekaja w niej przestrzegac
Prawa Brownie, ktore brzmi: Brownie mysli
najpierw o innych, potem o sobie i spetnia co
dzien dobry uczynek.

188

FRANCJA

W Les Scouts et Guides de France, czyli najwiekszej francuskiej organizacji
skautowej, dzieci w wieku zuchowym takze dzieli sie na dwie grupy. Kiedy dziecko
ma 6-8 lat, moze naleze¢ do Farfadets (Elfy). W tej grupie uczestniczy gtéwnie
w grach i zabawach. Przekazywane mu wartosci to zaangazowanie, szacunek dla innych
i natury, duch zespotu. Cotygodniowe spotkania prowadzone s3 przez rodzicéw, pod
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okiem skautowego lidera. Zatozeniem
Farfades jest bowiem przedstawienie
i oswojenie ze skautingiem zaréwno dzie-
ci, jak i rodzicow.

Miedzy 6smym ajedenastym rokiem zy-
cia dziecko nalezy do Louveteaux (Cub
Scouts) lub Jeannettes (Brownies).
Tutaj pojawiaja sie juz skautowe aktywno-
$ci zwiazane ze srodowiskiem, poznawa-
niem swiata. Dziafalnos¢ francuskich skau-
tow oparta jest na fabule ,,Ksiggi Dzungli”
R.Kiplinga. Kazdy cztonek Louveteaux lub Jeannettes przechodzi droge rozwoju oso-
bowosci, ktorej symbolem sa otrzymywane po kolei plakietki. Dzieci dziataja syste-
mem druzyn podzielonych na széstki.

SLOWACJA

Slovensky skauting, podobnie jak ZHP, nie dzieli dzieci w wieku 6—10 lat na
oddzielne grupy wiekowe. Przychodzac na skautowe spotkania, chtopcy staja sie
wilczetami (Vi€ata), a dziewczynki pszczotami (Véielky). Pozniej przechodza
wprost do druzyn skautowych. Podstawowa praca odbywa sie w szescioosobo-
wych sforach (chtopcy) lub rojach (dziewczynki). Pod okiem lidera dzieci ucza sie
odpowiedzialnosci i wspotpracy w grupie. Motto wilczat i pszczot brzmi: Bqdz coraz
lepszy.

© (0 MOIESZ WYKORZYSTAC W SWOJEJ GROMADIIE?

Wiele organizacji skautowych publikuje swoje magazyny lub propozycje pro-
gramowe. Przegladajac ich czasopisma, ksigzki i strony internetowe, znajdziesz cie-
kawe pomysty na zbiérki (np. strona brytyjskich skautéw www.scouts.org.uk,
strona WAGGGS — www.wagggsworld.org lub WOSM — www.scout.org).

Mozesz znalez¢ partnerska gromade z innego kraju i z niag organizowaé
zbiorki blizniacze (piszecie wspolny program, realizujecie go tego samego dnia,
o tej samej godzinie, pozniej wymieniacie sie¢ zdjeciami), pisa¢ wspolnego bloga itp.
Jesli mieszkacie w przygranicznej miejscowosci, spotkajcie sie z gromada z drugiej
strony granicy. W poszukiwaniu gromady partnerskiej pomoze choragwiany petno-
mocnik ds. zagranicznych (www.skauting.zhp.pl).

Weicie udziat w akji przekazywania Betlejemskiego Swiatta Pokoju.

Zorganizujcie zbiorke gromady (lub cykl zbidrek) z okazji Dnia Mysli Bra-
terskiej (22 lutego), wiaczcie sie¢ w realizacje programu zaproponowanego przez
WAGGGS (www.worldthinkingday.org).

Wyijedz z zuchami na biwak w drugi weekend maja, kiedy odbywa sie Jamboree
On The Trail. Skauci z catego $wiata wyruszaja wtedy na diuzsze i krotsze wedrowki.
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IBIORKA WPROWADZAJACA DO CYKLU ,EKOLUDEK”

na podstawie Swiatowego programu skautowego ,,Srodowisko”, www.scout.org

CELE

® Zapoznanie zuchow ze Swiato-
wym ruchem skautowym.

@ Pokazanie wptywu, jaki kazdy z nas
moze wywierac na srodowisko.

® Wprowadzenie w gromadzie na-
wyku wykonywania pozytecznych prac.

FABULA
Zuchy dostaja list od skautow, ktorzy
przedstawiaja w nim problemy srodowi-

kolegéw z catego swiata o wiaczenie sig
w ktorych beda potwierdzac¢ swoj udziat
w kazdym z pieciu proponowanych
przez WOSM dziafan.

ZZ7ZOIT

Zuchy witaja sie wedtug tradycji gro-

mady.
GAWEDA
Zuchy otrzymuja list. To raport od

skautow z catego $wiata, w ktérym zo-

jakie zachodza w sSrodowisku natural-

przyczynit sie do jego rozwiazania.
Przyktady do raportu skautow:

Pedro z Santiago de Chi-
le, Chile: Nad moim miastem unosi sie

dzi cierpi przez niq na choroby phuc.

C.B.z Sydney,Australia: Kiedy
bytem maly, widziatlem prawdziwego dzio- :

. baka. Ale od kilku lat — ani jednej sztuki!
Chciatbym kiedys pokaza¢ dziobaka swoim
: dzieciom, ale boje sie, ze do tego czasu zu-
petnie zniknie.

Cecilia z Brasili, Brazylia: Z¢-

wie morskie sktadajq jaja na plazach. Wie-
le plaz zniknie, kiedy podniesie sig¢ poziom
: morza.

Witalij z Irkucka, Rosja: Nad

jeziorem Bajkat produkowano kiedys
papier, a scieki spuszczano do wody. To
ska naturalnego i prosza kolezanki oraz

strasznie zatruwato jezioro. Pézniej prezy-

: dent tego zabroni, ale po kilku miesiqcach
w akcje chronienia go. Zuchy przylaczaja :
sie do akcji i otrzymuja legitymacje,
. jaki$ czas moje miasto nawiedzajq trzesie-
nia ziemi. Czasem sie ich nie odczuwa, ale
© sq takie lata, ze burzq wiele doméw i spra-
wiajq, ze ginq setki ludzi.

zZnodw sie zgodzit.
Sevgi ze Stambutu, Turcja: Co

List konczy si¢ nastepujaco: Kazdy, kto

. podejmie sie rozwiqzania pieciu probleméw
zwiqzanych ze Srodowiskiem, moze dostac
skautowq odznake potwierdzajgcq dzia-
: fania. Do listu dotaczone sa legitymacje
z miejscem na zdjecie zucha i piec¢ nakle-
staty przedstawione negatywne zmiany, :
problemy, jakimi zajma sie zuchy.
nym. Skauci prosza, by kazdy, kto zauwa- :

zZy podobny problem w swoim kraju, KRAG RADY

jek z symbolami oznaczajacymi kolejne

Zuchy zastanawiajg sie, czy wihaczyc

sie w dziafania skautow. Decyduja, ze
. to zrobia i zajma sie pierwszym proble-
mem — zbadaja, czy w ich okolicy powie-
. trze i woda moga sie same oczyszczaé.
chmura dymu. Nawet kiedy spadnie deszcz,
chmura jest nad naszymi gtowami.Wielu lu-

GRY | CWICZENIA

Sztafeta — co to jest Srodowi-
sko naturalne? Kazda széstka siada
w okreslonej odlegtosci od swojego ar-
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kusza papieru. W kazdej széstce zuchy :
kolejno podbiegaja do arkusza i rysuja
to, co uwazaja za czes¢ srodowiska na-
turalnego. Pézniej poréwnujemy rysun-
ki szostek. Czy na pewno zuchy znalazly :
kleja pobrana probke do biatej kartki.

wszystkie elementy srodowiska?

Powietrze. Popros zuchy, by :
oddychaty przez minute jak najgtebiej
(koniecznie na dworze!). Pozniej po-
rozmawiajcie. Czy powietrze ma zapach :
miejscu w waszej okolicy!

i smak? Co sie w nim znajduje?

MAJSTERKA

Nastepnie dzieci nadmuchuja balony.

GRY | CWICZENIA

balondw, ktore trzeba pozbierac).

GRY | EWICZENIA

Zeby zobaczyé czasteczki zanie-
czyszczen, kazda szostka dostaje sze-

roka tasme klejaca, nozyczki i tyle kar-
tek, ile jest w niej zuchow. Kazdy zuch
wybiera sobie drzewo, do ktérego lisci
moze dosiegnaé. Przykleja kawatek ta-
$my do liscia, ostroznie odrywa i przy-

Nalezy to powtoérzy¢ co najmniej na
dziesieciu lisciach i poréwnac efekty,
najlepiej pod mikroskopem. Wazne, by
kazda szostka robita to zadanie w innym

. KRAG RADY

Z czego skiada sie powietrze?
Zuchy dostaja pojemniki z ziarnami
réznych rodlin i balon. Kiedy druzy- :
nowy wymienia kolejne sktadniki po-
wietrza, zuchy wsypuja do balonéw
dokfadnie tyle ziaren jednego gatunku, :
ile procentow tej substancji jest w po-
wietrzu: 21% tlenu, 72% azotu, 7% wegla
i 1% innego gazu (tacznie ze skazonym).
: czyszczenia powietrza. Inne szkodliwe
czasteczki s3 niewidzialne!

Zastanowcie sig, dlaczego zebrane
probki roznia sie od siebie. Skad sie
wziely czasteczki zanieczyszczen w po-
wietrzu, jak moga wptywac na rosliny
i zwierzeta? W jaki sposob mozecie sig
przyczyni¢ do zmniejszenia zanieczysz-
czenia powietrza?

Uswiadom zuchom, ze to, co znala-
zty na lisciach, to tylko niektore zanie-

Kazda szostka staje w szeregu (je- POZYTECZNE PRACE
den zuch za drugim). Zuchy tapia sie :
za ramiona. Do nogi ostatniej osoby
przywiazany jest balon. Na hasto ,,start” :
zuchy staraja sie zdepta¢ balony innych
i ochroni¢ przed zniszczeniem swoj
balon. Kiedy juz wszystkie balony beda :
przebite, nalezy zuchom wyjasnic: wiek-
szo$¢ czasteczek powietrza jest niewi-
doczna, ale w powietrzu s3 tez widocz-
ne kawatki zanieczyszczen (jak kawatki :
poswiecona temu tematowi).

Zuchy wykonuja plakaty, ktére infor-
muja, skad sie biora zanieczyszczenia
powietrza w waszej okolicy i jak mozna
im zapobiegac¢. Wieszaja je w szkole.

ZADANIE MIEDZYZBIORKOWE
Gdzie jeszcze mozna zauwazyé za-
nieczyszczenia powietrza! Zuchy robia
zdjecia brudnych budynkow w okolicy.
(na nastepnej zbidrce wykonaja gazetke

. zzzOIT

Zuchy zegnaja sie wedtug tradycji
gromady.
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PROPOLZYCJE PROGRAMOWE

@ Emilia Kulczyk-Prus

Uktadajac program pracy gromady, nalezy pamigtac, ze powinien on odpo-
wiada¢ przede wszystkim na potrzeby zuchow. Nie oznacza to jednak, ze
nie mozesz wykorzystywac ptynacych z réznych stron inspiracji.

Planujac prace, masz do dyspozyc;ji:

@ propozycje programowe kierowane do gromad zuchowych przez Gtowna Kwa-
tere ZHP i harcerskie komendy,

@ imprezy programowe (hufcowe, choragwiane, ogélnopolskie),

@ propozycje, kampanie, przedsiewzigcia lokalne i ogdlnopolskie opracowane
przez inne organizacje (np. PTTK, PCK), instytucje panstwowe i samorzadowe,
fundacje itp.

Propozycje GK ZHP zwiazane s3 czesto z kierunkami programowymi przyj-
mowanymi dla organizacji przez Zjazdy ZHP lub Rade Naczelng ZHP. Propozycje
choragwiane odpowiadaja na potrzeby danego srodowiska. W wielu choragwiach
funkcjonuja odznaki choragwiane, zawierajace oferte zadan dotyczacych pracy z
bohaterem choragwi i wychowaniem regionalnym.

Propozycje programowe maja charakter uniwersalny, aktualny przez wiele lat
(dobry przyktad takiej propozycji stanowi ,,Woda jest zyciem” — od dawna wy-
korzystywana do wychowania ekologicznego w wielu srodowiskach harcerskich)
lub dotycza okoliczno$ciowych wydarzen. S propozycje ukazujace sie cyklicznie,
zwiazane z przeprowadzanymi co roku akcjami lub obchodzonymi swigtami (np.
Betlejemskie Swiatto Pokoju). Propozycje programowe mozna znalezé na stronach
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internetowych GK ZHP (www.propozycje.
zhp.pl), wiele z nich jest rezultatem pracy Wy-
dziatu Inspiracji i Poradnictwa GK ZHP.

Od kilku lat we wrzesniu do wszystkich druzy-
nowych w ZHP trafiaja propozycje przygotowa-
ne specjalnie na rozpoczynajacy sig rok harcerski,
zaopatrzone w obszerne poradniki metodyczno-
-repertuarowe i wspierane przez caty rok kon-
kursami z atrakcyjnymi nagrodami (np. ,,Chce
wiedzie¢ wiecej niz wiem, umie¢ wigcej niz
umiem”, ,,Ponad granicami”, ,,Rok regionow”).

Najpopularniejsze propozycje programowe GK ZHP w ostatnich latach to:

Betlejemskie Swiatto Pokoju. To coroczna akcja inicjowana przez skau-
tow austriackich, ktorzy przywoza Swiatto do Wiednia z Groty Narodzenia Chry-
stusa w Betlejem. Po przekazaniu go przez skautéw do Polski, zuchy i harcerze roz-
nosza je do kosciotow, urzedow, szkot czy szpitali — jako symbol pokoju. Kazdego
roku przygotowywana jest przez GK ZHP zwiazana z tym wydarzeniem propozycja
programowa, wspierajaca wychowanie duchowe.

Swieto Flagi. To akcja od kilku lat organizowana przez cztonkéw ZHP
w dniu 2 maja, zwiazana z tradycja polskich symboli narodowych.

»Chce wiedzie¢ wiecej, niz wiem, umie¢ wiecej, niz umiem”’. Poka-
Zujac, ze nauka nie musi by¢ trudna i Zzmudna, moze za to stac sie tworcza i wesofa,
propozycja zwraca uwage na rozwoj intelektualny i ksztatcenie réznych umiejet-
nosci technicznych i rekodzielniczych.

»»Mam szczera wole”. Ta propozycja jest zawsze aktualna. Zawiera wiele
wskazowek i pomystow pomagajacych w ksztattowaniu mtodych ludzi w duchu
Prawa Harcerskiego.

CHCE _
WIEDZIEC WIECE] NIZ WIEM,
UMIEC WIECE] NIZ UMIEM

(‘:‘g‘q cefu =t~
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»,Ponad granicami”. Prezentujacy ja poradnik dla druzynowych zawiera
propozycje sprawnosci do zrealizowania, gry, kwizy oraz wskazowki i pomysty na
zbiorki i zadania zwiazane z naszym uczestnictwem we wspolnocie europejskiej.
W broszury znajduja sie tez wskazowki dotyczace wspotpracy zagranicznej oraz
organizacji obozu zagranicznego.

»,Rok regionow”. Celem tej propozycji jest odkrywanie, pielegnowanie
oraz rozwijanie tozsamosci regionalnej cztonkéw ZHP, budowanie ich przywiaza-
nia do wiasnego regionu, jego historii i kultury.

ZHP oferuje swoim cztonkom udziat w wielu ciekawych imprezach programo-
wych. Od kilku lat do najciekawszych przedsigwzig¢ nalezy Rajd Grunwaldzki.
Odbywa sie on na poczatku lipca, na terenie wojewddztw mazowieckiego i war-
minsko-mazurskiego. Jego uczestnicy poznaja w niekonwencjonalny sposéb piekno
przyrody, tajemnice historii i ciekawostki regionu. Jest na nim organizowana takze
trasa dla zuchow.

Co roku Gtéwna Kwatera opracowuje kalendarz najciekawszych imprez i wy-
darzen regionalnych i ogélnopolskich ZHP. Udostepnia go w wersji internetowej
i drukowanej we wrzesniu, tak aby gromady i druzyny mogty witaczy¢ udziat w wy-
branych przedsiewzigciach do swojego rocznego programu.

Wiele gromad zuchowych uczestniczy rowniez w akcjach, imprezach i zada-
niach proponowanych przez inne organizacje pozarzadowe i instytucje. Zewnetrz-
ne propozycje najczesciej publikowane s3 na stronach organizatoréw, a czasem
takze przesylane do komend hufcow, gdzie u programowca lub namiestnika mozna
uzyska¢ wiecej informaciji.
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ORGANIZUJEMY ZUCHOWA KOLONIE

@ Zuzanna Doskocz @ Agnieszka Kander @ Sylwia Kochanska
@ Anna Ksiazek @ Emilia Kulczyk-Prus @ Dorota Nurek
® Agnieszka Pottorak @ AnnaWittenberg @ Monika Witusik

Kolonia to kropka nad ,,i” postawiona po dziesieciomiesiecznej pracy gro-
mady — to podsumowanie i kontynuowanie zabawy z zuchami przez 14 lub
21 dni. Kolonia zuchowa rézni sie zdecydowanie od wyjazdow organizowa-
nych przez biura podrézy. Wyroznia ja przede wszystkim to, ze organizowa-
na jest zgodnie z metodyka zuchowa, a kodeksem postepowania wszystkich
jej uczestnikow jest Prawo Zucha.

KILKA UWAG NA POCZATEK

Na zuchowej kolonii nie
ma wychowawcow i wy-
chowawczyn. S3 instruk-
torzy — druhny i druhowie,
ktoérych zuchy bardzo
dobrze znaja i ktorym ufa-
ja, ktérzy bawia sie ze swy-
mi wychowankami jako
dowédcy okretu, indianscy
wodzowie lub szefowie
naukowych ekspedycji.

Mozna powiedzie¢, ze kolonijny dzien to jedna wielka zbior-
ka, ktorej zuch jest wspotgospodarzem i wspottworea. Podczas
kolonii zuchy zzywaja sie w zespole, tworza grupe o silnej toz-
samosci. Ucza si¢ samodzielnosci, samorzadnosci, dyscypliny,
porzadku, rozwijaja swoje zainteresowania, wzmacniajg kon-
dycje fizyczna, zdobywaja pozyteczne umiejetnosci, ucza sie
szanowac przyrode. Kolonia jest rowniez dla zuchow radosng
przygoda, gtebokim przezyciem, ktorego dtugo nie zapomna.
Trudno wymieni¢ wszystkie korzysci, jakie zuch moze wynies¢
z pobytu na dobrej zuchowej kolonii!

Podczas kolonijnego tygodnia jest wiecej czasu na prace
wychowawcza niz w trakcie cotygodniowych zbiérek groma-
dy przez caly rok. Jesli wiec chcesz w petni wplynaé na rozwoj
swych wychowankéw, musisz wyjecha¢ z nimi na kolonie!

Najlepszym rozwiazaniem jest wyjazd na kolonie ca-
tej gromady. Nie zawsze jest to jednak mozliwe. Czesto zda-
rza sie, ze na kolonie organizowang przez namiestnika zucho-
wego lub ktoregos z druzynowych jada zuchy z kilku gromad.
W tym przypadku organizuje sie zuchy w gromady kolo-
nijne. Komendantem kolonii powinien by¢ wtedy najbardziej
doswiadczony druzynowy, a w kadrze powinni sie znalez¢ inni
druzynowi i instruktorzy, ktérzy umieja sie bawié, pomagac,
pokazywac i uczy¢, ale tez potrafia stawia¢ wymagania, kto-
rym zuchy maja sprostac.
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© TERMINARL

Dla druzynowego kolonia zuchowa nie rozpoczyna sie w dniu wyjazdu. To dla
niego takze dtugi okres przemyslen, planow i przygotowan. Terminarz zamieszczony
na nastgpnej stronie zawiera wiekszos¢ czynnosci, jakie musi podjaé. Ponadto roz-
granicza czynnosci, ktore wykonuje druzynowy, od zadan organizatora kolonii (jesli
jest nim ktos inny).

Proponowane terminy mozesz dostosowa¢ do wiasnych potrzeb. Powinienes
jednak wiedzie¢, ze niektore z nich zostana ci narzucone z gory — przede wszyst-
kim termin ztozenia dokumentow w komendzie choragwi i w kuratorium. Do tego
czasu musisz miec juz zatwierdzony (w hufcu lub choragwi) program pracy, prelimi-
narz, skompletowana kadre kolonii, podpisanag umowe z wiascicielem bazy. Czesto
wymagane dokumenty dostarczane s3 do komendy choragwi za posrednictwem
komendy hufca.

KTO MOZE ZORGANIZOWAC KOLONIE?

Kolonie zuchowa moga organizowac¢ gromady zuchowe, szczepy (w ramach
obozu szczepu), namiestnictwa zuchowe i harcerskie komendy. Prowadzi¢ kolo-
nie zuchowa moze tylko petnoletni instruktor w stopniu podharcmistrza,
posiadajacy doswiadczenie w pracy z zuchami i organizowaniu kolonii — po spetnie-
niu wymagan wynikajacych z przepisow panstwowych (najwazniejszym z nich jest
posiadanie uprawnien organizatora placowki wypoczynku dla dzieci i mtodziezy).

Wychowawca na kolonii (a wiec tez komendantem podobozu, w przypadku
gdy wyjezdzacie na kolonig zorganizowana w zgrupowaniu) moze zostac tylko
petnoletnia osoba w stopniu przewodnika lub petnoletnia osoba, ktéra
zdata mature i ukonczyta kurs wychowawcow kolonijnych.

Druzynowy niepetnoletni moze wyjecha¢ ze swoja gromada na kolonig tylko
z opiekunem, ktory ponosi odpowiedzialnos¢ za prace kolonii i bezpieczenstwo
dzieci. Opiekun musi posiada¢ kwalifikacje wychowawcy. W przypadku, gdy kolonie
organizuje np. namiestnictwo (komenda hufca), a ty jestes niepetnoletnim lub nie-
doswiadczonym druzynowym, mozesz uczestniczy¢
w kolonii, petniac funkcje przybocznego.

Jesli nie wiesz, jak zorganizowac kolonie, najlepiej
bedzie, jezeli zwrdcisz sie do namiestnika zuchowego
lub komendanta hufca. Uzyskasz pomoc w jej organi-
zacji lub kontakt ze Srodowiskiem, ktore kolonie or-
ganizuje i do ktérego mozesz si¢ ze swoimi zuchami
przytaczyc. Jesli gromada dziata w szczepie, mozesz
wyjecha¢ na kolonie w ramach zgrupowania szczepu.

Podstawowe wymagania formalne niezbedne do
zorganizowania kolonii znajdziesz w Instrukcji organi-
zacyjnej Harcerskiej Akcji Letniej i Zimowe;j.
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Miesiac Dziatanie Co trzeba zrobic?
Poinformuj rodzicow, ze podczas wakacji zostanie zorganizowana kolonia
zuchowa i dlatego warto zaplanowac je tak, aby dziecko mogto spedzi¢
czes¢ lata z gromada. Przedstaw rodzicom kolonig jako zwienczenie
Whrzesien | Spotkanie z rodzicami catorocznej pracy gromady.Wyjasnij, dlaczego warto, zeby zuch na nig
pojechat (mozna wesprzec sig opinia rodzicow doswiadczonych zuchow).
Poinformuj, kiedy prawdopodobnie odbedzie sig kolonia i jaka bedzie za
udziat w niej opfata.
W tym okresie szczegolnie dbaj o ciekawy program — dobra zabawa
OB na zbiorkach zacheci zuchy do wyjazdu! Znajdz miejsce na kolonie
Pazdziernik . .y TR e . L . .

. Rekrutacja uczestnikow | (jesli jestes organizatorem) lub monitoruj, czy zrobit to organizator
Listopad L - A o . .
Grudzien Lokalizacja kolonii (np. komendant szczepu). Skomp|etl,l] kadre kolonijna, dowiedz sie,
S Kompletowanie kadry jakie kto ma uprawnienia i umiejetnosci. Zorganizuj narade kadry,

w czasie ktorej lepiej sig poznacie i przedstawicie pierwsze pomysty
na obrzedowos¢ i zdobywane sprawnosci.
Juz w lutym rodzice zaczynaja powaznie planowac wakacje!
Czesto uwzglednienie w planie wakacyjnym dwu- lub trzytygodniowej
Utozenie preliminarza kolonii musi by¢ przez nich dobrze przemyslane. Nie mozesz pozwoli¢
finansowego kolonii na to, zeby inne wyjazdy zuchéw wypadty w terminie kolonii gromady.
Luty Pierwsze zebranie Na zebraniu podaj rodzicom koszt kolonii i terminy wpfat, doktadny
Marzec z rodzicami dotyczace jej termin, z kim jedziecie (jezeli nie organizujecie kolonii samodzielnie,
kolonii warto powiedzie¢, jakie srodowisko z wami pojedzie), informacje o orga-
nizacji Zycia i programu kolonii (jakie sa warunki noclegowe, sanitarne,
jak przebiegaja dni kolonijne), sktad zgrupowania (bez nazwisk,
ale zaznacz, ze zawsze na obozie jest ratownik, pielegniarka, kucharka).
To czas na podpisanie umowy z whascicielem obiektu oraz skompletowa-
Skompletowanie doku- | nie dokumentow wymaganych do otrzymania zgody na organizacje
Kwiecien | mentow kolonii (jesli organizujesz ja samodzielnie). Na spotkaniu kadry catej kolo-
Spotkanie kadry kolonii | nii ustalcie terminy imprez centralnych i cele, ktore chcecie zrealizowac
na kolonii.
Opracuj program kolonii. Koniec maja i poczatek czerwca to zwykle
termin zatwierdzania programow w namiestnictwie lub u komendanta
Program pracy - - N ,
Maj Zatwierdzanie kolonii szczc'apu. Wsz’ystkle dokumenty kf)lonllf uzupetnione i po’d|'3|s’a'ne,
e po'wm'ny traﬁc. d9 komend).' choragwi (mL.JSISZ o tym pamlgtac, jesli samo-
dzielnie organizujesz kolonig). Przygotuj podréz — zamow autokar
lub zarezerwuj przedziaty w PKP.
Szczegotowe opracowa- | Do potowy czerwca zafatw sprawy zwiazane z wedrowkami (nocleg,
nie fabuly i wykonanie atrakcje) i zréb zakupy programowe. Przez caly czerwiec mozesz przygo-
Czerwiec | rekwizytow towywac (wspolnie z kadra) rekwizyty zwiazane z fabutg kolonii.
Whprowadzenie zuchéw | Ostatnia (dwie ostatnie) zbiorki poswigc tematyce kolonii (wprowadze-
w fabute nie w fabute).
Lipiec Przypomnienie o kolonii | Rozdaj (wyslij) zuchom kartki z terminem oraz miejscem wyjazdu i powro-
Sierpien Kolonia tu, adresem kolonii, terminem odwiedzin rodzicow i spisem ekwipunku.
Sierpien Posumowanie kolonii Podsumuj kolonie, przekaz informacje o dokonaniach dzieci rodzicom.
Whrzesien | Porzadkowanie sprzetu | Zorganizuj konserwacje i magazynowanie sprzetu.
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© (0 TRIEBA IMATWIC?

Zanim wyjedziesz na wymarzona, samodzielng kolonig, musisz zatatwi¢ sporo
spraw ,,papierkowych” (zawsze leza one w gestii organizatora):

Umowa najmu lokalu lub terenu na czas kolonii. Pamietaj, by przed pod-
pisaniem umowy szczegdtowo uzgodni¢ warunki i zawrzec je w umowie. Licz sie
z tym, ze za wszelkie szkody spowodowane przez zuchy (stluczona szyba, pobru-
dzona $ciana itd.) musicie zaptaci¢ po zakonczeniu kolonii.

Preliminarz (plan finansowy) kolonii oraz raport przedobozowy. Jezeli
masz mate doswiadczenie w planowaniu kosztow, porozmawiaj o tym na przyktad
z ksiegowa w komendzie choragwi.

Pracownicze ksiazeczki zdrowia. Kadra kolonii musi mie¢ wazne badania
oraz potwierdzona przez lekarza medycyny pracy zdolnos¢ do pracy.

Program pracy kolonii — ten dokument oméwimy szczegdtowo pozniej.

Kiedy zgromadzisz juz wymienione dokumenty, musisz ztozy¢ je w komendzie
choragwi, aby uzyskac zgode na zorganizowanie kolonii oraz zarejestrowac placow-
ke w kuratorium. O to, jak to zrobi¢, zapytaj peinomocnika HAL i HAZ w swoim
hufcu lub choragwi.

© GDIIE ZORGANIZOWAC KOLONIE?

Zasadniczo istnieja dwie szkoty organizowania kolonii
zuchowe;j.

Pierwsza zaktada, ze powinna ona odbywac sie pod
dachem — w domkach kampingowych, w harcerskiej stani-
cy lub w zaadaptowanej w tym celu szkole. Argumenty za
takim rodzajem kolonii to przede wszystkim:
® kwestie zwiazane ze zdrowiem — w budynku jest cieplej,

fatwiej dba¢ o higieng, w czasie deszczu jest gdzie sie
schroni¢ i suszy¢ ubrania,

@ kwestie zwigzane z psychika dziecka — dzieci boja sig
nocy i ciemnego lasu, moga mie¢ problemy z samodziel-
nym wyjsciem do toalety,

@ kwestie metodyczne — organizowanie zuchom wyjazdu
do lasu, pod namioty to odbieranie im radosnego ocze-
kiwania na bycie harcerzem i wyjazd na prawdziwy oboz.

Druga szkota gromadzi zwolennikéw organizowania
kolonii pod namiotami. Do gtéwnych argumentow osob,
ktore wybieraja te forme, naleza:
® kwestie zwiazane z psychika zucha — noclegi pod namio-

tami to okazja, by dzieki pomocy oséb w tym samym
wieku oraz instruktoréow przetamywac swoje leki, cze-
sto wynikajace z nadopiekunczosci rodzicow,
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® kwestie zwigzane ze zdrowiem — dzieci spedzaja 24 godziny na dobe na powie-
trzu, z daleka od zdobyczy cywilizacji,

@ kwestie zwiazane z integracja ze srodowiskiem — jesli gromada dziata w szczepie,
zuchy powinny spedzac czas tak, by poznac harcerzy z druzyn, do ktérych poz-
niej przejda. Nie ma lepszej okazji niz wspolny oboz.

Forme, w jakiej zorganizujecie kolonig, nalezy dostosowac przede wszystkim do
potrzeb gromady. Zuchom z duzych miast z pewnoscia przyda sig kontakt z natura,
ale zuchy mieszkajace na wsi moga potrzebowac wyjazdu tam, gdzie beda miaty za-
pewniony dach nad glowa i w miare komfortowe warunki. Pamietaj, ze harcerstwo
jest tez po to, by dawac dzieciom to, czego nie maja na co dzien.

Szukajac odpowiedniego miejsca na kolonie, trzeba zwréci¢ uwage na:

Ogolne warunki terenu. Powinna to by¢ okolica atrakcyjna krajobrazowo
i turystycznie. Najlepiej, gdy jest potozona w poblizu lasu, nad woda — z mozliwoscia
zorganizowania kapieliska (woda stojaca, nie za ptytka i nie za gteboka).Warto po-
szukac terenu urozmaiconego (z pagérkami, polanami, zaroslami), aby méc prowa-
dzi¢ réznorodne zajecia (polana moze zastapi¢ boisko, a pagorki i zarosla pomoga
w ukrywaniu si¢ i tworzeniu tajemniczej atmosfery). Nie wybieraj na kolonie te-
renéw podmokiych, bagiennych, w wysokich gérach czy przy ruchliwych szosach.
Znajdz miejsce, w ktorym tatwo bedzie zapewnic¢ zuchom bezpieczenstwo. Dobrze,
by byto ono potozone w niewielkiej odlegtosci od wioski lub miasteczka — wtedy
bedzie mozna pojs$¢ z zuchami na zwiad lub do kosciota.

Odpowiednie warunki sanitarne i dobry stan techniczny obiektu.
Zakwaterowanie w budynku to lepsze rozwiazanie. Organizm dziecka w wieku
6—10 lat nie jest odporny na wilgo¢, dobowe wahania temperatury itp. Budynek,
w ktérym miesci sie kolonia, powinien odpowiadaé wymogom bezpieczenstwa,
mie¢ sprawnie funkcjonujaca instalacje elektryczng i odgromowa, urzadzenia wo-
dociagowe i kanalizacyjne (ciepta wode) oraz byc¢ zabezpieczony przeciwpozarowo.
Zwroc tez uwage na wyposazenie obiektu i stan pomieszczen: sypialni, Swietlicy,
stotowki, toalety i prysznicow.

Jesli zdecydujesz sig zorganizo-
wac kolonig pod namiotami (poin-
formuj o tym rodzicow, zwracajac

Mk Ny uwage, ze cze$¢ dzieci moze nie
4 A E o podofaé trudowi takiego wyjazdu),
pamietaj, by byly one wyposazone
w podioge, by zuchy mogly sie
I'|||I ||I . bl .
my¢ w cieptej wodzie, a droga do
toalety byta oznakowana, zabez-
pieczona i — najlepiej — oswietlona

w nocy. Mate dziecko, ktore wsta-

fo w nocy, moze w lesie zabfadzi¢

i nie wroéci¢ do namiotu.
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Zapewnienie dzieciom bezpieczenstwa.Wazne jest, by kolonia byta zor-
ganizowana w poblizu miejscowosci, w ktérej znajduje sie poczta, osrodek zdrowia,
posterunek policji, straz pozarna.Wszystkie te instytucje musza by¢ powiadomione
o waszym pobycie w pobliskim obiekcie. Jezeli jest to baza stale wykorzystywana na
obozy i kolonie, informacje te przekaze jej wtasciciel, ale jezeli organizujecie kolonie
w budynku szkoty, musicie to zrobi¢ sami.W kazdym obiekcie (takze na obozie)
musza by¢ wyznaczone drogi ewakuacyjne, a zuchy powinny taka ewakuacje prze-
¢wiczyc¢. Niekiedy przeprowadzenia ¢wiczen przeciwpozarowych bedzie od was
wymagata straz pozarna.

© JAK PRIEKONAC DIIECI | RODZICOW DO WYJAZDU?

Juz we wrzesniu zaplanowales, ze w przysztym roku wyjedziecie na kolonig zu-
chowa. Przez caty rok zachecates zuchy do letniego wyjazdu. Jezeli opowiadates im,
jak wyglada kolonijne zycie, jak wiele ciekawych wydarzen ma na nich miejsce, jezeli
przegladaliscie kronike ubiegtorocznej kolonii i dzieci, ktore w niej uczestniczyty,
przypominaty wspaniate przygody, to mozesz mie¢ nadziejg, ze sporo zuchow be-
dzie chciato wybrac sie na kolonie.

Jezeli kolonia gromady odbywa sie co roku, jest oczywiste, ze cze$¢ wakacji
zuchy spedzaja razem.VV takiej sytuacji trzeba liczy¢ sie z tym, Ze juz na pierwszej
wrzesniowe] zbidrce zadaja pytania na temat kolonii, ktéra bedzie w przysztym
roku. Bardzo ogdlne informacje powinienes przekazaé¢ rodzicom przy okazji pierw-
szego spotkania z nimi w nowym roku harcerskim. Im wczesniej trafi do nich in-
formacja o kolonii, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze ostatecznie zdecyduja sie
wystfa¢ swoja pocieche na wyjazd z gromada.

Najprostsza forma promocji kolonii jest ulotka, w ktérej zamiescisz krotka in-
formacje na temat wyjazdu. Koniecznie musi si¢ w niej znalez¢ numer telefonu
druzynowego, zeby w przypadku jakichkolwiek watpliwosci rodzic mogt sig z toba
skontaktowac. Warto
takze zaprezentowac
w ulotce kilka zdjec¢
z poprzednich kolonii.
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CZESC V. KOLONIA ZUCHOWA

© SPOTKANIE 7 RODZICAMI

W ulotce podaj termin i date przedkolonijnego spotkania z rodzicami. Na tym
spotkaniu zapoznaj rodzicéw ze specyfika kolonii zuchowej, podkresl roéznice
miedzy kolonia zuchowa a ,,cywilng”. Popros ich réwniez o pomoc w zorganizowa-
niu wyjazdu. Przedstaw im szczegdly dotyczace miejsca, terminu i ceny kolonii. Do-
brze jest zapoznac rodzicow z fabuta kolonii, z porzadkiem dnia i obowigzujacymi
regulaminami. Przebieg zebrania moze wyglada¢ nastepujaco:
Przywitanie rodzicow.
Przedstawienie kadry kolonii (powiedz o wieku, ukonczonych kursach, do-
$wiadczeniu i wszystkim, co sprawi, ze rodzice nabiora do was wiekszego zaufania;
musza przeciez mie¢ pewnosc, Ze powierzaja swoje dzieci w dobre rece).
Krotko opowiedz o tym, jak zorganizowana jest kolonia: jak dojedziecie na
miejsce, gdzie dzieci beda spaty, gdzie beda sie myly, gdzie beda jadty i kto bedzie
gotowat, kto bedzie czuwat nad ich bezpieczenstwem (wspomnij o pielegniarce lub
lekarzu obecnym na kolonii).
Program kolonii — powiedz, jakie stawiacie sobie cele i w co chcecie sig
z zuchami bawi¢. Utwierdzi to rodzicow w przekonaniu, ze ich dzieci beda mia-
ty atrakcyjnie zorganizowany czas. Jesli potrzebne beda stroje obrzedowe do po-
szczegolnych sprawnosci, mozesz poprosic, by dzieci zabraty np. granatowe koszulki
i czerwony materiat o wymiarach 2 x 2 m. Lepiej jednak nie zdradza¢ rodzicom zbyt
wielu szczegotdw, bowiem czesto cigzko im dotrzymac tajemnicy i zuchy, wyjezdzajac
na kolonie, wiedza, co sie na niej wydarzy... Warto w tym miejscu takze wspomniec
w kilku stowach o dtuzszych wycieczkach i zwiadach.
Kiedy rodzice wiedzg juz, ze ich dzieci czekaja najwspanialsze wakacje pod
stofnicem, czas na garsc szczegdtowych informaciji:
® lokalizacja — przygotuj mape, na ktoérej pokazesz, gdzie bedzie zlokalizowana
kolonia, przydatny tez bedzie plan dojazdu,
® termin — data, godzina, miejsce zbiorki wyjazdowej oraz powrotu (moze sie
zdarzy¢, ze na tym etapie nie bedziesz jeszcze znac¢ godziny odjazdu, wéwczas
powiedz, ze taka informacja trafi do zuchéw na ostatniej zbidrce i dopilnuj, by
tak sie stato — koniecznie na pismie),

® koszt — podaj koszt kolonii z rozbiciem na raty i terminami wpfat. Wczesniej
przygotuj kartki z numerem konta bankowego, na ktore nalezy wpfaca¢ pie-
niadze. Warto tez podac¢ dane dotyczace kwot przeznaczonych na transport,
wyzywienie, zakwaterowanie (o to moga zapyta¢ bardziej dociekliwi rodzice),

® termin zwrotu kart uczestnika — musisz mie¢ je przygotowane do rozdania.

Przypomnij rodzicom o szczegétowym ich wypetnieniu (zwfaszcza czesci doty-

czacej zdrowia dziecka). Po zwrocie kart musisz je dokfadnie przeanalizowac, by

zapoznac¢ sig¢ z ewentualnymi problemami zdrowotnymi zuchow i przygotowac
sie do odpowiedniej reakcji w sytuacji wymagajacej udzielenia dziecku pomocy.

Wraz z kartami zdrowia zuchy zwracaja podpisane przez siebie oswiadczenie

o zobowiazaniu sig do przestrzegania regulaminéw. Regulaminy rozdaj rodzicom
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CZESC V. KOLONIA ZUCHOWA

na zebraniu i popros, by przed podpisaniem oswiadczenia wspolnie z zuchami
przeczytali je w domu,

@ lista ekwipunku — rozdaj wczesniej przygotowang liste rodzicom, nastepnie krot-
ko oméw kazda pozycje.

Sprawy organizacyjne — tu jest czas na to, by wspomnie¢ o tym, ze:

@ Jesli ktos chce dac ci na przechowanie kieszonkowe dziecka, to powinno ono by¢
przygotowane w opisanej nazwiskiem i kwota kopercie, ktorag mozna przekazac
w dniu wyjazdu. Powinny to by¢ drobne pieniadze, aby dziecku nie dawa¢ od
razu catej kwoty.

@ Jesli dziecko zazywa stale leki, to popros o podpisanie ich imieniem i nazwiskiem
oraz zalaczenie pisemnej informacji o ich dawkowaniu. Poinformuj rodzicow, ze
leki beda zbierane w dniu wyjazdu.

@ Pierwszego dnia czynny bedzie telefon (podaj numer), na ktéry bedzie mozna za-
dzwonic, zeby sprawdzi¢, czy zuchy bezpiecznie dojechaty. W nastepnych dniach
telefon ten bedzie czynny tylko w okreslonych godzinach (podaj, jakich) i wtedy
rodzice beda mogli porozmawiac¢ z kims z kadry.

@ Lepiej, aby dzieci nie braly ze sobj telefonéw komérkowych ani zadnych innych
cennych przedmiotow. Jesli jednak beda miaty telefony, ustalcie w jakich godzi-
nach beda mogly dzwonic.

® Przypomnij rodzicom o podaniu dzieciom, ktére maja chorobe lokomocyijna,
przed wyjazdem odpowiednich lekéw (Aviomarin, Lokomotiv).

Pytania — postaraj sie wyczerpujaco i cierpliwie odpowiada¢ na wszelkie py-
tania rodzicow.

Na koniec zapro$ rodzicow na dzien odwiedzin. Szczegdlnie w przypadku
kolonii znajdujacej si¢ w poblizu miejsca zamieszkania nalezy dokfadnie okresli¢
termin odwiedzin, w innym razie nadgorliwi rodzice beda czestymi gos¢mi, dez-
organizujac prace kolonii. Jezeli uznasz, ze dzien odwiedzin jest zbedny, rozbija fa-
bute kolonii, powoduje klopoty wychowawcze (smutek dzieci, do ktorych nikt nie
przyjechat), mozesz (szczegdlnie na koloniach 14-dniowych) ustali¢ z rodzicami, iz
odwiedzin nie bedzie.




CZESC V. KOLONIA ZUCHOWA

Podziekuj za uwage i pozegnaj
sie. Przedtem wrecz jeszcze rodzicom
kartki z adresem kolonii, kontaktem do
komendanta, godzina, data i miejscem
wyjazdu oraz powrotu (ew. data od-
wiedzin).

Rodzice beda mieli jeszcze sporo py-
tan — szczegdlnie w przypadku, gdy ich
pociecha wybiera sie na kolonie po raz
pierwszy. Bedziesz odpowiadac¢ na nie
telefonicznie. Badz cierpliwy i spokojnie
wszystko wyttumacz.

Ekwipunek zucha

Ekwipunek powinien by¢ oznaczony
lub podpisany tak, by zuch wiedziat
doktadnie, ktore rzeczy naleza do
niego:

legitymacja szkolna,

duzy plecak,

maty plecak (na wedroéwki),
Spiwor,

przescieradto,

mundur,

menazka (lub niettukace sie na-
czynia),

8 kubek,

® niezbednik (lub oznaczone sztu¢-
ce),

bluza z dtugim rekawem (x2),
polar lub inna ciepta bluza,
diugie spodnie (x3),

krotkie spodenki (x2),

koszulki (T-shirt) (x8),

majtki (x8),

skarpetki (x8),

kurtka przeciwdeszczowa

(nie z ortalionu!),

® stroj kapielowy,

® ciepta pidzama lub dres do spania
oraz ciepte skarpety,

czapka chroniaca od stonca,

mocne buty,

buty sportowe,

klapki (sandaty),

kalosze,

kosmetyczka z przyborami do
mycia (pasta i szczoteczka do
zebow, mydto — najlepiej w ptynie,
szczoteczka do paznokci, szam-
pon do wiosow),

reczniki (co najmniej 2x),

krem z filtrem UV,

preparat przeciw komarom,

ptyn lub proszek do prania

(na jedno lub dwa prania),

igly i nici oraz zapasowe guziki
mundurowe,

portfel (okresl orientacyjna wyso-
kos¢ kieszonkowego),

przybory do pisania i zaadresowa-
ne koperty oraz znaczki poczto-
we,

latarka z kompletem zapasowych
baterii.

Nie bierzemy:

cennych rzeczy (w tym ubran,
ktore szkoda bytoby zniszczy¢),
nozy (poza sztu¢cami).
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Przed wyjazdem na ko-
lonie warto podzieli¢ sie
obowiazkami - zajeciami,
ktoére bedziecie prowadzic,
elementami obrzedowymi,
za ktore odpowiadacie itp.
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SKAD POZYSKAC FUNDUSZE NA KOLONIE?

Masz juz preliminarz (plan finansowy) kolonii.Wiesz, na co ile pieniedzy potrze-
ba. Znasz koszt pobytu zuchéw na kolonii. Teraz musisz pozyska¢ srodki. Zdecy-
dowanga wiekszos¢ kolonijnych funduszy stanowia wpfaty rodzicéw, to gtownie oni
ponosza odptatnosé za pobyt dziecka na kolonii.Ale czy tylko rodzice powinni by¢
zrodtem finansowania i co zrobic, gdy jakiegos zucha nie sta¢ na wyjazd?

Teoretycznie zuchy moga korzystac z dotacji lub odpfatnosci z funduszu so-
cjalnego zakfadéw pracy, ale nie wszystkie zaktady taka dotacja dysponuja.

Rodzice, ktorych sytuacja finansowa jest bardzo trudna, moga sie staraé
o zasitek celowy na wyjazd dziecka w miejscowym osrodku pomocy spoteczne;j.

Komenda hufca i komenda choragwi wystepuja tez o dofinansowanie let-
niego wypoczynku zuchow i harcerzy do wtadz samorzadowych oraz kuratorium.
Niektore bogate samorzady przyznaja harcerstwu duze $rodki. Nie sa to jednak
state kwoty, trudno wiec przy ukfadaniu preliminarza traktowaé je jako pewne.
Musisz wzia¢ pod uwage doswiadczenia z poprzednich lat. Poradzi ci w tej kwestii
skarbnik hufca.

Aby zdoby¢ fundusze, z pewnoscia mozesz promowaé tzw. |% — sa to
pieniadze przekazywane przez podatnikow, ktore mozna wykorzysta¢ na dziafania
programowe. Takie pieniadze mozna przede wszystkim pozyska¢ w okresie roz-
liczeniowym, a wigc od stycznia do konca kwietnia. Przygotuj listy do rodzicow
zuchow oraz innych zyczliwych wam osob z prosba o przekazanie 1% podatku dla
waszej gromady.

Mozesz poszuka¢ sponsoréw — czasem fatwiejsze jest uzyskanie od nich
srodkéw rzeczowych niz finansowych. W ten sposéb czesto udaje sie zdoby¢ bez-
ptatnie sporo wartosciowych materiatow programowych.

Pewien symboliczny wkiad finansowy w organizacje kolonii powinny wnies¢
rowniez same zuchy, zdobywajac choc¢by minimalng kwote. Finansowy wkiad zu-
chéw, cho¢ prawdopodobnie na tyle skromny, ze dla kosztéw kolonii nie bedzie
miat wiekszego znaczenia, ze wzgledéw wychowawczych jest zasadniczy i nie nalezy
zZ niego rezygnowac. Warto ksztattowac¢ w zuchach przekonanie o wartosci i celo-
wosci pracy, wykonaja ja wtedy z wigkszym zaangazowaniem. Jakg akcje zarobkowa
zorganizowac z zuchami? Przeczytaj o tym w rozdziale ,,Finanse gromady” (s. 298).

KADRA KOLONII

Aby kolonia sprawnie funkcjonowata, potrzebna jest dosta-
teczna liczba kadry. Najlepiej, by byfa to kadra stale pracujaca
z zuchami lub np. studenci pedagogiki, ktorzy chca w ten spo-
sob zaliczy¢ praktyki. Cztonkowie kadry powinni mie¢ rozmaite
umiejetnosci, co zapewni wszechstronne przygotowanie kolo-
nii i mozliwos¢ wzajemnego uzupetniania sie (np. ktos pokieru-
je majsterka, ktos inny poprowadzi piosenki i plasy).

T —



CZESC V. KOLONIA ZUCHOWA

Jesli organizujesz kolonie samodzielna, obok kadry programowej potrzebni sa:
® kwatermistrz (moze by¢ réwnoczesnie zaopatrzeniowcem i kierowca),
@ szef kuchni i pomoce kuchenne,
® lekarz lub pielegniarka,
® ratownik wodny (jezeli kolonia jest nad woda).

Podziat obowiazkéw miedzy kadre samodzielnej kolonii zuchowej
moze wygladac tak:

Komendant kolonii:
odpowiada za bezpieczenstwo zdrowia i zycia zuchéw oraz kadry kolonii,
ustala i przydziela szczegétowy zakres czynnosci catej kadrze kolonii,
odpowiada za sprawne funkcjonowanie kolonii,
pracuje z kadra kolonii,
pracuje z zuchami,
odpowiada za catoksztatt gospodarki na kolonii (w tym dysponowanie $srodkami
finansowymi),
bierze udziat w opracowaniu jadtospisu,
nadzoruje funkcjonowanie kuchni,
® prowadzi dokumentacje.
Zastepca komendanta kolonii ds. programowych:

® odpowiada i czuwa nad bezpieczenstwem zdrowia i Zycia zuchow,
® czuwa nad zgodnoscia przebiegu zycia kolonijnego z rozktadem dnia i progra-

mem pracy kolonii,
® nadzoruje prace kadry (np. opiekunow szostek lub druzynowych i przybocznych

gromad kolonijnych),
® pracuje z zuchami zgodnie z zatwierdzonym programem,
w przypadku nieobecnosci komendanta kolonii zastepuje go,
prowadzi dokumentacje programowga kolonii.

Zastepca komendanta kolonii ds. organizacyjnych (obozny):
® czuwa nad bezpieczenstwem zuchéw,
® czuwa nad prawidtowym przebiegiem zZycia kolonijnego,
® dba o dyscypling na kolonii, czysto$¢ zuchow oraz organizacje kapieli,
® nadzoruje utrzymanie porzadku na terenie kolonii,
]
(]
(]

kontroluje prace podlegtych mu funkcyjnych,
odpowiada za porzadek w sanitariatach, prysznicach i sypialniach (namiotach),
pracuje z zuchami.
W przypadku podziatu kolonii na gromady kolonijne zadania zastepcy ds. organi-
zacyjnych w znacznej czesci realizuja druzynowi.
Opiekun szé6stki lub przyboczny gromady kolonijnej:
® czuwa nad bezpieczenstwem zdrowia i Zycia zuchow,
® pomaga zuchom we wszystkich czynnosciach (np. mycie, sprzatanie, wykonywa-
nie réznych prac),
® wspiera zuchy w wykonywaniu zadan na sprawnosci indywidualne i gwiazdki,
® pracuje z zuchami.
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CZESC V. KOLONIA ZUCHOWA

Kwatermistrz:
zaopatruje kolonie¢ w potrzebne artykuty (jesli petni takze funkcje zaopatrze-
niowca),
bierze udziat w opracowaniu jadtospisu (jesli petni tez funkcje zaopatrzeniowca),
doglada mienia kolonijnego,
odpowiada za sprawy bytowe i gospodarcze kolonii.

Kucharka (szef kuchni):
odpowiada za jako$¢ przyrzadzanych positkow oraz punktualnosé¢ ich wydawania,
odpowiada za sprawng prace personelu kuchennego, czystos¢ w kuchni i inwen-
tarz kuchenny,
uczestniczy w opracowaniu jadtospisu,
czuwa nad wykorzystaniem przydzielonych artykutow spozywczych.

Lekarz (pielegniarka):
dba o zdrowie uczestnikow kolonii,
dokonuje przegladu zuchdéw i personelu po przyjezdzie na kolonie,
udziela pierwszej pomocy uczestnikom,
decyduje o skierowaniu do szpitala lub umieszczeniu chorego w izolatce,
dba o prawidtowe zazywanie lekdw przez zuchy stale przyjmujace lekarstwa,
pobiera probki zywnosciowe,
bierze udziat w opracowaniu jadtospisu,
nadzoruje porzadek w sanitariatach, prysznicach i miejscu zakwaterowania zu-
chow,
przechowuje karty zdrowia zuchdw oraz ksiazeczki zdrowia kadry (w tym kadry
kuchenne;j).

Ratownik wodny:
dba o bezpieczenstwo zuchéw podczas kapieli,
przygotowuje kapielisko i dba o nie.




PROGRAM PRACY KOLONII

@ Zuzanna Doskocz @ Agnieszka Kander @ Sylwia Kochanska
@ Anna Ksiagzek @ Emilia Kulczyk-Prus @ Dorota Nurek
® Agnieszka Pottorak @ AnnaWittenberg @ Monika Witusik

Wszystkie kolonijne dni wiaze fabuta, obrzedowosc i wystroj. Tymi elementa-
mi zwigzane s3 zdobywane przez zuchy sprawnosci. Dobrze skonstruowany
program podporzadkowuje kazdy dzien kolonii okreslonemu tematowi,
ktory wynika ze szczegdtowego planu. Musi by¢ tak przemyslany, aby jego
realizacja zapewnita zuchom okazje do zabawy i aktywnego wypoczynku,
umozliwita rozwijanie inicjatywy i samorzadnosci oraz ksztattowata ich oso-
bowosc¢.

© ORGANIZACJA IYCIA NA KOLONII

W zyciu kolonii mozna wyrézni¢ trzy etapy:
® przygotowanie do otwarcia kolonii,
® zdobywanie sprawnosci — wielka zabawa,
® okres likwidaciji.

W pierwszym etapie trzeba zapozna¢ zuchy z nowym otoczeniem i no-
wym zyciem. Nalezy uwzgledni¢ udziat zuchéw w urzadzaniu kolonii (w tym wyko-
nanie zdobnictwa), nawiazanie kontaktu z miejscowa ludnoscia (zwiady), tworzenie
obrzedowosci, otwarcie kolonii, rozpoczecie stuzb kolonijnych, przypomnienie re-
gulaminow.

Drugi etap to zasadniczy okres zycia kolonii, czas tematycznych zabaw,
w ktorych tresci i formy zycia gromady wyznaczone s3 przez
cykle sprawnosciowe.

Trzeci etap to czas zakonczenia kolonii. Nie zaprze-
stajac zaje¢ programowych, powoli ja likwidujemy. Wspolnie
z zuchami porzadkujemy obiekt i jego otoczenie, sprzatamy
miejsca zabaw, sale itp.

Zalozenia organizacyjno-
-programowe i program
kolonii z zatacznikami sta-
nowia dokumenty, ktére
musza by¢ zatwierdzone
przez komende choragwi

ZALOZENIA co najmniej 30 dni przed

rozpoczeciem kolonii.
Przed przystapieniem do opracowywania programu nalezy

poznac teren i Srodowisko, w ktorym odbedzie sig¢ kolonia.
Program kolonii powinna ukfada¢ cata kadra programowa, kto-
ra wczesniej nie tylko ustali, co bedzie robita z zuchami na ko-
lonii, ale przemysli takze koncepcje kazdego kolonijnego dnia,
przygotuje ,worek z tworzywem” (materiaty do wszystkich

Program pracy kolonii
zuchowej jest dokumen-
tem, ktory nalezy tez za-
twierdzi¢ w macierzystej
komendzie hufca.
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form pracy), rekwizyty niezbedne do prowadzenia zaje¢ oraz niektore elementy
zdobnictwa.

Przystepujac do tworzenia programu kolonii, trzeba zadaé¢ sobie pare pytan
i odpowiadajac na nie, napisa¢ caty program.

Latozenia organizacyjne

® Kto jest organizatorem kolonii?

8 W jakim terminie odbedzie sig kolonia?

@ Gdzie bedzie zlokalizowana, w jakich warunkach beda mieszkaty zuchy (osrodek,
szkota, namioty)?

@ lle zuchow pojedzie na kolonie (jakiej ptci, w jakim wieku)?

@ lle zuchow byto juz na kolonii?

@ lle zuchdow ztozyto juz Obietnice Zucha, ile zdobyto kolejne gwiazdki?

@ Jakie sa mocne strony zuchéw (np. lubia tworzy¢ co$ nowego)?

@ Jakie s stabe strony zuchéw (np. nie chcg po sobie sprzatac)?

@ Kto stanowi kadre kolonii (funkgeja, imig i nazwisko, stopien, liczba odbytych ko-
lonii zuchowych, uprawnienia i ukonczone kursy, zainteresowania, umiejetnosci)?

Tatoienia programowe

Sformutowanie celow wychowawczych. Nalezy o nich pamigtac¢ przez
caly czas. Wszystkie zajecia, gry, ¢wiczenia, caty kolonijny dzien musi by¢ podpo-
rzadkowany zmienianiu zuchéw, ksztattowaniu ich postaw i umiejetnosci. Oczywi-
$cie cele wychowawcze planuje si¢ na podstawie wiedzy o dzieciach zdobytej na
zbiodrkach, ale takze na podstawie rozmoéw z rodzicami lub nauczycielami. Zatem
odpowiedz sobie najpierw na pytanie, co chcesz zmieni¢ w zuchach w trakcie ko-
lonii.

Wybér sprawnosci zespotowych i indywidualnych. Zastanow sie:

@ ktoére sprawnosci zespotowe pozwola osiagnac przyjete cele wychowawcze,

@ ktére umiejetnosci i predyspozycje kadry pomoga w realizacji celow,

@ czy tam, gdzie jedziecie, s3 warunki do realizacji tych konkretnych sprawnosci.
Do sprawnosci zespotowych dobierz sprawnosci indywidualne. Zastanow sig, ktore
z nich beda wzmacniaty (uzupetniaty) realizacje sprawnosci zdobywanych zespoto-
wo i stymulowaty indywidualny rozwéj zuchow (zgodnie z przyjetymi celami wy-
chowawczymi).

Wymyslanie obrzedowosci. Zastanéw sie:

@ jaka fabuta powiaze w catos¢ wszystkie elementy kolonii oraz bedzie wspierata
osiaganie przyjetych celow wychowawczych,

@ czy wybrana fabuta zainteresuje zuchy,

@ czy dysponujecie wystarczajaca znajomoscia tematu i materiatami do obrzedowosci,

® jakie beda wazne wydarzenia i imprezy na kolonii,

@ jakie instytucje kolonijne zorganizujecie (biblioteka, biuro rzeczy znalezionych,
poczta, sklepik),

® jakie beda zasady wspotzawodnictwa gromad (szostek),

T —
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® jak bedzie wygladat rozkiad waszego ko-
lonijnego dnia.

Cykle sprawnosciowe na kolonii

Sprawnosci zespotowe s3 podstawowym
elementem programu kolonii. Ich dobor
oraz powiazanie z fabuty kolonii wymagaja
od kadry programowej duzej pomystowo-
sci. Cykle sprawnosciowe nie zamykaja sie
na kolonii dwugodzinnymi zbiorkami (tak
jak w ciagu roku szkolnego), lecz trwaja kil-
ka dni z rzedu, czasem nawet tydzien.

Czym sie¢ kierowac przy doborze
sprawnosci?

W trakcie zdobywania sprawnosci
musicie mie¢ mozliwos¢ zrealizowania przyjetych celow wychowawczych.

Sprawnosci powinny byé dopasowane do warunkéw lokalizacji kolonii, by
maksymalnie wykorzysta¢ teren do atrakcyjnej zabawy (trudno jest zdobywac
sprawnos¢ ,,marynarza”, gdy w poblizu nie ma zadnego zbiornika wodnego).

Sprawnosci musza by¢ zgodne z zainteresowaniami dzieci.

Trzeba wzia¢ pod uwage odpowiednie przygotowanie i zainteresowania ka-
dry programowej (wiedza, materiaty do gawedy, majsterki).

Kolejne cykle powinny by¢ tak dobrane, aby roéznity sie tematyka od po-
przednich (po sprawnosci ,,Gumisia” nie nalezy zdobywac sprawnosci ,,Smerfa”, bo
niektore zajecia moga sie dublowac).

Wskazane jest, by wybrane sprawnosci miescity sie w przyjetej fabule i przej-
$cia pomiedzy nimi byty uzasadnione. Wybierajac cykle sprawnosciowe, musisz pa-

mieta¢ o tym, zeby czas zdobywania kazdej z nich byt mniej wiecej taki sam, tzn.

zeby zuchy nie zdobywaly jednej sprawnosci przez poéttora tygodnia, a drugiej przez
dwa dni. Najwygodniej realizowac jeden cykl sprawnosciowy przez 5-7 dni, co
pozwoli zdoby¢ zuchom podczas 2| -dniowej kolonii trzy sprawnosci zespotowe.

Sprawnoici indywidualne na kolonii

Kolonia zuchowa jest wspaniatym miejscem dla realizacji sprawnosci indywidu-
alnych. W tym celu nalezy wyznaczy¢ czas na samodzielne zajecia zuchow w ciagu
dnia, kiedy beda realizowaty zadania wybranych programéw sprawnosci indywi-
dualnych (np. pot godziny ciszy poobiedniej) oraz zorganizowac kaciki sprawnosci
indywidualnych i odpowiednie instytucje kolonijne (biblioteka, punkt igty i nitki itp.).

Polecane sa dwa sposoby zdobywania sprawnosci indywidualnych na koloniach:
® poszczegolni cztonkowie kadry programowej sa odpowiedzialni za kilka sprawno-

sci indywidualnych i do nich zgtaszaja sie zuchy, chcace zdobywaé te sprawnosci,
@ druzynowy opiekuje sig¢ wszystkimi zuchami ze swojej gromady zdobywajacymi

sprawnosci indywidualne.
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Decyzje o przyznaniu zuchom zaréwno sprawnosci zespotowych, jak i indywidu-
alnych podejmowane sa w kregu rady. Wiecej o zdobywaniu sprawnosci indywidu-
alnych przeczytasz w rozdziale ,,Indywidualny rozwoj zucha”.

Przygotowania do zdobywania sprawnosci przed kolonig to przede wszystkim
wykonanie estetycznych, porzadnych i trwatych strojow i rekwizytow. Bedziecie
ich uzywac na kolonii bez przerwy przez kilka dni. Nie moga sie rozpas¢ po kilku
godzinach. Musza by¢ wykonane z takich materiatéw, aby np. przetrwac deszcz (pa-
pierowe czapki i tarcze odpadaja).

Czesto przygotowanie do sprawnosci wymaga zapoznania sig z obszernymi lek-
turami czy obejrzenia filmu. Zeby wczué sie w posta¢ wikinga, musisz pozna¢ histo-
rie wikingdw, wiedzieg, jak zyli i czym sie zajmowali. Podczas zdobywania sprawno-
sci kazdy jest wikingiem. Im bardziej kadra wczuje si¢ w role, tym lepiej zuchy beda
sie bawic, a przy okazji wiecej na temat spotecznosci wikingdw zapamietaja.

OBRZEDOWOS(
Pomyst

To od ciebie i twojej kadry zalezy, czy na czas trwania kolonii zamieszkacie
w Narnii, Nibylandii czy moze na jakiej$ ciekawej planecie miliony lat $wietlnych od
Ziemi. Zanim jednak podejmiecie jakakolwiek decyzje, pamigtajcie, ze dobra obrze-
dowosc to taka, ktora przede wszystkim odpowiada waszym zuchom.

Wybierz obrzedowos¢ dostosowana do wieku i zainteresowan zuchow. Jesli
wiekszos¢ zuchéw lada chwila przejdzie do druzyny harcerskiej, zabawa w Stumi-
lowy Las czy wioske krasnoludkéw nie jest najlepszym pomystem. Dla gromady,
w ktorej jest wiecej dziewczynek, nie wybieraj obrzedowosci plemienia indianskiego.

Warto wybra¢ obrzedowos¢, ktorej tematyka zainteresuje rowniez kadre. Kazdy
cztonek kadry programowej powinien pehic¢ role wodzireja, swoim entuzjazmem
wciaga¢ zuchy do wspdlnej zabawy. Zuchy beda miaty z konkretna obrzedowoscia
styczno$¢ dwa lub trzy tygodnie na kolonii, a kadra juz kilka miesiecy wczesnie;j.
Opracowywanie obrzedowosci to sle-
czenie nad ksiazkami, filmami czy poszu-
kiwania w Internecie. To majsterkowanie,
budowanie, szycie. Jesli obrzedowosc
wciagnie kadre, wszystkie te czynnosci
stang sie przyjemnoscia. Dodatkowo, jesli
obrzedowos¢ bedzie zwiazana z zaintere-
sowaniami kogos z kadry, bedziecie mie-
li w swoim gronie naturalnego eksperta.
Do wspotpracy, np. przy wykonaniu re-
kwizytéw czy strojéw, mozna wiaczyc¢ tez
rodzicow zuchow (na pewno znajda sie
wsrod nich osoby majace rézne przydat-
ne wam umiejetnosci i zdolnosci).
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Obrzedowos¢ musi by¢ dopasowana do miejsca, w ktorym odbywa sie kolonia.
Miejsce moze ogranicza¢, ale takze dostarcza¢ dodatkowych atrakgji. Jesli miesz-
kacie w namiotach, to zabawa w stare zamczysko moze byc¢ trudna, ale budynek
z wieloma pokojami i korytarzami otwiera przed wami taka mozliwosc.

Fabuta

Inspiracja do stworzenia fabuty kolonii moze by¢ ciekawa ksiazka, film, basn,
przedmiot, ktéremu nadamy szczegodlne znaczenie. Pamietajcie, Zze nie wszyst-
kie ksiazki czy filmy moga by¢ dobra inspiracja zuchowej obrzedowosci.
Zdarzaja sie nieprzemyslane, a nawet szkodliwe pomysty. Motywy literackie czy
filmowe, w ktérych gtowny bohater ginie, z pewnoscia nalezy wykluczyc.

Obrzedowos¢ mozna od poczatku do konca samodzielnie wymyslec. Trzeba jed-
nak pamieta¢ o tym, aby fabuta byta spojna i posiadata gtéwny watek. Bohaterowie
musza by¢ wyrazisci, charakterystyczni. Powinno by¢ dobro, po ktérego stronie
stoicie, a takze zto, z ktorym walczycie.Wreszcie musi by¢ cel, do ktérego dazycie.
Fabufa nie moze by¢ przy tym skomplikowana i wielowatkowa. Zuchy sie wtedy
pogubia i straca orientacje w tym, co sie dzieje. Kazde wydarzenie musi by¢ dobrze
wyttumaczone i uzasadnione. Temu stuza tzw. akcje obrzedowe, wizyty bohaterow
czy listy. Czasem juz w trakcie trwania kolonii, w momencie, gdy zauwazysz, ze
zuchy nie do konca zrozumiaty, co sie wydarzyto, warto wprowadzi¢ np. nadprogra-
mowy list z wyjasnieniem.

Gdy masz juz koncepcje obrzedowosci, przychodzi czas na doktadne opracowa-
nie catej fabuly. Po pierwsze trzeba wybra¢ motyw przewodni, czyli zastanowic
sie, dlaczego znajdziecie sie w Swiecie wybranej obrzedowosci i co bedzie waszym
celem. Najczesciej sigga si¢ po jeden z trzech motywow:
® misja — zuchy dokonuja $wiadomego wyboru uczestnictwa w fabule. Zwykle

misja polega na pomocy wybranemu bohaterowi albo ratowaniu $wiata. Przykfa-

dem takiego motywu moze by¢ obrzedowos¢ opracowana na podstawie ksigzki

J. R. R. Tolkiena ,,VWiadca pierscienia”, gdy gromada staje sie druzyna pierscienia

i jej celem jest zniszczenie go w ptomieniach Morii,
® intryga — w tym wypadku zuchy zostaja podstepem weciagniete w fabute. Jesli

nie wykonaja wskazanych czynnosci, nie wroca do naszego $wiata (np. na skutek

traby powietrznej dostaja sie¢ do Krainy Oz i aby sie z niej wydosta¢, musza od-
nalez¢ Czarnoksigznika z Krainy Oz),

® wyprawa — fabuta obrzedowosci opiera si¢ na motywie wedrowki (w prze-
strzeni lub w czasie), np. w poszukiwaniu skarbow.

Ponizej znajdziesz opisy dwoch obrzedowych fabut. Pierwsza z nich to obrze-
dowos¢ autorska. Jej inspiracja byta zwykfa skrzynia, a pomyst nawiazuje do realiow
starozytnego Egiptu. Motywem przewodnim fabuty jest intryga:

Wyjezdzamy na kolonie w zuchowych mundurach, $piewajac zuchowe piosenki.
Liczymy na spokojny, beztroski odpoczynek. Jednak juz pierwszej nocy w dziwnych
okolicznosciach znajdujemy stara egipska skrzynie, ktora po otwarciu wciaga nas
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w $wiat starozytnego Egiptu. Tajemniczy bohater opowiada historie skrzyni i uwie-
zionej w niej klatwy. Podczas kolonii co jakis czas otwieramy skrzynie i w $rodku
znajdujemy roézne dziwne przedmioty. Zawsze robimy to pod ostong nocy, a nasta-
jacy po tym ranek przynosi nam zupetnie nowa rzeczywistosc. Tak wygladaja przej-
$cia pomiedzy zrealizowanymi cyklami sprawnosciowymi. Na koniec udaje nam si¢
zniszczy¢ skrzynig i w ten sposéb unicestwic klatwe.

A teraz bardziej szczegotowa koncepcja obrzedowosci opracowanej na pod-
stawie ksiazki F Bauma ,,Czarnoksieznik z Krainy Oz”, a takze wielu jej adaptac;i
filmowych. Motyw przewodni to intryga z elementami misji:

Wyruszamy w dobrych humorach, przekonani, ze czeka nas normalna, zuchowa
kolonia. Jedyne, co nas niepokoi, to silny wiatr. Nic nie zapowiada, by miato wydarzyc¢
sie cos dziwnego.

Po przyjezdzie rozgladamy sie po naszej kolonii. Dziwia nas troche telefony roz-
stawione na catym jej terenie. Podczas rozpakowywania postanawiamy dla umile-
nia sobie czasu postucha¢ radia. Nasza uwage zwraca dziwny komunikat radiowy.
Ot6z dowiadujemy sie o wypadku autokaru wiozacego grupe dzieci na wakacje
w Bory Tucholskie. Powodem wypadku byto tornado, a pasazerowie pojazdu po
prostu znikneli... Gdy wsrod wyczytywanych przez spikera nazwisk zaginionych
pasazerow rozpoznajemy nasze, naprawde zaczynamy sie baé.Wieczorem dzwoni
jeden z telefonow. Tajemniczy gtos kieruje nas do siebie.WV ten sposob trafiamy na
tajne zebranie Czarodziejek. Dwie Czarodziejki, z Potudnia i Potnocy, opowiadaja,
ze w wyniku nieznanych okolicznosci zamiast Dorotki do Krainy Oz trafity zuchy.
Dowiadujemy sig, ze Kraing Oz wiada oszust — Czarnoksigznik, ktéry tak napraw-
de jest tylko cztowiekiem. Dorotka, bohaterka ksiazki, powinna go zdemaskowac
i wszystko miato sie dobrze skonczyc. Jesli do tego nie dojdzie, wtadze przejmie
zfa Wiedzma ze Wschodu. Czarodziejki nie chcg do tego dopuscic. Dlatego prosza
zuchy o pomoc. Naszym zadaniem bedzie odtworzenie loséw Dorotki i zdemasko-
wanie Czarnoksieznika z Krainy Oz. Nie mozemy jednak nikomu zdradzi¢ prawdy,
gdyz grozi to zaktdceniem kontinuum czasoprzestrzeni. Mozemy liczy¢ na pomoc
trzech przewodnikéw, ktorych wkrétce spotkamy. Dodatkowo otrzymujemy jesz-
cze srebrne trzewiczki, dzieki ktéorym mozna przenosi¢ sie w przestrzeni. Mozna
ich jednak uzy¢ tylko trzy razy.

Trafilismy do Szmaragdowego Grodu (stolicy Krainy Oz). Na wstepie musimy go
jednak odnowi¢, gdyz jest bardzo zaniedbany. Wkrotce po upiekszeniu i otwarciu
Szmaragdowego Grodu organizujemy zasadzke na Lwa, ktéry kreci sie po okolicy.
Okazuje sie on pierwszym, cho¢ bardzo tchorzliwym przewodnikiem. Obiecuje
doprowadzi¢ nas do Czarnoksieznika pod warunkiem, ze ofiarujemy mu odwage.
W tym celu kierujemy sie za sprawa srebrnych trzewiczkéw do osady wikingow,
gdzie zdobywamy artefakt odwagi.

Po powrocie do Szmaragdowego Grodu nasza uwage zwracaja dziwne odgtosy.
Okazuje sig, ze to skrzypienie Blaszanego Drwala. Chcemy z nim porozmawiac,
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jednak trzyma sie od nas z daleka. Polewamy go woda i gdy jest juz zardzewiaty,
zmuszamy do rozmowy. Okazuje sie drugim przewodnikiem, ktory w zamian za
doprowadzenie do Czarnoksieznika zada dla siebie serca.

Za pomoca uzytych po raz drugi srebrnych trzewikow trafiamy do Krainy Ar-
tystow, gdzie zdobywamy artefakt serca. Nastepnie spotykamy trzeciego przewod-
nika. To strach na wréble. Okazuje sie jednak tak gtupi, ze myli nas z ptakami. Do-
chodzimy do wniosku, ze musimy znalez¢ dla niego rozum, bo inaczej si¢ z nim nie
dogadamy. Nie wiemy jednak, co robi¢, wiec prosimy o rade doswiadczonych rodzi-
cow, o przyjezdzie ktorych uprzedzaja nas czarodziejki. Rodzice radza, abysmy skie-
rowali si¢ po wiedze do naszych przodkéw. Dlatego wyjezdzamy na rajd, na ktérym
podazamy szlakiem $redniowiecznych zamkow. Tak zdobywamy artefakt rozumu.

Po powrocie zauwazamy, ze zta Wiedzma ze Wschodu wykradta artefakty dla
przewodnikow, chcac uniemozliwi¢ nam realizacje misji. Cudem udaje nam sie je
odzyskac. Pomagaja nam w tym przewodnicy: Lew swoja odwaga, Drwal empatia,
a Strach rozumem. Dzieki nam odkrywaja, ze to, czego pragneli, zawsze w nich byto.
Wreszcie odnajdujemy Czarnoksieznika i wyjawiamy $wiatu jego tajemnice. Oszust
okazuje skruche i opowiada swoja historie. Pozwalamy mu odejs¢. Kraing Oz odtad
beda rzadzi¢ dobre Czarodziejki, a my mozemy spokojnie wroci¢ do domow...

Elementy obrzedowosci

Gdy zostat juz wybrany temat obrzedowosci i opracowana jest fabuta, czas wy-
mysli¢ poszczegdlne elementy obrzedowe. Ponizej przedstawiamy obrzedowos¢
odpowiednig do fabuty zwiazanej z Kraing Oz:

Nazwa: Kraina Oz.

Totem: srebrne trzewiki w sa- :

kwie przymocowanej do drzewca.

dowego Grodu (na kolonii moze funk-
cjonowac rowniez flaga panstwowa).

wym, z inicjatami OZ w rogu.

Grodzian tajna to narada,

tu powaznym by¢ wypada.

Spory w Szmaragdowym Grodzie

trzeba rozwiazywac — tak jest w modzie.
Kronika: listy z opisem dnia

wktadane do butelek i przechowywane :
* tu wszystkiego mamy w brod.
Lista spraw: sprawy wypisuje :

* Kraina 0z! Kraina snow!

* Kraina ta kraing marze! x2

> 0090

w pobliskim oczku wodnym.

sie na matych karteczkach i wrzuca do
specjalnej szkatutki.

Swietlica: sala tronowa Szma-
ragdowego Grodu (tron, Swieczniki,

tarcze, réozne ozdoby).
Flaga: flaga z herbem Szmarag- :

Wspétzawodnictwo: waga z sa-

kwami na szmaragdy i strzatka wskazuja-
© ca wyniki.

Chusty: w kolorze szmaragdo-
- Hallo! To my!
Okrzyk zwotujacy krag rady:
- Bo ten gréd to kraina,

. ktorej sig nie zapomina.

- Gdy poznacie Szmaragdowy Grod,
: Szmaragdowy Grod,

- Szmaragdowy Nowy Grd,

Piosenka:

Mieszkamy tu wszyscy.

Pokochacie ten prawdziwy cud —
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Hallo! Jest tam kto?

Nie, nie ma nikogo,

Tylko my! Misje mamy —

na pewno rade damy.

@Gdy poznacie Szmaragdowy Grod,
Szmaragdowy Grod,

Szmaragdowy Nowy Grod,
Pokochacie ten prawdziwy cud —
tu wszystkiego mamy w brod.

Kraina 0z! Kraina snow!
Kraina ta kraing marzen! x2

i ,,Dzieci Wschodu”).

Tablica ogtoszen: na niej znajda
si¢ wazne informacje dotyczace Zycia :
na kolonii, tzn. rozktad dnia, plan i ha- :

. sto dnia, piosenka kolonijna, ciekawostki
,»Z zagranicy” (np. z obozu harcerskie-
. o), ,chmurka” (pogoda), adres kolonii,
regulaminy i programy sprawnosci indy-
. widualnych. Tablica wyglada jak strach
na wroéble w za duzej koszuli, do ktorej
. przypinamy informacje.

Codzienne budzenie: specjal-

na melodia, zmieniajaca si¢ w kazdym
¢ cyklu sprawnosciowym.

Powitanie dnia: po pobudce zu-

chy beda zbierac sig we wspolnym kregu

Nazwy széstek: mozna skorzy- :
staé z motywu stron $wiata, ktory jest
istotny w fabule (np. ,,Dzieci Potudnia”,
,Dzieci Potnocy”, ,,Dzieci Zachodu”

i wita¢ dzien, Spiewajac piosenke.

Zakonczenie dnia: zuchy zgro-
madzone wokoét totemu beda Spiewac
obrzedowa piosenke.

Wystroj: warto zajrzec¢ do ksia-
zek z ilustracjami lub filméw o Czarno-
ksigzniku z Krainy Oz, jest tam wiele
inspiracji do wystroju kolonii.

Akcje obrzgdowe

Warunkiem wiaczenia si¢ zuchow w fabute s3 dobrze przeprowadzone akcje
obrzedowe. To one maja wciagna¢ zuchy w inny swiat, w ktorym beda przebywac
przez kilka dni.

Akcja wprowadzajaca. Jest to istotny pierwszy kontakt zuchow ze $wia-
tem, w ktorym spedza kilkanascie nastepnych dni. Zwykle podczas niej pojawia sie
bohater, ktory przedstawia zuchom fabute i wskazuje zadania, jakie maja wykonac.
Jego przekaz musi by¢ jasny, zrozumiaty dla zuchow. Ta akcja ma na celu rowniez
zainteresowanie zuchow fabuta, dlatego postarajmy sie, zeby byfa dla nich szczegol-
nie atrakcyjna.

Akcje kolejne (wprowadzajace sprawnosci). S3 to przetomowe mo-
menty dla gtébwnego watku catej fabuty. Zuchy dowiaduja sie o nowych zadaniach
lub pomystfach na kolejne przygody, odkrywaja nowe fakty, odnajduja rézne przed-
mioty o szczegdlnych znaczeniach. Potrzebne jest to, aby osiagna¢ cel fabuty. Zwykle
akcja organizowana jest wieczorem lub w nocy, aby kolejnego dnia zuchy mogly
obudzi¢ sie np. jako marynarze, a nie gromada Robin Hooda.

Akcja konczaca. To najbardziej spektakularna akcja, zwienczenie wszyst-
kich wysitkdw, ksztattowania postaw, odwagi i poswiecenia. Zakonczenie poprze-
dza czesto chwila niepewnosci — czy misja sie powiedzie! Ale potem najczesciej
nadchodzi ulga i rados¢, ze nasz trud zostat nagrodzony. Pamietaj, aby podczas tej
akeji wyttumaczy¢ zuchom, dlaczego rozbieramy obrzedowe, wazne przez cata ko-
lonie dekoracje. Moze po to, aby zatrzec slady i aby juz nikt z zewnatrz nie dotart
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do tajemniczej krainy? Powodow moze by¢ wiele, trzeba tylko
pomyslec.

Akcja obrzedowa to przedstawienie. Sa aktorzy — kadra
i widownia — gromada zuchow. Widzowie jednak nie siedza
w rzedach.WV kazdej chwili niesforny zuch moze podbiec, swo-
im zachowaniem zaktéci¢ przebieg akgji. Inny moze zada¢ go-
Sciowi niewygodne pytanie. Trzeba to wszystko przewidziec.
Dlatego kazdy z kadry gra, ale jednoczesnie pilnuje, by zuchy
nie podchodzity za blisko goscia, jesli to nie jest wskazane.

Jesli wszystko szczegdtowo zaplanujesz, to zuchy beda mia-
fy niesamowite wspomnienia, a ty bedziesz obserwowag, jak
podczas akcji rozwija sie fabuta obrzedowosci. Pamietaj tez
o jednej waznej kwestii. Zawsze po akcji musi odbyc¢ sie krotka
narada gromady, podczas ktorej zuchy relacjonuja i wyjasniaja,
co sie przed chwilag wydarzyto. Dzieki temu te zuchy, ktore

Zawsze w czasie obrzedo-
wych dziatan bohaterowie
powinni mie¢ odpowiednie
stroje i rekwizyty.Trzeba
je przygotowac przed
kolonia, wtedy przydzieli¢
role, ewentualnie zapew-
ni¢ pomoc z zewnatrz (np.
obozujacych w sasiedztwie
harcerzy). Do odegrania
akcji mozna wykorzystaé
gosci, ktorzy odwiedzili
kolonie.

nie zorientowaly sie w akcji, beda miaty szanse zrozumie¢ kolejny zwrot fabuty.
To réwniez czas, gdy kadra moze skierowac uwage zuchdw na to, co istotne. Jesli
zauwazysz, ze zuchy nie skupiaja sie na watku, ktéry jest niezbedny do zrozumienia
dalszego rozwoju fabuty, naprowadz je na niego odpowiednimi pytaniami. Mimo
tego, ze akcje czesto przeprowadza si¢ wieczorem czy w nocy, najlepiej narady
odbywac tuz po niej. Jesli od razu w ten sposob nie podsumujesz akgji, rano zuchy

nie beda juz wiele pamigtaty.

Na zakonczenie jeszcze jedna uwaga. Miernikiem dobrej akcji obrzedowej nie
jest osiagniety podczas niej poziom strachu u zuchéw. Akcja obrzedowa ma by¢
emocjonujaca, a nie przerazajaca. Przede wszystkim dlatego, ze kilka takich akcji

moze nieodwracalnie wptyna¢ na psychike zuchow:
® Przerazone zuchy nie zrozumieja sensu mery-
torycznego akcji, bo skoncentruja sie na tym, by
,»przetrwac”, a nie zrozumie¢, o co chodzi.
® W skrajnych sytuacjach moze sie zdarzy¢, ze wy-
straszone zuchy np. rozbiegng sig po lesie.
® Nie trzeba skrajnej sytuacji, by zuchy posikaty sie
ze strachu. Nie w przenosni, ale dostownie!

® Nawet bez strasznych akcji obrzedowych zuchy
boja sie noca chodzi¢ do latryny (WC).Wyobraz
sobie, co sie stanie, gdy akcja obrzedowa ten
strach spoteguje.

Akcja obrzedowa jest forma zabawy. Wprowa-
dza i uzasadnia obrzedowos¢, rozwija wyobraznie
i logiczne myslenie. Klimat jest istotny, ale najwaz-
niejsze jest poczucie bezpieczenstwa, ktore musicie
zapewni¢ zuchom. Potrzeba bezpieczenstwa jest
bowiem jedna z najbardziej podstawowych (zaraz
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po potrzebach biologicznych — np. snu, pokarmu), a jej niezaspokojenie wywotuje
powazne konsekwencje w rozwoju i zachowaniu cztowieka.

Zdecydowanie lepiej akcje obrzedowe organizowac¢ péznym wieczorem, a nie
w srodku nocy. Wybudzone ze snu zuchy nie potrafig skupic¢ si¢ na przekazywa-
nej im tresci. Powstaje wtedy niepotrzebne zamieszanie — na kolonie jada dzieci
o réznym stopniu samodzielnosci, a nocne budzenie wymusza na nich ubranie sig,
po powrocie rozebranie, co dodatkowo nie sprzyja porzadkowi w miejscu zakwa-
terowania. Jesli jednak zdecydujecie sie wyciaga¢ zuchy z t6zek, pamigtajcie, by byty
wiasciwie ubrane i miaty na nogach odpowiednie obuwie.

PLANOWANIE KOLONII KROK PO KROKU

Krok 1. Tworzenie fabuty, wybor sprawnosci

Przykfadowa koncepcja obrzedowosci oparta jest na ksigzce F. Bauma ,,Czarno-
ksigznik z Krainy Oz” oraz jej adaptacjach filmowych. Motyw przewodni to intryga
z elementami misji. Wybrane sprawnosci to:,,wiking”, ,,artysta”, ,,wszedobylski”.

Krok 2. Plan wydarzen

Dokonaj analizy fabuty i utdz plan logicznie powiazanych ze sobg wydarzen, ktére
musza po sobie nastapi¢. W naszym przykfadzie plan wydarzen jest nastepujacy:

Podroéz. W fabule zaznaczyliSmy, ze podroz przebiega spokojnie — pozornie,
bo przeciez niepokoi nas silny wiatr. Oczywiscie nie mamy wptywu na panujace
w dniu wyjazdu warunki atmosferyczne, wiec kadra powinna by¢ czujna, wychwycic
i zintensyfikowaé najmniejsza okolicznos¢, ktéra mogtaby wskazywaé na ,,panujacy
silny wiatr”, nawet jesli trzeba bedzie troche zmyslac.

Prolog. Wchodzac do budynku lub na teren kolonii (s3 juz gtowne elementy
pionierki i wystroju), zuchy widza umieszczone w réznych miejscach telefony, pod-
czas rozpakowywania stuchajg audycji radiowej, z ktérej wynika, co sie wydarzyto...
To wszystko intryguje zuchy, ale nie wiedza jeszcze, o co chodzi... Tu wazna jest rola
kadry, ktora musi wczué sie w sytuacje i ,,nakreci¢” zuchy.

Akcja wprowadzajaca spotkanie z czarodziejkami. Zuchy poznaja
opisang w fabule historie i zostaja poproszone o pomoc. Nalezy zadba¢ o to, by
dokfadnie wiedziaty, czego sie od nich oczekuje.

Wykonywanie zdobnictwa kolonijnego. Zuchy odbudowuja Szmaragdo-
wy Gréd, zaniedbany przez Czarnoksigeznika.Ta czg$¢ jest zakonczona uroczystym
otwarciem kolonii.

Zasadzka na Lwa, czyli akcja obrzedowa wprowadzajaca do pierw-
szego cyklu sprawnosciowego (,,wikinga’). Zuchy dowiaduja sig, ze musza
zdoby¢ dla Lwa odwage. W kregu rady po burzliwej dyskusji decyduja, ze najlepiej
udac sie¢ po nig do wioski wikingdw. Przemieszczaja si¢ za pomoca czarodziejskich
trzewikow. Nastepnego dnia zuchy budza sie juz jako wikingowie.
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Cykl sprawnosciowy ,,wiking”. Sprawnos¢ realizowana jest w ciagu kilku
dni, ktére musza zostac¢ zaplanowane tak, by w momencie konczacym sprawnosc
artefakt odwagi byt w rekach zuchow. Uzywajac zaczarowanych trzewikow, zuchy
wracaja do Szmaragdowego Grodu.

Spotkanie z Blaszanym Drwalem. To akcja obrzedowa wprowadzajaca
do sprawnosci ,artysty”. Blaszany Drwal zazadat dla siebie serca. Do krainy arty-
stow zuchy przenosza sie znow za pomoca zaczarowanych trzewikow.

Cykl sprawnosciowy ,,artysta’. Zuchy spedzaja kilka dni na zajeciach ar-
tystycznych i zdobywaja artefakt serca. Z nim, znéw za sprawga trzewikow, wracajg
do Szmaragdowego Grodu.

Spotkanie ze Strachem na Wréble. To jest kolejna akcja obrzedowa
wprowadzajaca do cyklu sprawnosciowego.

Odwiedziny rodzicow. Nie realizujemy tu programu, poniewaz wigkszos¢
dzieci i tak spedzi ten dzien z rodzicami. Jednak na kolonii zuchowej nic nie pozo-
staje bez wyttumaczenia. Skoro zuchy nie wiedza, jak poméc gtupiemu Strachowi
na Wroble, wysytaja postanca do czarodziejek. Te zalecaja zwrocic sig po rade do
rodzicéw. Rodzice radza, by zuchy udaty sie po wiedze do naszych przodkéw.

Rajd. Zdobywajac sprawnos¢ ,,wszedobylskiego”, zuchy podazaja szlakiem
$redniowiecznych zamkow. Tak zdobywaja artefakt rozumu.

Zdemaskowanie Czarnoksieznika, czyli zakonczenie. Po powrocie
zuchow z rajdu do konca kolonii zostaty jeszcze 4 dni.To za mato na zdobywanie
sprawnosci, bowiem powinno ono trwaé¢ wiasnie 3—4 dni (gdyby je zrealizowac,
zabraltoby czasu na likwidacje i posprzatanie po kolonii). Mozna wiec zorganizo-
wac catodzienng gre fabularna, zakonczong akcja obrzedowa bedaca zwienczeniem
catosci.

Pozegnanie z kolonia i wielkie sprzatanie. Wystarcza na to dwa dni.
Trzeba zuchom wyttumaczy¢, dlaczego teraz likwidujemy Szmaragdowy Grod. Pod-
czas akcji konczacej zuchy zostana poproszone o zamaskowanie sladow po Szma-
ragdowym Grodzie, by nie trafit do niego ktos nieodpowiedni.

Krok 3. Harmonogram, czyli kratka kolonii

Wiesz juz, jakie wydarzenia i w jakiej kolejnosci powinny po sobie logicznie
nastepowac. Teraz trzeba to wszystko dobrze rozplanowac, aby wypetni¢ 21 dni
kolonii. Nalezy przy tym uwzgledni¢ np. terminy wspolnych imprez zgrupowania.
Nie zapominaj tez, ze w kazda niedziele duza cze$¢ zuchéw bedzie uczestniczyé
w mszy Swietej. Pamietaj o czasie przeznaczonym na higiene (wielka kapiel
zuchow moze zajac¢ nawet dwie godziny).

Wypisz daty wszystkich obozowych dni. Nastepnie zaznacz planowane cykle
sprawnosciowe i nanie$ informacje o waznych wydarzeniach (akcjach obrzedo-
wych, imprezach zgrupowania, ale takze myciu zuchow), ktére danego dnia powinny
sie odbyc. Jest to o tyle istotne, ze np. w czasie popotudnia, na ktére przypada kapiel
zuchéw, nie mozna organizowac¢ duzego przedsiewziecia programowego, bowiem
nie wystarczy na nie czasu.
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Szkic harmonogramu kolonii

Dzien kolonii Woazne wydarzenie

Dzien | Pionierka (odbudowa Szmaragdowego Grodu)

Dzien 2 Whprowadzenie (tajne zebranie czarownic)

Dzien 3 Otwarcie podobozu, zasadzka na Lwa, mycie

Dzien 4 Sprawnosc ,,wikinga” (rozpoczecie zdobywania)

Dzien 5

Dzien 6 Ognisko zgrupowania

Dzien 7 Popotudnie — mycie

Dzien 8 Odnalezienie artefaktu odwagi, powrét do Szmaragdowego Grodu, wizyta
Blaszanego Drwala

Dzien 9 Sprawnosc artysty (rozpoczecie zdobywania)

Dzien 10 Popotudnie — mycie

Dzien |11

Dzien 12 Teatr
Festiwal obozowy, odnalezienie artefaktu serca, powrot do Szmaragdowego

Dzien 13 Grodu, spotkanie ze Strachem na Wréble, wystanie postanca do czarodzie-
jek, mycie

Dzien 14 Odwiedziny rodzicow, zuchy pytaja rodzicow o rade

Dzien 15 Sprawnos¢ ,,wszedobylskiego” (wycieczka)

Dzien 16

Dzien 17 Odnalezienie artefaktu madrosci

Dzien 18 Zakonczenie (zdemaskowanie Czarnoksigznika)

Dzien 19 Wielkie podsumowanie (w tym sprzatanie), Obietnica Zucha, mycie

Dzien 20 Ognisko konczace kolonig

Dzien 21 Apel zgrupowania, wyjazd

Krok 4. Wtasciwy program pracy

W tym momencie dysponujesz juz prawie wszystkim, co potrzebne, by napisa¢
szczegotowy harmonogram pracy kolonii. Prawie, bo brakuje jeszcze pomystéw na
to, co konkretnie chcesz robi¢ z zuchami, zdobywajac poszczegdlne sprawnosci.
Po zapoznaniu si¢ z programami sprawnosci oraz przekopaniu przez literature po-
$wiecong tematowi wypisujesz na kartce wszystko, co zuchy powinny wiedzie¢ np.
o wikingach, a takze pozyteczne umiejetnosci, jakich mozna je przy tej sprawnosci

nauczyc.
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SPRAWNOSC ,,WIKINGA”

@ stroje wikingow,
nauka pisma runicznego,
nauka leczenia ziotami,
nauka haftow, wykonywania ozdéb z drutu,
lepienie z gliny,
polowanie (gra terenowa),
uczta,
tance,
wierzenia,
budowa drakkaru,
budowa osady wikingow,
wyprawy wodne wikingow.

SPRAWNOSC ,, ARTYSTY”
@ kurs rysunku,
@ roézne techniki plastyczne,
® plener,
® wernisaz,
® cyrk,
® konkurs kulinarny,
® pokaz mody,
® zajecia aktorskie,
® wielki teatr zuchowy,
@ festiwal.

SPRAWNOSC ,WSZEDOBYLSKIEGO”
® poznanie okolicy,
® odznaki PTTK,
@ konkurs na ilustracje z zuchowej wedrowki,
® bank wedrowkowych wspomnien.

Teraz to wszystko, co przed chwila wy-
pisates, podziel na dni i nanie$ na rozpisany
wczesniej schemat kratki obozu. Pamigtaj,
Ze najwiecej czasu na realizacje programu
jest przed potudniem. Na wieczér nie planuj
zbyt wiele. Toaleta i krag rady wypetnia spo-
ro wieczornego czasu, a o godz. 22.00 zuchy
powinny juz by¢ w tézkach.
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Uzupetniony harmonogram kolonii

Dzien |. Nieoczekiwana zmiana miejsc

Rano Wyjazd
Popotudnie Rozlokowanie na kolonii, wystuchanie audycji radiowej
Wieczor Spacer po terenie kolonii (wyjasnienie zuchom, co gdzie jest i jak z tego korzystac)
Noc Tajne zebranie czarodziejek. Podjecie decyzji o odbudowie Szmaragdowego Grodu

Dzien 2. Odbudowa Szmaragdowego Grodu
Przedpotudnie Ustanowienie praw rzadzacych grodem (regulamindw), odbudowa grodu (zdobnictwo)
Popotudnie Odbudowa grodu (zdobnictwo cd.)
Wieczor Miedzy nami grodzianami (kominek integracyjny)

Dzien 3. Stajemy sie mieszkancami Szmaragdowego Grodu
Przedpotudnie Whprowadzenie obrzedowosci kolonii i tworzenie jej elementow
Popotudnie Tworzenie elementow obrzedowosci kolonii cd.
Wieczor Uroczyste otwarcie Szmaragdowego Grodu (otwarcie kolonii)
Noc Zasadzka na tchorzliwego Lwa
Dzien 4. W osadzie wikingéw

Przedpotudnie Budowanie osady wikingow
Popotudnie Robienie strojow i 0zdob wikingdw, nauka pisma runicznego
Wieczor Nauka ziotolecznictwa

Uwaga. Decyzja o zdobywaniu sprawnosci ,,wikinga”

Dzien 5. Wielkie towy

Przygotowanie do polowania (wykonywanie broni, ¢wiczenie celnosci, spostrzegawczosci,

fzeceoRculs zrecznosci, umiejetnosci podkradania sie)

Popotudnie Polowanie (gra terenowa)

Wieczor Wielka uczta (tance, Spiew, opowiesci o wierzeniach wikingow)
Dzien 6. Targ wikingow

Przedpotudnie Przygotowanie towaréw (hafty, garncarstwo, rzezby)

Popotudnie Targ

Wieczor Spotkanie z mieszkancami sasiednich osad (ognisko)

Dzien 7. Wyprawy wodne wikingow
sl Eyv:li:rz“e:isak::zir;: ;v}{;liivr;i?;/vn(apzzs:z)giwanie sie kotem ratunkowym, rzut kotem do celu, wydo-
Popotudnie Wyprawa po skarby
Wieczor Chrzest morski
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Dzien 8. Porwanie

Przedpotudnie Porwanie jednego z wikingow, przygotowanie zasadzki na porywaczy
Popotudnie Odbicie porwanego i zdobycie artefaktu odwagi

Wieczor Przygotowanie putapki na Blaszanego Drwala

Noc Wizyta Blaszanego Drwala

Uwaga. Przyznanie sprawnosci ,,wikinga”

Dzien 9. ZASP - Zuchowa Artystyczna Szkota Plastyczna

Przedpotudnie Kurs rysunku (zasady cieniowania, perspektywa)
Popotudnie Plener malarski
Wieczér Wernisaz

Uwaga Podjecie decyzji o zdobywaniu sprawnosci artysty

Dzien 10. Popisy cyrkowe

Przedpotudnie Przygotowanie numeréw cyrkowych (akrobatyka, zonglerka, sztuki magiczne)
Popotudnie Przygotowanie strojow i dekoracji
Wieczér Pokazy sztuk cyrkowych — dla gosci
Dzien | l. Artystyczny smak i gust

Przedpotudnie Kuchnia artystyczna (konkurs kulinarny)
Popotudnie Projektowanie strojow i przygotowania do pokazu mody
Wieczér Pokaz mody

Dzien 12. Na deskach teatru
Przedpotudnie Warsztaty teatralne (¢wiczenie dykcji, recytacji, mimiki, gestow)
Popotudnie Przygotowania do przedstawienia
Wieczor Bajka na dobranoc (wielki teatr zuchowy)

Dzien 13. Festiwal

Przedpotudnie Przygotowanie programu artystycznego
Popotudnie Festiwal — zuchy otrzymuja nagrode (artefakt serca)
Wieczor Wizyta Stracha na Wréble, narada u czarownic

Uwaga. Przyznanie sprawnosci ,,artysty”

Dzien 14. Rodzice radza

Przedpotudnie Piknik z zuchami, do ktorych nie przyjechali rodzice
Popotudnie Piknik cd.
Wieczor Zuchy postanawiaja postuchac rady rodzicow i decyduja o poszukiwaniu madrosci tam, gdzie

zyli ich przodkowie; przystepuja do Klubu Wszedobylskich

Uwaga. Decyzja o zdobywaniu sprawnosci ,,wszedobylskiego”
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Dzien 15. Klub Wszedobylskich

Przedpotudnie Wyprawa w nieznane — dojazd do Gniewu
Popotudnie Zwiedzanie Gniewu
Wieczor Kominek (podsumowanie zwiadow)
Dzien 16. Szlakiem naszych przodkéow

Przedpotudnie Szlakiem Sredniowiecznych zamkow — Kwidzyn i Sztum
Popotudnie cd.
Wieczor Zuchy sprawdzaja, co zarejestrowata kamera (rysunki z wycieczki)

Dzien 17. Gdzie sie podzialy dawne zamki
Przedpotudnie Zuchy zwiedzaja Pastek (odnalezienie ostatniego artefaktu)
Popotudnie Powrot na kolonig
Wieczor Kominek — kwiz (podsumowanie wycieczki)

Uwaga. Przyznanie sprawnosci ,,wszedobylskiego”

Dzien |18.Zdemaskowanie Czarnoksieznika

Przedpotudnie Podchody — latajace matpy kradna zuchom artefakty, zuchy poszukuija ich, podazajac za wska-
zéwkami czarodziejek

Popotudnie Zuchy odbieraja artefakty Wiedzmie (gra fabularna)

Wieczor: Wizyta u Czarnoksieznika — zdemaskowanie

Uwaga. Zakonczenie obrzedowosci (wielki finat)

Dzien 19. Powrét do rzeczywistosci

Przedpotudnie Tajemnicza mapa — zuchy zastanawiajg sig, jak dotrze¢ w oznaczone miejsce
Popotudnie Zuchowy bieg terenowy
Wieczor Obietnica Zucha
Dzien 20. Zacieranie sladow
Przedpotudnie Porzadkowanie terenu kolonii, ostatni spacer
Popotudnie: Pakowanie
Wieczér Ognisko zuchowe
Dzien 21.To juz jest koniec
Przedpotudnie Apel, zacieranie naszych sladow
Potudnie: Wyjazd
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Krok 5. Majsterka kadry

Wiesz juz, co chcesz robi¢ na kolonii, masz napisany program pracy, teraz nad-
szedt czas na przygotowanie rekwizytdw oraz elementoéw obrzedowosci. Kadra
powinna podzieli¢ si¢ praca. Im wigcej przygotujesz przed kolonia, tym mniej cza-
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su bedziesz potrzebowat na to na miejscu. A tam
czesto przygotowanie do zaje¢ odbywa sie¢ kosz-
tem wypoczynku i snu kadry. | jeszcze jedno — re-
kwizyty przygotowywane przed kolonia s3 zwykle
wykonane staranniej i doktadniej.Wptyw ma na to
wiele czynnikow: wiecej czasu, dostep do sprzetu
(komputer, drukarka, ksero), a takze wiekszy zapat
(ktory w wyniku zmeczenia podczas kolonii nie-
kiedy maleje).

PROGRAM KOLONII ,,ZUCHOWA AGENCJA DETEKTYWISTYCINA”
|. Charakterystyka gromady

Gromada dziata w szkole przy ul. Bonifacego 10 od 2004 r. W roku harcerskim
2012/2013 odnotowalismy rekordowsa frekwencje: w drugiej potowie roku do gro-
mady nalezato 45 zuchow, a ok. 40 regularnie przychodzito na zbiorki. W kazdym
spotkaniu wyjazdowym uczestniczyty te same 32 zuchy — i one wlasnie pojada na
kolonie.

Dzieci zrzeszone w gromadzie w wigkszosci chodza do Szkoty Podstawowej
nr 339 i Szkoty Podstawowej nr 307. W tym roku przybyto nam takze kilka oséb
ze Szkoty Podstawowej nr 212, po rozpadzie dziatajacej tam do tej pory gromady.
Mamy rowniez kilka zuchow, ktore trafity do gromady z polecenia i chodza do
innych szkoét. W gromadzie panuje bardzo dobra atmosfera, a przyjaznie zawiazane
na zbiorkach owocuja spotkaniami w ,,zyciu prywatnym” naszych podopiecznych.

W gromadzie w tej chwili jest taka sama liczba chtopcow i dziewczynek. Zuchy
pochodza z rodzin Srednio zamoznych, niemajacych wigkszych problemoéw finan-
sowych. Nie ma dzieci z rodzin dysfunkcyjnych.Wszystkie zuchy, ktore byly z nami
w ciagu roku, maja mundury i ztozyty Obietnice. Kilkoro zuchow posiada gwiazdki.
Wszystkie zuchy bardzo chetnie zdobywaja sprawnosci.

W minionym roku udato nam sig zrealizowaé¢ wiekszosc zaplanowanych przed-
siewziec: zorganizowaliSmy dwa biwaki, cztery cykle sprawnosciowe, zrobilismy
i zdobylismy plakietke gromady. Bardzo dobrze uktadaja nam sig relacje z rodzicami
naszych podopiecznych. Udato sig ich zaangazowac w organizacje biwakow, a ojciec
jednego zucha przygotowuje strone internetowa gromady.

Nasze zuchy uwielbiaja ruch. W ciagu roku szkolnego nie maja jednak wiele
okazji do tego rodzaju aktywnosci. Dlatego na kolonii planujemy wiele zaje¢ ru-
chowych.

Sposrod kadry tylko Klara, Jasiek i Karol nie maja doswiadczenia w opieko-
waniu sie szostka. Mamy jednak nadzieje, ze nie bedzie to przeszkoda w dobrej
i bezpiecznej zabawie, zwlaszcza, ze nad wszystkim czuwac bedzie jak zwykle dru-
Zynowa Ania.
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Kolonia bedzie stuzyta przygotowaniu do wielkich zmian, jakie czekaja gromade
w przysztym roku. Druzynowa Ania przekaze wtedy gromade Mackowi, ktéry po-
winien na kolonii zdoby¢ autorytet u zuchow i doswiadczenie.

2. Charakterystyka uczestnikow

Zosia jest bardzo pogodna, ma duze predyspozycje przywodcze — wyraznie
dominuje w grupie. Chce zwracaé na siebie uwage. Lubi aktywnos¢ fizyczng i spiew.
Jest uzdolniona muzycznie. Przyjazni sie z Julka.

Julia jest bardzo samodzielna i madra. Ma zdolnosci liderskie, jest systema-
tyczna i ambitna. Nie zraza si¢ porazkami. Bardzo lubi aktywnos¢ ruchowa.

Karolina jest spokojna, zréwnowazona, bardzo dobrze wychowana i grzecz-
na.W trakcie zabawy nie ma jednak oporéow np. przed babraniem sie w btocie.

(Podobna charakterystyke sporzadzamy dla kazdego zucha. Podczas kolonii
mozna uzupetni¢ charakterystyki).

3. Charakterystyka kadry

Komendantka. Ania, lat 22, harcerka orla, instruktorka w stopniu przewod-
niczki (otwarta proba podharcmistrzowska). Druzynowa od czterech lat, wczesniej
przyboczna w tej gromadzie i harcerka w druzynie starszoharcerskiej. To jej siodma
kolonia z zuchami, a czwarta, ktora prowadzi (wczesniej: opiekun szostki, obozny
i zastepca komendanta). Ukonczyta kurs druzynowych, kurs przewodnikowski, po-
siada uprawnienia wychowawcy kolonijnego. Jest studentka nauk politycznych na
Uniwersytecie Warszawskim. Gra na gitarze, jej hobby to zeglarstwo.

(W podobny sposéb sporzadzamy charakterystyke zastepcy komendanta, oboz-
nego i kazdego z opiekunow szostek).

4. Podziat zadan w komendzie

Ania, komendantka. Koordynacja catosci, kontakty z rodzicami, kontakty
z komenda zgrupowania, rozwiazywanie sytuacji konfliktowych, przygotowanie
i prowadzenie zaje¢ ,,Zagadka na Bliskim Wschodzie”, praca z kadra.

Marta, zastepczyni komendantki. Prowadzenie ksiazki pracy, uzupetnia-
nie charakterystyki zuchow, prowadzenie niektorych odpraw, czuwanie nad syste-
mem nagrod i kar, uzupetnianie kroniki, przygotowanie i prowadzenie zaje¢ ,,Zagadka
w Afryce”, praca z zuchami zdobywajacymi trzecia gwiazdke.

Krysia. Czuwanie nad przestrzeganiem harmonogramu dnia i porzadku na
kolonii, prowadzenie niektorych odpraw kadry, praca z zuchami zdobywajacymi
druga gwiazdke, przygotowanie i realizacja cyklu ,,detektyw”, wedrowki.

Klara. Opieka nad szostka |, aktualizacje tablic ogtoszen, razem z Mackiem
praca z zuchami zdobywajacymi pierwsza gwiazdke, przygotowanie i realizacja zajec¢
»Zagadka w Chinach”.

Maciek. Razem z Klarg praca z zuchami zdobywajacymi pierwsza gwiazdke,
opieka nad szostka Il (Maciek ma najtrudniejsza széstke i to na niej powinien sig
skupi¢ przez caty czas kolonii).
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Janek. Opieka nad széstka lll, poranna gimnastyka, porzadek oraz higiena
zuchow.
Karol. Opieka nad szostka IV, Spiewanki, czystos¢ suszarni.

5. Cele kolonii

Cele kadrowe:
® Kadra zintegruje si¢ i przejdzie skrocony kurs wodzéw zuchowych prowadzony
przez Anie.
® Maciek zdobedzie autorytet i praktyczne umiejgtnosci radzenia sobie z zuchami.
® Krysia i Marta zakoncza probe na stopien samarytanki, a Klara — pionierki.
Cele organizacyjne:
® Zuchy utworzy state szostki, ktore beda funkcjonowaé w ciagu roku w groma-
dzie.
® Zuchy podejma systematyczne zdobywanie gwiazdek.
® Kazdy zuch zdobedzie przynajmniej trzy sprawnosci indywidualne.
® Nawiazemy wspoétprace z innymi gromadami, ktore przebywaja na kolonii w tym
samym zgrupowaniu.
Zuchy naucza sig dbatosci o mundur i porzadek.
Cele wychowawcze:
Podniesiemy poziom odpowiedzialnosci i dyscypliny w gromadzie.
Uksztattujemy w zuchach zrozumienie dla innych kultur.
Zwigkszymy samodzielno$¢ zuchow.
Zwiekszymy poziom umiejetnosci spotecznych zuchéw.

6. Obrzedowos¢

Fabuta. Powotujemy do zycia Zuchowa Agencje Detektywistyczna. Po-
maga nam w tym tajemniczy Agent 007. Cykl inspirowany jest przygodami Jamesa
Bonda, Sherlocka Holmesa i Inspektora Gadzeta.

Zajecia na kolonii dziela sie na kilka czesci:

szkolenie agentéw — trzy dni (Krysia),

zagadka w Afryce — trzy dni (Marta),

zagadka w Chinach — jeden dzien (Klara),

zagadka na Bliskim Wschodzie — trzy dni (Ania),

tajemnica klasztoru Buddy — jeden dzien (Ania),

wedrowka — jeden dzien (Krysia),

zakonczenie dziafalnosci Zuchowej Agencji Detektywistycznej — jeden dzien (Ja-
nek).

Zajecia zostana przyporzadkowane nastepujacym cyklom sprawnosciowym:
8 ,,detektyw”’,

8 ,,obronca czystej wody”’,

8 ,,podroéznik”’.

Stroje obrzedowe. Zuchy — czarne koszulki z napisem na plecach i logo
szostki na piersi, czarne okulary; kadra — dziewczyny czarne spodnice, marynarki,
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biate koszule i czarne krawaty, chtopaki — czarne spodnie i marynarki, biate koszule
i czarne krawaty. Do tego kazdy dostaje identyfikator na smyczy.

Wystroj. Kolonia staje sie tajna baza Zuchowej Agencji Detektywistycznej.
Sa w niej m.in. namioty zuchéw — kwatery wydziatow, $wietlica — hangar na na-
sze samoloty, tablica ogtoszen — superkomputer, totemy szé6stek — identyfika-
tory pozwalajace na wejscie do namiotu (odciski tapek zrobione farba i podpisane
pseudonimami zuchdow), a takze skrzynka na tajne wiadomosci oraz super
tajna tablica z ukrytymi wskazéwkami. Przydadza si¢ tez mapy Swiata, zeby
byto widac, gdzie aktualnie jestesmy.

1. Obrzgdowy system nagrod

Zuchy beda oceniane przez Agenta 007, ktéry bedzie podrzucat im swoje nagra-
nia. Co wieczér Bond podsumuje w ten sposob dzien. Poza tym beda funkcjonowa-
ty wyroéznienia indywidualne i zespotowe.

Wyréznienia indywidualne. Codziennie bedziemy przyznawac specjalne
wyroznienia: za dzielnos¢, za méwienie prawdy w szczegdlnie trudnym momencie,
za pomoc innym, za obowiazkowos¢, za pokonanie swojej ztej cechy oraz za po-
siadang wiedze. Zuch bedzie mogh dostac jedna z szesciu licencji, ktéra przyklei do
swojego identyfikatora detektywa. Kazda licencja uprawnia do jednej przyjemnej
rzeczy, np. podchodzenia w pierwszej kolejnosci po obiad, spedzenia wieczorem pot
godziny w komendzie, wybierania opiekuna na wieczorne pogadanki. Poza tym be-
dziemy nadawac wyroznienia tradycyjne: prowadzenie kroniki, rozpalanie kominka,
wciaganie i opuszczanie flagi.

Wyroéznienia zespotowe. Co dzien bedziemy punktowaé zbiorki, porzadki,
stan umundurowania, petnienie stuzby. Szostka, ktéra w danym dniu uzyska najwigk-
sz liczbe punktow, bedzie mogta powiesi¢ flage w swoim kolorze na maszcie, pod
flaga Polski i flaga kolonii.

8. Sprawnosci indywidualne i gwiazdki

Do kazdego cyklu sprawnosciowego dobieramy dwie lub trzy sprawnosci indy-
widualne. Sprawnosci rozpisujemy dla trzech pozioméw wiekowych, tak by byty do-
pasowane do mozliwosci zucha. Podczas kolonii bedzie mozna zdoby¢ nastepujace
sprawnosci indywidualne:
® podczas cyklu sprawnosciowego ,,detektyw’’: , mistrz szyfrow”, ,famigtowa”,

@ podczas cyklu sprawnosciowego ,,0bronca czystej wody”’ (zagadka w Afry-
ce): ,.etnograf”, ,,tancerz”, ,,ambasador przyjazni”,

® podczas cyklu sprawnosciowego ,,podroznik’ (,,zagadka w Chinach”, za-
gadka na Bliskim Wschodzie”): ,,modelarz”, sprawnosci sportowe, ,,grosik”,

,»bajarz”, ,,astronom”, ,,ptywak”.

Zamierzamy tez zdobywac sprawnosci ,,dama/dzentelmen” i ,,przyjaciel ksia-
zek”. Podczas pionierki bedziemy zdobywac¢ sprawnos¢ ,,dekoratorki/dekoratora”.
Wszystkie cykle sprawnosciowe uwzgledniaja wymagania na gwiazdki. Nad kazdym
zuchem zdobywajacym gwiazdke bedzie czuwac opiekun.
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9. Ramowy plan dnia

08.00 Pobudka 13.45 Obiad

08.05 Powitanie dnia 14.15 Cisza poobiednia

08.15 Gimnastyka 15.00 Sprawnosci indywidualne i gwiazdki
08.30 Sprzatanie 15.30 Zajecia popotudniowe

09.00 Sniadanie 18.10 Kolacja

09.30 Mycie 18.50 Zajecia wieczorne

10.00 Apel 20.15 Mycie

10.20 Zajecia przedpotudniowe 21.00 Kominek

12.30 Kapiel i plazowanie 22.00 Cisza nocna

10. Program zajec

PORWANIE JAMESA BONDA (CYKL SPRAWNOSCIOWY ,, DETEKTYW”)
Cykl stuzy zintegrowaniu grupy, wprowadzeniu obrzedowosci, rozwijaniu ciafa i umystu zuchéw.
Dzien I. Zuchy przybywaja do Akademii Detektywistycznej (urzadzanie kolonii)
Dzien 2. Szkolenie detektywow

@ Zasady pracy agentow w terenie (gaweda). Gra terenowa z zadaniami na punktach (,,raz, dwa, trzy, agent
patrzy”, wykradanie przedmiotu itp.). Dostajemy rysopisy podejrzanych osob, niezauwazeni sledzimy je (zwiad).
@ Przedstawiamy wyniki zwiadu. Whnioskujemy, komu z podejrzanych nalezy sig blizej przyjrzec. Tworzymy
kartoteke obserwowanych osob (rysunek, dane, opis zachowania).

° [ sledzimy podejrzanego, ktory opuszcza teren kolonii. Podejrzany gubi kartki z zaszyfrowanym tekstem

£ | oraz kluczem do szyfru. Ze znalezionych kartek uczymy sig szyfru i odczytujemy zaszyfrowana tres¢ listu.

= Okazuje sig, ze zawiera ona wskazowke — mamy udac sie na pomost, gdzie dostrzegamy podejrzanego, ktory

o . . . . . ;e . g g

& | rozmawia przez telefon. Zapamigtujemy stowa, ktore wypowiada gtosniej: popotudnie, harcerki, atak... Domy-
slamy sie, Ze zamierza zaatakowac podoboz harcerek.
® Na drodze do podobozu harcerek urzadzamy zasadzke. Widzimy zblizajacego sie podejrzanego. Zbieramy
szyszki i rzucamy je w powietrze, Zeby go wystraszyc. Podejrzany ucieka. Piszemy raport z misji.
@ Wykonujemy dodatkowe ¢wiczenia doskonalace sprawnosc¢ detektywow (rzucamy szyszkami do celu, by
cwiczyc¢ celnos¢, bawimy sie w ,,dyrygenta”, by ¢wiczy¢ spostrzegawczosc).

. | ® Zdajemy egzamin detektywow (opowiadanie historii Bonda, wktadanie reki do tajemniczej substanciji,

‘8 wykradanie straznikowi przedmiotu, odnalezienie skrytki).

é—" @ Uczestniczymy w uroczystym kominku, konczacym nasza nauke w Akademii Detektywistycznej. Otrzy-
mujemy legitymacje detektywow.

Dzien 3. Porwanie Jamesa Bonda

o | @ Otrzymujemy informacje, ze nasz przyjaciel James Bond zostat porwany. ldziemy na zwiad. Spotykamy

£ | ludzi, ktorzy widzieli podejrzane osoby i styszeli krzyki w okolicach jeziora.

=5 | @ Nad jeziorem znajdujemy wskazowke: ,todka. Zachod”. Badamy $lady w wodzie (kapiel). Znajdujemy

-§' butelke z wiadomoscia: , Jest ich dwunastu”.

Z | ® Aby nie zabfadzi¢ podczas tropienia, uczymy sig okreslania kierunkéw za pomoca naturalnych wskazo-
wek. Urzadzamy podchody, zostawiamy informacje okreslajace kierunek marszu.
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Popotudnie

Udajemy sie na zachod, do nastepnego pomostu, gdzie znajdujemy wskazowke: ,,Podejrzany mocno skro-
pit sie woda kolofiska”. Idziemy dalej po zapachu perfum. Slady prowadza okrezna droga na teren kolonii.

Rysujemy szkice okolicy i zastanawiamy sie, gdzie mogli sig ukry¢ porywacze. Postanawiamy is¢ do kuchni,
bo jedzenie wszystkich przyciaga. Po drodze zauwazamy cztowieka, ktory ucieka na nasz widok. Idziemy po
jego sladach.

Znajdujemy lezaca dziewczyne — ratujemy ja, cucac woda, ktora przenosimy sztafeta z jeziora w rekach.
Gdy dziewczyna budzi sig, wyjasnia, ze zostata napadnigta przez porywaczy, ktorzy nastegpnie oddalili sig
w strong kolonii. Gonimy porywaczy (wracamy na kolonig).

Wieczor

Zastanawiamy sig, gdzie porywacze ukryli Bonda. Postugujemy sie przy tym wykonanymi wczesniej mapami.

Idziemy na polang. Przeszukujemy teren i znajdujemy porwanego agenta.

Kominek — przyznanie sprawnosci ,,detektywa”. Bond dzigkuje za uratowanie z rak porywaczy i zachgca
nas, abysmy dalej scigali ztoczyncow.

ZAGADKA W AFRYCE (CYKL SPRAWNOSCIOWY ,,0BRONCA CZYSTE| WODY”)

Zajecia stuza zapoznaniu zuchow z gldwnymi problemami mieszkancow Afryki, uwrazliwieniu na skutki nadmiernej

ingerencji cztowieka w przyrode.

Dzien |.W wiosce Masajéw - problem z woda

Przedpotudnie

Dostajemy od Bonda wiadomosc¢ o zaginionych w afrykanskiej wiosce dzbanach z woda. Udajemy sie
do Afryki samolotem (symulacja lotu), a potem skaczemy na spadochronach (symulacja skokow).

Na Czarnym Ladzie spotykamy tubylca Gathogo, ktory pokazuje miejsce kradziezy. Zauwazamy slady,
ktore prowadza do sasiedniej wioski, gdzie znajdujemy zaginione zapasy wody. Okazuije sie, ze ukradli je
mieszkancy tej wioski, poniewaz ich rzeka wyschta.

Sprawiamy, by tubylcy z wioski Gathogo wybaczyli sasiadom ich zty postepek i postanawiamy szukac
wody. Bawimy sie w ghuchy telefon: ustawiamy sie szostkami na drodze miedzy wioskami i przekazujemy
rézne wiadomosci.

Zabawa tematyczna ,,w wiosce Masajow”. Wdzieczny tubylec zapoznaje nas z obrzedami i tradycjami.
Podczas zabawy:
® wykonujemy plemienne malunki na twarzach,

B |osujemy kartki z imionami afrykanskimi i ich znaczeniami,

B kazda szostka wymysla swoj taniec plemienny i rekwizyty do niego (np. spodniczka z trawy), taniec ten ma
wyraza¢ uczucia (kazda szostka przedstawia inne uczucie),

® przekazujemy roézne wiadomosci za pomoca bebnow,

wykonujemy plemienne amulety,

® roztupujemy kokosy (nie ma wody, wiec mleko kokosowe jest cennym napojem i roztupywanie kokosow
to niezbedna umiejetnosc).

Popotudnie

Zabawa tematyczna — afrykanska wioska (cd.):
= budujemy szatasy na wzor chat mieszkancow Afryki,
B przygotowujemy si¢ do polowania (uczymy sie tropienia zwierzat),
B wyruszamy na polowanie — safari z aparatem,
® dostrzegamy zebre, ktora nagle pada na ziemig (okazuije sie, ze ktos do niej strzelit).

Idziemy po zauwazonych $ladach. Docieramy do ktusownikow. Aby zapobiec dalszemu klusownictwu,
wykradamy umowy, jakie spisali handlarze z ktusownikami (kazda szostka podchodzi innego ktusownika
strzegacego Umowy).

Wieczor

Nauka suahili:

B kazda szostka szuka ukrytych w lesie zwrotow w suahili, przygotowujemy scenki, ktore pomoga sig ich
nauczyc, np. zepsut nam sig samochod i prosimy mieszkanca Afryki o pomoc,

B rozwiazujemy kalambury i krzyzowki z hastami w suahili.
Uczestniczymy w kominku podsumowujacym dzien spedzony w buszu.
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Dzien 2. Afrykanska szkota i malaria

Przedpotudnie

@ Gathogo informuje nas, ze w pobliskiej szkole z nieznanych przyczyn uczniowie od kilku dni nie przycho-

dza na lekcje. Idziemy odszukac dzieci. Okazuije sie, ze:

B |edno z dzieci nie przyszto, bo musi nosi¢ wode z odlegtej studni. Pomagamy! Budujemy wiezg cisnien
dla wioski (baniak na podwyzszeniu, zaopatrzony w gumowa rurke). Napetniamy baniaki woda — sztafeta
szostek (ktora szostka szybciej napetni swoj baniak).

® Drugie dziecko nie przyszto, bo musi pracowac w polu. Pomagamy! Siejemy w skrzynkach rézne warzywa.

® Trzecie dziecko nie przyszto, bo musi opiekowac sie mtodszym rodzenstwem. Pomagamy! Uczymy matego
Afrykanczyka kilku plasow.

® Czwarte dziecko nie przyszto, bo musi wyplata¢ maty na sprzedaz. Pomagamy! Kazdy zuch wyplata zaktad-
ke do ksiazki.

® Piate dziecko nie przyszto, bo jest powaznie chore. Dowiadujemy sig, jakie choroby panuja w Afryce.
Dochodzimy do wniosku, ze rozpowszechniona tam niebezpieczna choroba jest malaria.

® Odwiedzamy lekarza (pielegniarke) i dowiadujemy sie jak najwigcej o malarii. Chcemy zwalczy¢ te grozna

chorobe:

® fapiemy komary, ktore roznosza malarig (¢wiczenie celnosci),

B mierzymy temperature otoczenia (malaria rozwija si¢ w temperaturze 16-33°C),

® otrzymujemy od Bonda zaszyfrowang informacje o tym, gdzie na swiecie wystepuje malaria. Kolorujemy
na konturowej mapie swiata rejony zagrozone ta choroba (zeby uswiadomic sobie, ze w Polsce ta choro-
ba nie wystepuje),

® budujemy moskitiery chroniace przed owadami przenoszacymi chorobe.

Popotudnie

@ Wracamy do szkoty. Okazuje sig, ze dzieci przyjda do niej juz nastgpnego dnia, ale beda musiaty nadrobic
zalegtosci. Odbywamy lekcje w afrykanskiej szkole, zeby pozniej przekaza¢ im nabyta wiedze:

® wielkie memory, wygrywa szostka, ktora znajdzie wigcej par (lekcja biologii),

B |osujemy opisy wydarzen z dziejow Afryki i przygotowujemy scenki na ich podstawie (lekcja historii),

B robimy afrykanskie ozdoby (historia sztuki).

@ Rysujemy komiksy o tym, czego sie dowiedzielismy. Przekazujemy je afrykanskim uczniom. Wdzigczne
dzieci z Afryki ucza nas gier, w ktore bawia sig na przerwach.

Dzien 3. Zrodto probleméw

Przedpotudnie

@ Gathogo informuje nas o ogtoszeniach, ktore pojawity sig w catej okolicy. Sprawdzamy, o czym informuja.
Dowiedzielismy sig, ze ogtoszenia zapraszaja do kurortu, ktory wkrétce ma powsta¢ nad wielka tama. Do-
myslamy sie juz, co jest przyczyna problemow mieszkancow. Tama spowodowata wyschniecie rzek, a wielkie
rozlewiska staty sie wylegarnig komarow.

@ Sprawdzamy swoja kondycje i umiejetnosci, aby upewnic sig, ze poradzimy sobie z dalszymi zadaniami:
B celnos¢ — rzuty dzida,

B szybkos¢ — wyscigi,

B umiejetnos¢ kamuflazu (kryjcie sig),

B odwaga — kazdy wktada reke do akwarium z piraniami (pudetka ze Sciotka i wyschnigtymi liscmi),

B komunikacja — suahili, bebny (porozumiewanie si¢ migdzy szostkami),

B gietkos¢ — zabawa w kotku,

B podchody.

Popotudnie

@ Szukamy przedsiebiorcow, ktorzy buduja kurort, niszczac warunki zycia mieszkancow Afryki. Chcemy
wyjasnic im problem i zafatwi¢ sprawe polubownie.Wysytamy list do Bonda z prosba, by przystat nam ich
rysopisy.

@ Czekajac na rysopisy, cwiczymy spostrzegawczos¢. Kazdy zuch dostaje karte, na ktorej sa wymienione
cechy wygladu zewnetrznego jakiej$ osoby (np. niebieskie oczy, diugie wiosy). Trzeba znalez¢ na kolonii oso-
be, ktora pasuje do tego opisu.
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Popotudnie cd.

Wreszcie dostajemy od Bonda rysopisy i informacije, ze s3 to wspolnicy Ztego, ktory niszczy przyrode
w Afryce. Rysujemy portrety pamigciowe poszukiwanych.
Przeprowadzamy zwiad w terenie i szukamy osobnikow przedstawionych na portretach pamigcio-

wych.

Znajdujemy przedsigbiorcow i probujemy ich przekonac¢ do zaprzestania niszczacych inwestycji, ale oni
sie nie zgadzaja.

Skoro negocjacje nie daty rezultatu, musimy zburzy¢ tame. Gramy w pitke nozna (bardzo popularng
wsrod mtodziezy afrykanskiej) i ¢wiczymy celnos¢ strzatow.

Burzymy tame: kazdy zuch wykonuije kilka strzatow pitka. Kiedy tama legnie w gruzach, z patykow, z kto-
rych byta zbudowana, uktadamy ognisko.

Wieczor

Plemienne ognisko na nasza czes¢ — uczestniczymy w Spiewankach, tancach i plasach, a takze pokazach
afrykanskich sztuk magicznych (zmiana koloru ptomienia poprzez wsypywanie do ogniska odpowiednich
substancji).

Przyznanie sprawnosci ,,obroncy czystej wody”.

ZAGADKAW CHINACH (CYKL SPRAWNOSCIOWY ,,PODROZNIK”)
Zajecia maja na celu przekazanie zuchom podstawowych informacji o Chinach i chinskiej kulturze
oraz rozwinigcie sprawnosci manualnej zuchow.

Dzien |

Przedpotudnie

Dostajemy wiadomos¢ od Bonda: naszego podejrzanego widziano ostatnio w Chinach.Agent 007 prosi
nas takze, abysmy zdobyli jak najwiecej informacji o tym kraju.

Udajemy sig do Chin, spotykamy agenta Binga, ktory chetnie udzieli nam wszelkich informacji, ale
najpierw musimy mu pomoc w pewnej sprawie. Trwaja przygotowania do wielkiej uroczystosci, podczas
ktorej miat sie odby¢ pokaz fajerwerkow, ale ktos ukradt proch!

Ogladamy miejsce, gdzie byt schowany proch. Bing mowi, ze widziat w poblizu co$ podejrzanego. ldziemy
z nim. Znajdujemy pusty woreczek z napisem ,,proch”. Przeszukujemy teren (w promieniu 5 m). Znajdujemy
kartke z zaszyfrowanym tekstem, odczytujemy go. Okazuje sig, ze to zaszyfrowana informacja przeznaczona
dla ztodzieja prochu.Wynika z niej, ze o okreslonej godzinie powinien wypuscic latawce, aby skontaktowac
sig ze swoimi wspolnikami.

Sz6stki wykonuja z bibuty latawce i wypuszczaja je.

Podczas przerwy w pracy detektywow poznajemy Chiny:

B mur chinski i gladiatorzy (zuchy tworza mur, fapiac si¢ za rece, gladiator probuje przedostac sig przez mur),
smokoberek — jedna osoba jest berkiem, ztapane zuchy przylaczaja sig i tworza wielkiego smokoberka,
B kazda szostka dostaje maske smoka, ktora zaktada jedna osoba, reszta jest przykryta ptachta i nic wokot
nie widzi. Ostatnia osoba kieruje catym smokiem, ktory powinien bezkolizyjnie przejs¢ przez labirynt,
B kazda szostka tworzy smoka z ogonem z bibuty. Zadaniem kazdego smoka jest zdepta¢ ogony innych
i ocali¢ wiasny,
B badminton (graja wszyscy rownoczesnie albo z podziatem na tury).

Popotudnie

Wiadomos¢ od Bonda: plan nie wypalit, zZtodzieje dowiedzieli sig, ze to my nadalisSmy sygnat za pomoca
latawca. Niezawodny Bond juz wystat kogos, kto nam pomoze. Zeby go znalez¢, musimy is¢ na potoc.

Zeby wyznaczyé pétnoc, sami robimy kompas — urzadzenie, ktore przed wiekami wynalezli Chinczycy.
Idziemy na potnoc i spotykamy mistrza kung fu, ktory jest wystannikiem Bonda. Mistrz opowiada o sty-
lach kung fu i wyjasnia, co znaczy po chinsku ta nazwa. Najbardziej znane style kung-fu to styl zurawia, matpy,

modliszki i tygrysa.

Kazda szostka wybiera sobie zwierzg i przy pomocy mistrza opracowuje wiasny styl walki. Reszta zgadu-
je, o jakie zwierze w nim chodzi.

Oprocz ciata trzeba ¢wiczy¢ umyst. Urzadzamy turniej ,,kamien-nozyce-papier” (eliminacje w szostkach,
potem finaty).
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Popotudnie cd.

@ Jestesmy przygotowani na konfrontacje ze ztoczyncami. Kazda szostka przeszukuje wyznaczony teren.
Znajdujemy slady stop, kolejny pusty woreczek z napisem ,,proch” i kartke z zaszyfrowanym tekstem. Odczy-
tujemy wiadomos¢: ,,|dz tropem zapatek”. Domyslamy sie, ze zgubit ja ztodziej.

@ Spotykamy Binga, ktory informuje, ze zapatki wynalezli Chinczycy.

@ Dostrzegamy oddalone swiatetko, ktore wyglada jak ptomyk zapatki. Ruszamy w jego kierunku, ale zanim
dojdziemy, gasnie.W oddali widzimy juz kolejne swiatfo. [dziemy tropem pojawiajacych sig co chwilg swia-
tefek.

Wieczor

@ Kolejne swiatto porusza sie w nasza strone. Kiedy jest juz blisko, ktos z kadry daje szeptem hasto ,,kryj
sig” i wszyscy znikaja w lesie. Swiatetko krazy wokot nas, a potem oddala sie.

@ Dochodzimy do wniosku, ze cztowiek ze Swiatetkiem czegos szukat. Tez podejmujemy poszukiwania
(w szostkach, zeby sie nie pogubic).

@ Znajdujemy torbe.W srodku jest kartka z narysowanym planem. Zastanowimy sie nad nim rano, teraz
wracamy na kolonie.

ZAGADKA NA BLISKIM WSCHODZIE (CD. CYKLU SPRAWNOSCIOWEGO ,,PODROZNIK”)

Tematyka zajec dotyka problematyki, ktorej jeszcze nigdy nie poruszalismy z zuchami, a ktora jest teraz bardzo

aktualna — Swiata arabskiego. Zuchy poznaja podstawy Islamu i znaczenie zwigzanych z nim stéw, zrozumieja
i zaakceptuja odmiennos¢ tamtej kultury.

Dzien I. Ulice Bagdadu

@ Dostajemy wskazowke od Bonda, ze powinnismy udac sie do Bagdadu, gdzie przebywa podejrzany.

Tam spotykamy Szeherezade, agentke, ktora oprowadza nas po ulicach miasta (gaweda). Okazuije sig, ze

Bagdad bardzo rozni si¢ od miejsc, ktore poznalismy do tej pory.

@ Uczestniczac w grze terenowej, poznajemy Bagdad:

B meczet (salat, czyli modlitwa — wyznaczamy strony Swiata, zakat, czyli obowiazkowe dziatanie na rzecz
gminy muzutmanskiej — spetniamy dobry uczynek),

B pismo arabskie,

2 | = taniec arabski (plasy do muzyki),
S | ® zagadki matematyczne,
8 | ® kuchnia arabska (rozpoznawanie smakow: chatwa, oliwki).
-?,:; @ Robimy sobie fezy (tureckie czapeczki).
| ® Targ w Bagdadzie. Kazda szostka dostaje do sprzedania jakies przedmioty i okreslong ilos¢ pienigdzy,
ktora moze dysponowac. Koniecznie sig targujemy i zachwalamy swoje towary!
@ Uczestniczymy w roznych grach:
® 7 filizankami (gdzie jest przedmiot?),
® wyscigi wielbtadow,
® kamienie (jeden kamien ktadziemy w srodku kota o $rednicy ok.4 m, zuchy staja dookota i probuja rzuci¢
swoimi kamyczkami jak najblizej lezacego kamienia),
® 7 pitka (rzucamy pitke do gory — zanim upadnie, trzeba wykonac jakas czynnosc).
2 | ® Wiadomos¢ od Jamesa Bonda — agentka Szeherezada jest w niebezpieczenstwie! Zly kalif chce ja zabic.
S | Mozna go udobruchac tylko basniami.
§_ @ Czytamy ,,Basnie z 1001 nocy” i wymyslamy do nich scenki (w széstkach).
o
© Wieczor u kalifa:
. | ® przedstawiamy scenki,
‘8 B zgadujemy, co jest ulubiong gra kalifa (rozwiazujemy zagadki),
é—" B robimy gigantyczng szachownice,

B gramy w warcaby (turniej szostek).
@ Szeherezada dzigkuje nam za ocalenie zycia.
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Dzien 2. Ali Baba i przestepczos¢ zorganizowana

Przedpot.

Gaweda Szeherezady. Zaczynamy prawdziwa misje. Namierzylismy kryjowke ztoczyncy, zabezpieczona
tajnym hastem. Litery hasta s ukryte.
Uczestniczymy w zawodach na orientacje, podczas ktorych szostki poszukuja liter tajnego hasta.

Popotudnie

Uktadamy hasto ze znalezionych liter: Sezamie, otworz sig!

Obserwujemy teren dookofa skarbca. Okazuje sig, ze pilnuje go 40 rozbojnikow.

Kazda szostka ma przegoni¢ wyznaczonych rozbojnikow. Celujemy w nich papierowymi kulkami.

Otwieramy sezam: okazato sig, ze ztoczynca uciekt! W sezamie znajdujemy skarb (podwieczorki) i mapy
nieba.

Wieczor

Odwiedzamy agenta Alego, ktory pomaga nam zdoby¢ informacje o niebie:
B astronomiczne kalambury (rozszyfrowujemy, jakie gwiazdozbiory sa zaznaczone na mapie),
B gwiazdozbiory (Ali wskazuje nazwe wczesniej przez nas rozszyfrowang i zuchy ukfadaja ten gwiazdozbior),
B fazy ksigzyca — Ali wypowiada nazwe fazy, a zuchy ustawiaja sig, tworzac odpowiedni ksztatt,
B gwiezdny zbijak,
B wyznaczanie potnocy za pomoca Gwiazdy Polarnej.

Dzien 3.W poszukiwaniu lampy Alladyna

Przedpotudnie

Wiadomos¢ od Bonda, ktory ustalit, ze ztoczynca uciekt droga wodna. Musimy go odnalez¢ i skontakto-
wac sig z agentem Sindbadem. Uczestniczymy w grze z zadaniami na punktach:
® choragiewki (komunikowanie sig),
® chmurki (przewidywanie pogody) i wiatr,
® piosenki Zeglarskie.

Rozpoczynamy przygotowania do morskiej podrozy:
przeciaganie liny, zwijanie jej na czas,

nauka wiazania wezta ratowniczego, rzut kotem ratunkowym,
budowanie fodeczek, regaty,
wykonanie masek potworow zyjacych w gtebinach.

Bierzemy udziat w zawodach ptywackich.

Popotudnie

Ztoczynca ucieka nam po raz kolejny. Musimy dotrze¢ do dzina, ktory pomoze nam w poszukiwaniach.
Gra w skarbcu suftana — ukryte skarby to wskazowki, ktore doprowadza nas do lampy.
Rozgrywamy partie gry planszowej z zadaniami zwiazanymi ze swiatem arabskim.

Wieczoér

Na podstawie wskazowek odnajdujemy miejsce ukrycia lampy. Pilnuja jej straznicy, ktorzy zgadzaj sie
oddac ja, jesli zbudujemy im wysokie wieze. Z kartek papieru, faczonych spinaczami, budujemy takie wieze.

Z oparow dymu unoszacych sig nad lampa wytania sig dzin. Mowi, ze poszukiwanego juz dawno nie ma
w Bagdadezie, wyjechat do Tybetu. Radzi nam, aby$smy udali si¢ tam jutro.

ZAGADKA W TYBECIE (CD. CYKLU SPRAWNOSCIOWEGO ,,PODROZNIK”)

Zajecia umozliwiaja indywidualne zdobywanie sprawnosci ,,milczka”, maja wspierac¢ zuchy w treningu silnej woli

oraz dazeniu do postawionego sobie celu.

Dzien |

Przedpot.

Docieramy do klasztoru mnichéw buddyjskich.Tu ukryt sig ztoczynca. Mnisi informuja, ze niedawno przy-
byli do klasztoru turysci z Europy, ktorzy uparli sie, ze chca zosta¢ mnichami. Jednak podczas uczestnictwa
w zajeciach mnichow stato sig z nimi cos dziwnego.
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Przedpotudnie

® Poznajemy aktywnosci mnichéw, zeby zorientowaé sie, co moglo zaszkodzic turystom. Cwiczenia
mnichow dotycza:

® sity ducha (wykonujemy ¢wiczenia relaksacyjne),

B sily ciata (wspinamy sie na Mount Everest — liny i skrzynki),

® sity umystu (rozwiazujac zagadki, przechodzimy przez logiczny labirynt).

Popotudnie

@ Okazuije sig, ze Europejczycy zle zrozumieli wskazowki mnichow. Zamiast ¢wiczy¢ rownomiernie ducha,
ciato i umyst, kazdy z nich skupit sie tylko na jednej z tych rzeczy. Kiedy spotykamy przebywajacych u mni-
chow turystow, okazuje sig, ze jeden z nich pasuje doskonale do rysopisu poszukiwanego przez nas ztoczyn-
cy! Odnaleziony przestepca ma wyrzuty sumienia. Ukryt sie w Tybecie, bo juz nie mogt znies¢ tego, ze ciagle
depczemy mu po pigtach. Obiecuje nam, ze nie bedzie juz wigcej prowadzit w Afryce inwestyciji, ktore nisz-
cza tamtejszq przyrode i szkodza mieszkancom Czarnego Ladu. Przyrzeka tez, ze naprawi wszystkie szkody,
ktore dotychczas wyrzadzit. Przed opuszczeniem klasztoru otrzymujemy od mnichow prezent — znaczki
sprawnosci ,,podroznika”.

Wieczor

@ Przygotowujemy si¢ do wedrowki (ubior i ekwipunek), poznajemy jej temat (gaweda i gra planszowa
dotyczaca trasy wycieczki i obiektow, ktore bedziemy zwiedzac). Dowiadujemy sig, ze na czas wedrowki
zostaniemy tropicielami historycznych tajemnic.

@ Czytamy legendy i historyczne opowiesci o zaginionych skarbach i zamkach rycerskich, ktore bedziemy
jutro zwiedzac. Szostki na ich podstawie przygotowuja i przedstawiaja krotkie scenki historyczne.

Wedréwka - szlakiem zamkéw rycerskich (1 dzien)

Zakonczenie dziatalnosci Zuchowej Agencji Detektywistycznej — porzadki, wyjazd
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PELNE WRAZEN ZYCIE NA KOLONII

@ Zuzanna Doskocz @ Agnieszka Kander @ Sylwia Kochanska
@ Anna Ksiazek @ Emilia Kulczyk-Prus® Dorota Nurek
® Agnieszka Pottorak @ AnnaWittenberg @ Monika Witusik

Komendant kolonii, jego zastepcy i pozostata kadra nie moga zachowywacé
sie jak wychowawcy na ,,cywilnych” koloniach, organizujac zajecia, zabawia-
jac dzieci i patrzac z dystansu na to, co sie dzieje. Tak jak na zbiérkach
w czasie roku harcerskiego, wszyscy wychowawcy harcerscy musza bawié¢
si¢ razem z zuchami, wciela¢ w rézne role, zacheca¢ do wspolnego dziafania,
przenosi¢ wraz z zuchami w swiat fabuty i wyobrazni.

WYJAZD, CIYLI PODROZ I IUCHAMI NA KOLONIE

Podroéz z zuchami nie jest tatwa. Szybko sie nudza, robia sie gtodne itp. Zaczy-
naja chodzi¢ po autokarze, jes¢ — najczesciej stodycze i popija¢ — najlepiej czyms
gazowanym. A potem bodle brzucha i mdtosci... W czasie podrozy musicie by¢ dla
swoich zuchéw szczegdlnie mili (dla wielu z nich to pierwsze rozstanie z rodzicami
na tak dtugo).Trzeba wypefni¢ im czas grami, Spiewem itp., by nie zaczely tesknic.
Pielegniarka powinna mie¢ w pogotowiu apteczke — z lekami na bole i tesknote.

Autokar

Autokar, ktorym beda jechaty zuchy, musi zosta¢ sprawdzony przez policje dro-
gowa. Zwrdé uwage, czy toaleta (o ile jest w autokarze) jest otwarta i czysta, czy
liczba miejsc jest wystarczajaca. Sprawdz, czy zuchy majg ze
sobg potrzebne podczas drogi rzeczy i czy dzieci, ktore cier-
pia na chorobe lokomocyjna, wziety przed podréza odpo-
wiednie srodki.

Liste obecnosci mozna sprawdzi¢ jeszcze przed wejsciem
do autokaru, ale juz po wejsciu trzeba to zrobi¢ koniecznie.
Ostatni raz sprawdz liste przed samym odjazdem, zeby upew-
ni¢ sig, ze zadne dziecko nie wysiadto w ostatniej chwili, np.
pozegnac rodzicow.

Podczas podrozy nalezy przestrzega¢ nastepujacych zasad:

Rodzice nie powinni wsiada¢ z dzieémi do au-
tokaru. Tworzy to niepotrzebny ttok. Rodzice moga by¢
bardzo pomocni przy wktadaniu plecakéw do bagaznika, ale
ich obecnos¢ w autokarze jest juz zbedna. Zadbajcie wigc, by
wszystkie pozegnania miaty miejsce przed autokarem. Swoje
podreczne bagaze (mate plecaki) dzieci moga unies¢ same.
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Jak pakowac bagaze do autokaru? Wszystkie duze ple-
caki i materiaty programowe musza zmiesci¢ si¢ w bagazniku.
Najlepiej, jesli wpakuja je tam instruktorzy, ojcowie lub kie-
rowcy autokaru, gdyz im najfatwiej bedzie przenies¢ i utozy¢
ciezkie rzeczy.

Do srodka autokaru zuchy powinny zabrac ze soba:
® prowiant (kanapki, owoce, unikajmy nadmiernej ilosci chip-

sow itp.),
® picie (niegazowane),
® legitymacje szkolng (ewentualnie paszport, jesli przekracza-
cie granice).
Moga tez miec ze soba:
® ksigzke lub maskotke, ktéra pomoze im przetrwaé podroz,
poduszke,
sweter.

Przez cata droge mozna:
@ Spiewac i rozmawiag,
® opowiada¢ zuchom
o mijanych miejscach
(przez mikrofon, jesli
jest w autokarze),
® graé,np.w rézne gry
pamieciowe.

Instruktor jadacy z zuchami powinien miec ze soba:
dokumenty,
telefon komoérkowy,
liste dzieci i kadry jadacej autokarem,
dokfadny adres docelowego miejsca podroézy,
telefon firmy transportowej, do ktorej nalezy autokar,
termos z ciepta, gorzka herbatg (albo mieta).

Zuchy powinny w autokarze siedzie¢ na swoich miejscach. Trudno przewi-
dzie¢, kiedy autokar gwattownie zahamuje lub przyspieszy, co spowodowac moze
upadek dziecka, jesli akurat bedzie sie przemieszczato. Instruktorzy powinni sie-
dzie¢ z przodu i z tytu autokaru. Osoba z tytu jest w stanie obserwowag, co dzieje
sie w catym autokarze, osoba z przodu moze kontaktowac sie z kierowca, méwic
przez mikrofon do zuchéw i odpowiadac na ich pytania. Je-
zeli w Srodku autokaru s3 drzwi, takze przy nich powinien
usias¢ instruktor.

Dobrze juz wczesniej ustali¢ z kierowca kilka przerw
w podrozy, biorac pod uwage, ze zuchom trudno jest dtugo
usiedzie¢ w miejscu. Miejsce postoju powinno by¢ oddalone
od jezdni, najlepiej ograniczone ogrodzeniem czy tawkami.
Powiedzcie zuchom doktadnie, jak daleko moga sie¢ odda-
lic od autokaru oraz o ktorej jest zbidrka. Dzieci powinny
przebywac w zasiegu gtosu, ewentualnie gwizdka, a najlepiej
w zasiegu wzroku. Przed odjazdem nalezy policzy¢ zuchy
i sprawdzic, czy nikt nie zostat.

Kiedy zuchowi zrobi si¢ podczas jazdy niedobrze,
podaj mu szybko foliowa torebke. Posadz go z przodu au-
tokaru — otworz okno. Popros kierowce, by zatrzymat sie
najszybciej, jak to mozliwe. Podczas postoju wyjdz z zuchem
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Jakie sa zalety podrézo- na zewnatrz, pole¢ mu glebiej oddycha¢, daj cieptej, gorzkiej
v aniatatcolkaremn? herbaty z termosu.Wsiadzcie do autokaru dopiero wtedy, gdy
® Widzisz wszystkie zu- dziecko poczuie sig lepiej.
chy naraz. Jesli dziecko zwymiotuje, réwniez popros kierowce, by jak
® Moina zatrzymaé au- najszybciej sig zatrzymat. Jeden wychowawca powinien wysiasé
tokar, gdy zuchom jest z zuchami, drugi — posprzata¢ autokar. Dzieckiem nalezy zajac
niedobrze lub musza sie podobnie jak w poprzednim przypadku.
rozprostowaé nogi. Jesli — poza wyznaczonymi postojami — ktores z dzieci be-
® Autokar moze przyje- dzie chciato do toalety, popros kierowce o zatrzymanie sieg
chaé po zuchy i zawiezé w najblizszym mozliwym miejscu, ewentualnie zaprowadz je do
je na miejsce kolonii. WG, o ile znajduje si¢ ono w autokarze.
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Przed koncem podrézy powiedz zuchom, w jakiej kolej-

nosci beda wysiadac. Nie ma znaczenia, czy najpierw wysiada

zuchy siedzace z przodu, czy z tylu autokaru, wazne jest, by robity to po kolei, a nie

wszystkie naraz. Pierwszy wysiada instruktor, ktéry od razu ustawia zuchy i kieruje
je jak najdalej od jezdni.

Kiedy zuchy juz wysiada, trzeba sprawdzic, czy nie zostawily jakichs$ rzeczy: na
pétkach, na siedzeniach lub pod nimi. Nalezy zwrécic¢ uwage na to, czy w autokarze
pozostat porzadek. Jezeli bedziecie wraca¢ tym samym autokarem, przypomnijcie
kierowcy o dacie i godzinie powrotu.

Najlepiej, aby bagaze zuchow wyjmowali z kufréw instruktorzy lub kierowcy,
a nastepnie uktadali je w jednym miejscu, oddalonym od jezdni, skad zuchy beda
mogly je sobie zabra¢. Upewnij sig, ze kazdy zuch ma swoj plecak, a w bagazniku
nic nie zostato.

Pociag

Przy wsiadaniu do pociagu nalezy rowniez:
® sprawdzic liste obecnosci,
® upewnic sie, Ze dzieci z choroba lokomocyjna wziely tabletki.

Jeszcze przed wejsciem do pociagu podziel zuchy na o$mioosobowe grupy,
tak jak beda siedzie¢ w przedziatach. Unikniesz w ten sposob zamieszania przy
wsiadaniu (wszelkie ewentualne konflikty zwiazane z tym podziatem nalezy roz-
wiazac na peronie). Nastepnie ustaw zuchy przedziatami, tak jak kolejno beds je
zajmowac. Pamietaj tez, by dzieci z choroba lokomocyjna usadzi¢ przodem do
kierunku jazdy.

Mate plecaki zuchy moga wnies¢ same. Duze najlepiej wpakowac¢ zanim zuchy
wejda lub gdy juz beda siedzie¢ w przedziatach. Najwygodniej wkiadac je przez
okna (moga w tym poméc rodzice). Bagaze trzeba utozy¢ na pétkach tak, aby nie
spadly na gtowy zuchow, np. podczas gwattownego hamowania pociagu. Unikajmy
wsiadania rodzicow do srodka. Juz wczesniej uprzedz ich, ze powinni pozegnac sig
z dzie¢mi na peronie.

Najlepiej jest, gdy w kazdym przedziale siedzi dorosty instruktor. Nie zawsze
jest to jednak mozliwe. Dlatego caly czas na korytarzu powinno znajdowac sie

T —
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przynajmniej dwoch opiekundw, rowniez w nocy, gdy pozornie
wszystkie zuchy $pia. Pozwala to kontrolowac¢ sytuacje w prze-
dziatach, kierowaé zuchy do toalety, sprawdzac, czy na pewno
wszystko jest w porzadku.WV razie problemow dzieci tez wie-
dza, do kogo moga sie zwrocic.

Aby mozna bylo obserwowac, co dzieje sie w przedzia-
fach, np. czy nikomu nie przyszto do glowy wychyla¢ sig przez
okno lub wchodzi¢ na pétke, zuchy nie powinny zastaniaé fira-
nek w oknach od strony korytarza.

W podrecznym bagazu zuchy powinny mie¢:
jedzenie (kanapki, owoce),
picie (niegazowane),
® wygodne ubranie na droge (jesli na zbiorke wyjazdowa przychodza w mundu-
rach), sweter,
przytulanke lub ksiazke, ktéra pomoze im przetrwac czas podrozy.

Komendant kolonii (opiekun) powinien mie¢ ze soba:
bilety PKP,
rezerwacje,
dokumenty,
liste dzieci,
telefon komoérkowy,
termos z ciepta, gorzka herbatg (albo mieta).

Zuchy z choroba lokomocyjna powinny wczesniej zazy¢ odpowiednie tablet-
ki. Mdlosci rzadziej zdarzaja sie w pociagach niz w autokarze. Jezeli jednak u ktore-
gos zucha wystapia objawy choroby lokomocyjnej, otworz okno, by wpusci¢ swieze
powietrze, daj mu cieptej herbaty. Powinno pomac.

Z pociagu réwniez nalezy wysiada¢ w ustalonym porzadku. Najlepiej, gdy
zuchy wezma ze sobg wszystkie podreczne rzeczy, wysiada z nimi i od razu usta-
wig sie parami.W tym czasie kadra moze przystapi¢ do wypakowywania plecakow.
Kiedy dzieci wysiada i zostang wypakowane bagaze, nalezy sprawdzi¢, czy w zad-
nym przedziale, na pofce czy pod siedzeniem nie zostaty jakies rzeczy. Pamietaj tez
o pozostawieniu porzadku w przedziatach. Po opuszczeniu pociagu sprawdz liste
obecnosci (jakis zuch moégt pozosta¢ na przykiad w toalecie).

© GRY DO AUTOKARU, POCIAGU | NA INNE OKAZJE

Wysytanie listow. Przygotuj :

Jakie sa zalety podrézo-
wania pociagiem?

W pociagu zuchy maja
ograniczona, ale wieksza
niz w autokarze moz-
liwosé¢ ruchu, w kazdej
chwili moga skorzystac
z toalety.

resata. Mozna ustali¢, iz koperty moga

wczesniej mate koperty z wypisanymi
imionami i nazwiskami wszystkich dzie-
ci uczestniczacych w zabawie. Zuchy
wyciagaja po jednej kopercie. Na sygnat :
zaczynaja podawac je sobie nawzajem
tak, by kazda trafifa do wiasciwego ad-

by¢ przekazywane tylko w jednym kie-
runku (np. po prawej stronie przejscia
do przodu, po lewej — do tytu). Najwaz-
niejsza reguta: podczas gry nie wolno
wstawac z miejsca. Mozna mierzy¢ czas,
w jakim uda si¢ zuchom wykona¢ za-
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danie lub urzadzi¢ zawody miedzy pra- :
Wszystkie zuchy maja kartki i dtugopi-
Podaj dalej karte. Po obu stro- :
nach przejScia musi siedzie¢ jednakowa
liczba zuchéw, ktére tworza dwie dru- :
zyny. Potrzebne sa dwa komplety kart,
na ktérych znajduja sig liczby od | do
20. Karty kazdej druzyny maja inny ko-
lor. Dzieci siedzace z przodu otrzymuja
wszystkie karty druzyny. Na sygnat roz-
poczynaja wyscig. Pierwsza karte poda-
ja sasiadowi przy oknie, ten przekazuje
ja do tytu, nastepnie karta wedruje do
sasiada przy przejéciu itd. W ten sposéb :
kazdy zuch dostaje do reki kazda karte
(i podaje ja dalej).Wygrywa grupa, kto-
ra pierwsza przetransportuje wszystkie
numerki do osoby siedzacej na koncu itd.
autokaru. Nie wolno przy tym opusz- :
mowi jakies stowo, np. motyl. Zadaniem
Odliczanka. Wszystkie dzie- :
ci siedza na swoich miejscach. Prawa
i lewa strona autokaru to dwie druzyny. :
Trzeba zwroci¢ uwage na to, aby kazda
z nich miata réwna liczbe uczestnikéw.
Na znak wychowawcy zuchy zaczynaja
odliczanie. Druzyna, ktora pierwsza od- :
. ostatnia litere kolejnego stowa.

wym, a lewym rzedem.

czac swojego miejsca.

liczyta do konca, wygrywa.

Kto to o mnie powiedziaf?

sy. Prowadzacy wybiera jednego zucha,
a zadaniem pozostatych jest napisa¢ na
swojej kartce cos mitego o tej osobie.
Nastepnie zuchy podaja kartki prowa-
dzacemu, ktory losuje kilka i odczytuje.
Zadaniem wybranego zucha jest odgad-
niecie, kto powiedziat o nim odczytane
stowa.

Szukaj. Prowadzacy daje zuchom
rozne polecenia, zaczynajace sig od sto-
wa ,,szukaj”, np.,,Szukaj czerwonych sa-
mochoddow”. Zuchy patrza przez okno
i licza czerwone samochody. Nastepnie
prowadzacy méwi:,,Szukaj dachéw z ko-
minami” i zuchy licza dachy z kominami

Na ostatnia litere. Prowadzacy

zuchow jest znalezienie stowa zaczyna-
jacego sie na ostatnig litere wczesniej
wypowiedzianego wyrazu. Zuch, ktory
chce takie stowo powiedzie¢, zgtasza
sie. Jesli odpowie prawidtowo, zdoby-
wa punkt dla swojego zespotu (rzedu).
Nastepnie zuchy wymyslaja wyrazy na

GLOWNE ETAPY IYCIA NA KOLONII

Przygotowanie do otwarcia kolonii to czas, kiedy zuchy wdrazaja si¢ do

nowego trybu zycia. Na kolonii kazdy bedzie musiat zrezygnowa¢ ze swoich nawy-
kow i przyjac zasady obowiazujace wszystkie zuchy.

Po zakwaterowaniu zuchow przedstawiamy im w przystepny sposéb regulaminy:
kolonii, przeciwpozarowy, kapieli, stuzby na terenie kolonii, poruszania sie po dro-
gach itd. Nastepnie ustalamy system sygnatow (sygnat zbiorki, ciszy, pobudki, sygnat
zwotujacy na apel), przedstawiamy miejsce kolonijne — pokazujemy, gdzie znajduja
sie wazne dla zuchow obiekty: sanitariaty, WC (latryna), stotéwka, kapielisko itd.
Zuchy wybieraja sie na pierwszy spacer po okolicy i zapoznaja z terenem. Powinny
tez mie¢ swoj udziat w urzadzaniu kolonii, beda sie wtedy lepiej czuty i chetniej dba-
ty o wystroj.Ten etap konczy otwarcie kolonii — moment, w ktorym dzieci zostaja
wciagniete w fabute kolonii.

o
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Drugi okres to czas tematycznych zaje¢ ujetych w cykle sprawno-
Sciowe, podczas ktorych nastepuje rozwiniecie fabuly i realizacja misji. Zuchy
uczestnicza w zwiadach, spotkaniach z mieszkancami, grach i zabawach. W tym
okresie zdobywaja réwniez sprawnosci indywidualne.

Ostatni okres to czas likwidacji kolonii. Wtedy trzeba szczegolnie pamie-
ta¢ o zasadzie ,,pozostawmy po sobie wszystko w jeszcze lepszym porzadku, ani-
zeli zastalismy”. Likwidacje kolonii nalezy zacza¢ na dwa-trzy dni przed wyjazdem.
Przede wszystkim trzeba uporzadkowa¢ obiekt i jego otoczenie, zlikwidowac wy-
budowane przez zuchy elementy zdobnictwa kolonijnego. Oczywiscie dzieci powin-
ny bra¢ w tym czynny udziat. Zuchy musza tez przygotowac sie do wyjazdu. Kadra
powinna pomoc im sie spakowac, posegregowac ubrania itp. Trzeba sprawdzi¢, czy
kazdy dobrze zapakowat swoj plecak, czy niczego nie zapomniat, czy czegos nie zgu-
bit. Okres likwidacji taczy sie tez z pozegnaniem z miejscem kolonijnym. Zaprzyjaz-
nionym osobom mozna wreczy¢ wykonang przez zuchy pamiatke wraz z plakietka
kolonii czy gromady. Mozecie to zrobi¢ na pozegnalnym kominku.

© BEIPIECZENSTWO NA KOLONII
Kilka podstawowych rad

Kadra kolonii ,,czuwa nad zdrowiem,
Zyciem i bezpieczenstwem dzieci”. Co to
znaczy! Rodzice, wysylajac dzieci na ko-
lonie zuchowa, powierzaja wam ich zycie.
Kadra kolonii musi zrobi¢ wszystko, by
dzieciom nic sie nie stato:

Nalezy pilnowac zuchy przy rannym
oraz wieczornym myciu (moze niektorym
trzeba np. objasnic¢, jak nalezy myc zeby?)
i przypomina¢ im o myciu rak przed kaz-
dym positkiem. Dzieci przynajmniej raz
w tygodniu powinny porzadnie si¢ wykapac
w cieptej wodzie i umy¢ wiosy. Codziennie
nalezy sprawdza¢, czy maja na sobie czysta
bielizne i odziez. Nalezy takze dopilnowac
porzadku w pomieszczeniach (namiotach),
w ktérych przebywaja zuchy oraz w naj-
blizszym otoczeniu kolonii.

Przed wyjazdem na kolonie musisz
poznac zalecenia lekarskie dotyczace kaz-
dego dziecka. Dlatego dopilnuj, aby rodzice
dokfadnie uzupehili karte zdrowia. Z niej
dowiesz sie, czego dziecko nie moze jes¢,
jakie lekarstwa i jak czesto musi przyjmo-
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wag, jakich ¢wiczen nie moze wykonywac¢ itp. Najlepiej bedzie, jesli takie infor-
macje zapiszesz na kartce i powiesisz w pokoju (namiocie) kadry, by o nich nie
zapomniec.

Zajecia dostosuj do mozliwosci dzieci tak, by kazde mogto sie czyms wykazac
i czuc¢ sie docenione.

Czesto zagrozenie zdrowia dziecka wynika z nieprzestrzegania regulami-
now. Dlatego bedac nad woda, zwracaj szczegdlng uwage na to, co robia zuchy. Nie
moga nigdy same wchodzi¢ do wody lub bawi¢ sie na brzegu bez opieki (wowczas
o wypadek bardzo fatwo). Niech zawsze bedzie przy nich kto$ z instruktorow,
a nad woda — takze ratownik.

Przyczyna wypadku moze by¢ rowniez draznienie zwierzat, zblizanie sig¢ do
bydfa, oddalanie sie od grupy i zbaczanie ze szlaku. Pamietaj, Zeby nie puszczac zu-
chow samych do lasu, a idac z nimi na wycieczke, opiekun musi mie¢ zawsze oczy
i uszy szeroko otwarte.

Jesli na kolonii zdarzy sie nieszczesliwy wypadek, musisz udzieli¢ dziecku pierw-
szej pomocy i wezwac lekarza lub pogotowie. O kazdym wypadku powiadom nie-
zwlocznie rodzicow (opiekunéw) dziecka oraz macierzysta komende hufca.

Regulaminy

Na kazdej kolonii zuchowej obowiazuja regulaminy, z ktérymi nalezy zapoznac
zuchy zaraz po przyjezdzie. Kazdy regulamin dzieci musza podpisa¢, zobowiazujac
sie do jego przestrzegania. Upewnij sig, czy zuchy doktadnie zrozumiaty zasady, ja-
kich maja przestrzegad.

Jak w ciekawy sposéb przedstawi¢ zuchom
tres$¢ regulaminow?

Mozna je zapisa¢ w postaci rymowanek i przy
ich czytaniu objasni¢ niezrozumiate sformutowania.

Mozna oglosi¢, ze na wieczornym komin-
ku odbedzie sie¢ konkurs: ,,Co nam wolno, a czego
nie”. Regulaminy wywies wczesniej w widocznym
miejscu, by kazdy zuch mogt sie z nimi zapoznag,
awieczorem (w formie zabawy) dowiedz sig, co zuchy
Z ich tresci zapamietaty.

Zuchy moga sformutowac regulaminy same
podczas ¢wiczenia ,,Nasze miasto” (¢wiczenie moz-
na dostosowac do potrzeb kolonii). Na kartce kazdy
zuch rysuje swoj ,,dom” (széstki moga narysowac
wspolnie namiot, domek, pokéj — w zaleznosci od
tego, gdzie mieszkaja na kolonii). ,,Domy” zuchy przy-
klejaja na jednym duzym arkuszu papieru, na ktorym
wspolnie rysuja drogi miedzy nimi oraz inne ele-
menty terenu kolonii (stotéwka, plac zabaw, boisko,
izolatka, toalety, kapielisko itd.). Potem nalezy ustali¢
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ogdlne zasady, jakie panuja w ,,miescie” — regulamin kolonii i nastepnie wprowadzic¢
zasady korzystania z poszczegdlnych obiektéw ,,miasta”. Regulamin kolonii i ogélne
zasady powinny zosta¢ zapisane na kartce. Oczywiscie, w zaleznosci od przyjetej
fabuty, w ¢wiczeniu zamiast miasta wystapia wioska indianska, grod stowianski lub
zabudowania Gumisidw. Zuchy fatwiej zapamietaja zasady, ktére ustalaty samo-

dzielnie.

Regulamin kolonisty

I. Pamietaj o Prawie Zucha, gdy swieci stonce lub gdy jest plucha.
2. Aby twe pieniadze sie nie zgubity, wt6z je do banku, radze ci, mity.
3. Zuch swéj mundur czysty ma, o porzadek zawsze dba.

4. Gdy nastapi czas radosci i mamusia tu zagosci, moze porwac¢ cie nad

wode, gdy komendant da wam zgode.

5. Zuch kolonista wie, co jest w planie — kiedy wycieczka, a kiedy pranie.
6. Jesli masz ktopot, idz do druha, on na pewno cie wystucha.
7. Jesli chcesz mieszkac wygodhnie i tadnie, nie niszcz wszystkiego, co

popadnie.

8. Gdy ci stuzbe petni¢ przypadnie — wywiaz sie z tego bardzo doktadnie.
9. Nigdy w swiat daleki nie ruszaj bez opieki.

10. Pamigtaj, zuchu mity — regulaminy sa tak wazne, jak witaminy.
1 1. We wszystkich zabawach udziat bierz, gdzie twa gromada - tam ty tez.

Regulamin kapieli
|I. Zuch przezorny zawsze wie, ze gdy
kapiel zbliza sie, druzynowy z nim by¢
musi, by mégt wrécié¢ do mamusi.
2. Chcesz sie kapa¢ dzi$ w basenie,
musisz iS¢ po pozwolenie.
3. Kiedy stoisz przy basenie, czekaj
tam na odliczenie, wiec uwazaj, zuchu
maty, i patrz pilnie na sygnaty.
4. Druh ratownik wazny cztowiek,
gdzie poplynag, ci podpowie.
5. Kazdy zuch, ktéry juz ptywa,
zbednej pomocy nie wzywa.
6. Patrzy druhna, patrzy druh,
co w basenie robi zuch.
7. Regulaminy stosuj wszedzie,
a zuch dobry z ciebie bedzie.
8. | ostatnia rade dam,
nie kap sie w basenie sam.

Regulamin przeciwpozarowy
I. Niechaj kazdy z was pamieta
i uwaznie mnie wystucha,
ze gasnica, piasek, woda jest
dla wszystkich, jest dla zucha.
2. Sprzet gasniczo-pozarowy
musi zawsze by¢ gotowy.

3. Kiedy pozar gdzies wybucha,
pedz, zawiadom swego druha.
4. Zuch pamieta¢ zawsze
musi, Ze nie pali ognia w lesie,
Swieczka, lampka i ognisko tez
nam zagrozenie niesie.

5. Zbieraj puszki i butelki, z te-
go takze pozar wielki.

6. Zuch pamieta, dobrze wie,
wtyczek, kabli i kontaktéw nie
dotyka, bo to zle.
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Regulamin poruszania si¢ po drodze

. Stuchaj druha komendanta, abys nie wpadt pod trabanta.

. Maszeruja zuchy jak zotnierze, mtodszy ze starszego przyktad bierze.
. Kazdy zuch wie, dlaczego droga gesiego chodzi sie.

. A gdy zuchéw jest gromada, to wystarcza strona prawa.

. Uwazaj, zuchu, na pojazdy, abys nie miat w glowie gwiazdy.

. Pilnuj, zuchu, druha swego, nie oddalaj sie od niego.

. Zuchowa rasa zawsze przechodzi po pasach.

O N O UV A WN—

. Konie i krowki maja swoje transportowki, my zas sami jezdzimy autobu-
sami.

9. Gdy w ciemnosci wedrujemy, latarki ze soba bierzemy.

10. Zuch jak chwat odblaski nosi rad.

JAK ROZPLANOWAC DIIEN

Przeczytaj podany rozktad dnia na kolonii zuchowej. Jego przebieg moze zmienic¢
sie w zaleznosci od godzin positkdw, koncepcji pracy kadry, potrzeb dzieci itd.

7.15

Wstaje kadra (cata kadra powinna wstawa¢ kazdego ranka).

7.30

Pobudka. Oczywiscie preferowany sposob to delikatne budzenie, bez gwizdkow i krzyku. Moze
obrzedowg piosenka, ktora zaczyna nuci¢ druzynowy, a obudzone zuchy wiaczaja si¢ do wspolne-
go Spiewu? Warto wymysle¢ pobudke zwiazana z obrzedowoscia kolonii.

7.30-7.45

Gimnastyka. Niezbedny element dnia. Nie moze by¢ dla zuchow zbyt meczaca. Czesto wystar-
czy dobrze dobrana zabawa ruchowa lub plas, ktory pomoze dzieciom sig rozrusza¢. Gimnastyka
zawsze powinna by¢ tematycznie zwiazana ze zdobywana sprawnoscia.

7.45-8.45

Mycie, porzadki, apel. Trzeba sprawdzi¢, czy wszystkie zuchy umyty zeby, twarz, rece. Przy my-
ciu powinna zawsze by¢ obecna osoba z kadry. Podobnie sprawa ma sig z porzadkami. Rola kadry
nie powinna ograniczac sig tylko do ich sprawdzenia, nalezy pomoc zuchom poscielic¢ tozka, utozy¢
rzeczy na potce, sprawdzi¢, czy nie maja brudnych lub mokrych rzeczy przemieszanych z czystymi
i czy nie schowaly gdzies resztek wczorajszej kolacji. Najlepiej jest, gdy kazda szostka ma swego
opiekuna, ktory jej w tych sprawach pomaga. Pamietaj tez, ze batagan w pokoju lub namiocie
kadry jest doskonatym argumentem dla dzieci, aby nie przejmowac sig sprzataniem. W niektorych
srodowiskach istnieje tradycja porannych apeli. Jesli na waszej kolonii réwniez tak bedzie, znajdz-
cie czas, by pomoéc zuchom ubrac si¢ w mundur, odszukac zaginione czapki itp. Warto zwroc

tez uwage, w jakim stanie mundury wracaja na potki. Uwaga! Zuchowy apel powinien trwac jak
najkrocej.

8.45-9.00

Przygotowanie do $niadania.

9.00-9.30

Sniadanie. Mozna wyznaczy¢ szostke stuzbowa, ktéra pomoze w rozdawaniu positku oraz
zetrze stoty po jedzeniu.Wydawaniu positku powinien towarzyszy¢ ktos z kadry, szczegolnie
jesli mamy do czynienia z goraca herbata lub mlekiem. Aby nie powstat batagan, zuchy powinny
podchodzi¢ széstkami. Nalezy tez wczesniej ustali¢, kiedy dzieci moga odejs¢ od stotu (wracamy
ze stotowki cata gromada czy w szoéstkach). Oczywiscie kadra je razem z zuchami, a nie przy
osobnych stofach.
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9.30-10.00

Przygotowanie do zaje¢ programowych. Pod tym hastem kryje si¢ powrot ze $niadania,
ewentualne dokonczenie porzadkow, przygotowanie odpowiedniego stroju na zajecia. Zbyt dtugi
czas przygotowania spowoduije, ze zuchy zaczng si¢ nudzic.

10.00-13.45

Zajecia programowe. Zajecia musza by¢ ciekawe, zgodne z fabuta kolonii, bezpieczne, dobrze
przygotowane... Pamigtaj, Ze przed obiadem jest dwa razy wigcej czasu niz podczas normalnej
zbiorki! Nie wystarcza dwie zabawy, jedna majsterka i jakis plas! Plazowanie nie powinno zapetnia¢
catego przedpotudnia, popotudnia czy innej czgsci dnia.

13.45-14.00

Przygotowanie do obiadu. Powrot z zajec, mycie rak, przejscie do stotowki.

14.00-14.30

Obiad. Teraz jeszcze bardziej niz przy $niadaniu trzeba zwroci¢ uwage na zachowanie bezpieczen-
stwa. Zadbaj o zachowanie kolejnosci i porzadku. W wielu srodowiskach istnieje zwyczaj jedno-
czesnego rozpoczynania jedzenia i Spiewania przed positkiem. Przy wigkszej liczbie dzieci czekanie
az wszyscy wezma positek spowoduije, ze zuchy, ktore pierwsze braty obiad, beda jadly zimne dania.
Podczas positku zwroc uwage, czy i w jakiej ilosci zuchy jedza, zachecaj do jedzenia ,,niejadki”.

14.30-16.00

Cisza poobiednia. To przede wszystkim czas odpoczynku. Warto, by zuchy chwilg polezaty czy
posiedziaty, zanim np. zaczna gra¢ w pitke. Jesli zuchy bawia sig na boisku, placu zabaw itp., zawsze
ktos z kadry powinien by¢ z nimi.

16.00-18.45

Zajecia programowe

18.45-19.00

Przygotowanie do kolacji

19.00-19.30

Kolacja

19.30-19.45

Przygotowanie do zaje¢ programowych

Zajecia programowe. Zajecia wieczorne powinny by¢ znacznie spokojniejsze (zuchy zwykle sa

19.45-21.00 | juz zmeczone). Pamietaj o kregu rady na koniec dnia, to czas na rozwiazanie konfliktow, podjecie
waznych decyzji. Warto doda¢ do niego jakies obrzedy i tajemnice.
Przygotowanie do ciszy nocnej. To czas przede wszystkim na mycie, przebieranie sig¢ w pidza-
21.00-22.00 | M Braniu prysznica powinna towarzyszy¢ osoba z kadry (w zaleznosci od ptci zucha). Nie znaczy

to, ze trzeba wchodzi¢ z zuchem pod prysznic. Nalezy poczekac przed kabina, sprawdzic, czy zuch
ma mydfo, recznik, pidzame, ewentualnie pomoc dziewczynkom umy¢ i rozczesa¢ wiosy. Jesli
trzeba nosi¢ wode, koniecznie musi robic to ktos starszy.

22.00-22.30

Zasypianie. Najlepiej, jesli opiekun szostki poczyta zuchom chwilg, utozy je do snu i poczeka
kilka minut, dopoki nie zasna. Dopiero wtedy kadra moze spotkac sig i omowi¢ program nastep-
nego dnia. Od czasu do czasu kto$ powinien zajrzec¢ do dzieci, sprawdzi¢, czy wszystko w porzad-
ku. Zuchy musza wiedzie¢, gdzie w razie potrzeby szukac kadry. Jesli kadra wychodzi poza teren
kolonii (budynku), zawsze na miejscu musi zostac chociaz jedna osoba.

00.00

Kadra idzie spa¢. Pamigtaj, ze kadra tez musi spac, organizm potrzebuje wypoczynku, a sit musi
wystarczy¢ do konca kolonii.

DOKUMENTACJA KOLONII

Kolonijng dokumentacje¢ mozemy podzieli¢ na:
® dokumentacje pracy kolonii,
® dokumentacje finansowo-gospodarcza,
® dokumentacje sanitarna.
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Dokumentagja pracy kolonii

Obowiazkowe jest prowadzenie ksiazki pracy kolonii, ktora zawiera:
@ dane organizatora kolonii,
® listg uczestnikow kolonii (adres zamieszkania, data urodzenia, kontakt z rodzica-

mi, PESEL, data przyjecia do gromady, data ztozenia Obietnicy Zucha, posiadane

gwiazdki i sprawnosci),
® zamierzenia wychowawcze i program (w postaci tzw. kratki),

@ dzienny program (rozktad) zajec,

® uwagi i wnioski, ktére nasuna sie podczas codziennego podsumowania dnia
(warto je szczegdtowo i zrozumiale odnotowywad, bo w przysztosci moga sie
okazac¢ bardzo cenne),

@ rozkazy (zwykle pisane w sposob obrzedowy),

® adnotacje o przyznanych gwiazdkach i sprawnosciach,

@ notatki o zuchach (spostrzezenia o poszczegdlnych zuchach, ktore moga by¢
istotne w dalszej pracy wychowawczej),

® uwagi wizytatorow.

Doktadne i rzetelne prowadzenie ksiazki pracy jest bardzo wazne, gdyz na jej
podstawie bedzie mozna catoSciowo spojrzec¢ na prowadzong kolonie. Ksiazke na-
lezy uzupetnia¢ na biezaco, a nie po kilku dniach przypomina¢ sobie, co sig¢ wyda-
rzyto — czesto wtedy zapomina si¢ o istotnych sprawach.

Jest jeszcze jedna forma dokumentacji, ktora nie jest obowiazkowa, ale wier-
nie oddaje zycie na kolonii. Tym nieoficjalnym dokumentem jest uzupetniana przez
zuchy kronika. Kronika kolonijna powinna mie¢ obrzedowa oprawe. Moze byc¢
dziennikiem wyprawy lub pamigtnikiem rozbitkdw. Wazne, by zyta zyciem zuchow
i by one chetnie do niej zagladaty.

Dokumentacja finansowo-gospodarcza

To przede wszystkim ksigzka finansowa obozu, zarejestrowana w komendzie
hufca. Musi by¢ rzetelnie prowadzona. Nieporzadek w dokumentacji finansowej
czesto prowadzi do problemoéw z rozliczeniem catego przedsiewziecia. Trzeba tu
podkresli¢, ze odpowiedzialnos¢ finansowa (a raczej jej brak) prowadzi do wycia-
gnigcia konsekwencji prawnych. Samodzielne kolonie musza prowadzi¢:

@ ksiazke finansowa obozu wraz z zataczonymi fakturami,
® zapotrzebowanie Zywieniowe,
@ karty magazynowe.

Nalezy je uzupetnia¢ zgodnie z Instrukcja finansowa Harcerskiej Akcji Let-

niej.

Dokumentacja sanitarna

Zarzadzenia sanitarne dotyczace kolonii letnich obliguja komende kolonii do
posiadania odpowiednich dokumentow, takich jak:
@ wydruk internetowego formularza rejestracyjnego Ministerstwa Edukacji Naro-
dowej,
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wyniki badania wody,

ksiazeczki pracownicze catej kadry,

karty zdrowia wszystkich uczestnikow kolonii,

ubezpieczenie uczestnikdéw kolonii,

dziennik opieki higieniczno-lekarskiej oraz zeszyt zachorowan,

dokumenty potwierdzajace kwalifikacje personelu (pielegniarki, lekarza, kucha-
rek, ratownika wodnego).

Moga sie rowniez przydac telefony i adresy najblizszej przychodni lekarskiej lub
szpitala.

© INNE WAINE SPRAWY

Jak przetrwaé odwiedziny rodzicow? Odwiedziny rodzicow powoduja
zwykle zamet w zyciu kolonii. Juz przed wyjazdem trzeba ustali¢ z rodzicami dzien
wizyt i przygotowad regulamin odwiedzin, w ktorym poinformujemy m.in. o:
® koniecznosci uzyskania zgody komendanta kolonii na zabranie dziecka poza te-
ren kolonii i obowiazkowym wypisaniu zucha w ksiazce pracy,
® obowiazku opuszczenia przez rodzicow terenu kolonii po zakonczeniu terminu
odwiedzin,

® kierowaniu bezposrednio do komendanta ewentualnych uwag na temat wyzy-
wienia, pracy kadry, czystosci itp.

8 prosbie, by nie przesadzac z iloscig przywo-
zonych stodyczy.

Na czas odwiedzin rodzicow warto tez
przygotowacé wspolne zajecia, np. turniej ro-
dzinny lub ognisko.

Jak umozliwi¢ zuchom uczestni-
czenie w praktykach religijnych? Obo-
wiazkiem komendy kolonii jest umozliwienie
uczestnictwa w mszy $wietej w niedziele i $wie-
ta wszystkim zuchom, ktore beda tego chciaty
lub ktérych rodzice poprosili o to. Mozna uda¢
sie z zuchami na msze do pobliskiego kosciota
lub poprosic¢ ksiedza o odprawienie na terenie
kolonii tzw. mszy polowe;j. Jesli wybierzecie te
druga opcje, do was bedzie nalezata oprawa
mszy Swietej — $piew, czytania, zbudowanie ot-
tarza. Oczywiscie czas na udziat w mszy swietej
nalezy uwzgledni¢ w planie dnia.

Co robi¢, gdy pada deszcz? Rozktad
dnia nie powinien ulega¢ wtedy specjalnym
zmianom. Jesli kolonia jest zlokalizowana w bu-
dynku — mozna prowadzi¢ zajecia w Swietlicy,
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sali gimnastycznej lub innych pomieszczeniach. Ukfadajac program pracy kolonii,
musisz si¢ zastanowic, ktére z zajec da sie przeprowadzi¢ w sali.

Co zrobi¢, jesli wybierzecie sie¢ pod namioty? W takich warunkach zdecydowanie
trudniej zorganizowa¢ deszczowy dzien. Swietlice w takim przypadku stanowi zwy-
kle takze namiot i w nim moze spotkac si¢ gromada, Spiewajac, stuchajac gawedy,
przygotowuijac teatrzyk, uczac sie nowych szyfrow itp. Rozmaite majsterki zuchy
pod opieka opiekunéw moga wykonywaé¢ w swoich namiotach. Podczas brzydkiej
pogody zuchy moga realizowaé zadania na sprawnosci indywidualne lub gwiazdki.
Jedno jest pewne — cos sie dzia¢ musi, bo zuchy na
kolonii nigdy nie moga si¢ nudzic.

Co zrobi¢, by zuchy nie tesknity?
Umow sie z rodzicami, kiedy moga dzwoni¢ do
zuchow. Popros, by pisali listy. Mozesz doradzic,
by przygotowali kilka listéw jeszcze przed kolo-
nia i dali je kadrze przy wyjezdzie. Bedziecie wte-
dy mogli przekazywac je zuchom w momentach,
kiedy zobaczycie, ze list od rodzicbw moze im
poprawi¢ humor. Rozmawiajcie z zuchami, badz-
cie przy nich, gdy beda zasypiac, by sie nie baty.
Podkreslajcie, ze sa zuchami i dadza sobie radeg,
a do rodzicow wréca niedtugo z nowymi spraw-
nosciami i umiejgtnosciami, ktorymi beda mogty
sie pochwalic.

© DO DOMU — CIYLI ZAKONCIENIE KOLONII

Przed powrotem nalezy potwierdzi¢ zamodwienie autokaru oraz ostatecznie
ustali¢ godzine jego odjazdu. Podobnie jest w przypadku pociagu — trzeba spraw-
dzi¢ doktadna godzing przyjazdu i odjazdu pociagu oraz upewnic si¢ co do ztozo-
nej wczesniej rezerwacji przedziatéw. Zuchy powinny przejs¢ pod koniec kolonii
przeglad lekarski oraz higieniczny — dokonuje go lekarz lub pielegniarka, a wyniki
zapisuje w karcie uczestnika. Dopilnuj, by zuchy wrécity do domu czyste. Popros
kadre, aby pomogta zuchom sie spakowacé. Zorganizuj ostatni spacer po okolicy, po-
zegnanie zuchow z ulubionymi miejscami i ludzmi, z ktérymi spotykaty sie podczas
zajec. Mozecie wybrac sie na spacer do pobliskiej wioski i wreczy¢ zaprzyjaznionym
osobom (ksiedzu, lesniczemu, sottysowi) mate upominki wykonane przez zuchy.

Przed opuszczeniem kolonii uporzadkujcie sprzet osrodka. Sprzet przywiezio-
ny przez was starannie wyczysccie i zapakujcie. Po powrocie musicie zatroszczyc
sie o wiasciwe jego zmagazynowanie i zakonserwowanie (wytrzepanie, spryskanie
srodkami owadobojczymi itp.). Sprawdzcie, czy nic sie nie zawieruszyto, poszukajcie
zagubionych przedmiotow — na podstawie takich poszukiwan mozna przygotowac
gre dla zuchéw. W uméwionym terminie przekaz obiekt, w ktorym mieszkaliscie.
Popros osobe odbierajaca (wtasciciela) o zaswiadczenie dotyczace jego przyjecia
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i nieroszczenia zadnych pretensji. Jesli cos zniszczyliscie, bedziecie musieli ponies¢
wydatek zwiazany z odnowieniem lub odkupieniem zniszczonej rzeczy.

W drodze powrotnej pamigtaj o wszystkim, co zostato opisane w rozdzia-
le dotyczacym podrozy. Nataduj wezesniej telefon komorkowy. Rodzice zuchow
z pewnoscia beda dzwoni¢, aby pozna¢ doktadna godzing przyjazdu dzieci (jesli
telefony kadry beda nieaktywne, zaczna sie niepokoic). Po przyjezdzie na miejsce
kadra musi zaczekad, az wszystkie dzieci zostang odebrane przez rodzicow. Warto
tez pozegnac sig piosenka, stanaé wspolnie w kregu. Bedzie mito, jesli pozegnasz sie
z kazdym zuchem i podzigekujesz mu za udziat w kolonii.

To jednak jeszcze nie koniec. Kolonig¢ trzeba podsumowac¢ w gronie kadry,
a jesli byliscie na kolonii samodzielnej, to nalezy ztozy¢ dokumentacje finansowa
w komendzie choragwi.

© PODSUMOWANIE KOLONII
Podsumowanie w gronie kadry

Podsumowanie pozwala sformutowac wnioski, ktére przydaja sie w nastepnym
roku. Dzieki temu mozna:
unikna¢ podobnych btedow w przysztosci,
zapisa¢, zapamigtac i wykorzysta¢ dobre, sprawdzone na kolonii pomysty,
wyjasni¢ watpliwosci i konflikty, jakie mogty zrodzi¢ sie miedzy kadra,
podziekowac sobie nawzajem za wspotprace, docenic¢ kazdego cztonka kadry,
oceni¢ prace poszczegdlnych osob, dajac im mozliwos¢ wyciagniecia wnioskow
na przysztos¢,
dokonczy¢ wszelkie kwestie finansowe,
podzieli¢ si¢ wrazeniami, wspolnie wypi¢ herbate, pogadag,
® nakresli¢ plany na przysztos¢ (spotkanie po kolonii, nastepny wyjazd).

Najlepiej spotkac sie pare dni po powrocie z kolonii, kiedy kadra zdazy juz od-
poczad, a jednoczesnie wspomnienia beda na tyle swieze, by dato sie podsumowac
wszelkie aspekty kolonijnego zycia (wstepnego podsumowania mozecie dokona¢
jeszcze w trakcie kolonii). Spotkanie powinien zorganizowa¢ komendant kolonii.
Podsumowanie moze mie¢ forme szczerej rozmowy przy kubku herbaty, ale mozna
sprobowac innych metod, np. ankiety. Wazne beda tez indywidualne rozmowy z po-
szczegolnymi cztonkami kadry — o ich sukcesach, btedach, wnioskach na przysztosc.

Forma podsumowania zalezy rowniez od relacji, jakie wytworzyty sie pomiedzy

wami w czasie kolonii. Jesli miedzy cztonkami kadry powstaty konflikty, niezbedne
bedzie najpierw ich wyjasnienie, koniecznie po kilkudniowej przerwie, kiedy opadna
emocje. Warto powiedziec¢ sobie o wszystkich plusach i minusach kolonii, o sukce-
sach i porazkach.

Podczas podsumowania zajrzyj koniecznie do programu pracy. Czy udato sig
zrealizowad postawione cele? Czy zrealizowaliscie przygotowany program? Czy zu-
chy wrocity zadowolone? Czy rodzice dobrze ocenili kolonie? Czy mieliscie jakie$
problemy programowe, organizacyjne, wychowawcze? Czy wszystkie dzieci wrocity
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zdrowe! Ewaluacja jest bardzo wazna.To ona pozwala coraz lepiej dziata¢ na rzecz
zuchow.

Nie zapomnij tez o najwazniejszym — podziekowaniu cztonkom kadry kolonii
za ich prace. Najczesciej wystarczy dobre stowo, cho¢ drobny gadzet harcerski czy
pochwata w rozkazie tez nie zaszkodza.

Podsumowanie dla rodzicow, czyli kilka stéw o dokonaniach zuchéw

Kolonie trzeba tez podsumowac podczas spotkania z rodzicami zuchéw na po-
czatku roku szkolnego. Warto opowiedzie¢ rodzicom, co podczas niej osiagnety
ich dzieci. Mozna réwniez przygotowac listy gratulacyjne, dzigki ktérym w oczach
rodzicow ich pociechy stang sie jeszcze wspanialsze, a wasza praca wychowawcza
zZostanie zauwazona.

Gratulujemy wspaniatego zucha! Podczas kolonii Panstwa cérka zdobyta
sprawnos¢ ,,kuchcika”. Potrafi samodzielnie przygotowac¢ kanapki, zmywac
naczynia oraz obiera¢ ziemniaki.

Gratulujemy wspaniatego zucha! Podczas kolonii Panstwa syn sam uktadat
ubrania na pétkach, scielit t6zko, byt punktualny i wywiazywat sie ze swoich
obowiazkow.
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WSP(')LPRACA GROMADY ZUCHOWE|
| DRUZYNY HARCERSKIE|

® Emilia Kulczyk-Prus

Ciag wychowawczy jest bardzo wazny — bo przeciez naszym zadaniem jest
dtugotrwate wychowywanie cztowieka, a nie tylko zapoczatkowanie tego
procesu. Przygoda harcerska rozpoczyna sie w gromadzie zuchowej, tu po-
dejmujemy wychowanie w duchu harcerskich ideatow w oparciu o metode
harcerska i prace te kontynuujemy w druzynie harcerskiej, a nastepnie star-
szoharcerskiej i wedrownicze;.

Gromada dba o stworzenie ciqgu wychowawczego przez wspotprace z druzynq har-
cerskq.
Instrukcja w sprawie organizacji i zasad dziatania gromady zuchowej

KORZYSCI ZE WSPOLPRACY

Bywa, ze zuchy bardzo przywiazuja sie do gromady i nie chcg przej$¢ do druzyny
harcerskiej. Zdarza sig tez, ze druzynowi harcerscy skarza sie, ze byte zuchy zacho-
WuUj3 sie gorzej niz pozostali harcerze, ze trudniej sie z nimi pracuje (z jednej strony
sa przyzwyczajone do tego, by ktos im pomagat, a z drugiej — wywyzszaja sie z racji
swoich zuchowych doswiadczen). Co zatem nalezy robic, aby zapewni¢ wihasciwe,
bezkonfliktowe funkcjonowanie ciaggu wychowawczego?

Z pewnoscia potrzebna jest wspotpraca gromady zuchowej z druzyna harcerska.
Zdarza sie, ze w szkole, przy ktérej dziata gromada, nie ma druzyny, trzeba wiec
poszukac jej gdzies dalej. Dla zucha bedzie to nie tylko zmiana gromady na druzyne,
ale tez zmiana miejsca, w ktorym beda
sie odbywac zbiorki.

Ze wspofpracy gromady z druzyna
wynika wiele korzysci. Dla gromady
zuchowej i zuchéw jest to m.in.:
® pomoc organizacyjna — harcerze moga
stuzy¢ pomoca podczas zabaw tematycz-
nych i gier, organizacji Obietnicy Zucha
oraz innych uroczystosci,
® nawiazanie przez zuchy kontaktu ze
starszymi kolezankami i kolegami,
® odnajdywanie autorytetow wsréd
harcerzy,
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® zmniejszenie szoku zwigzanego z przejSciem do druzyny harcerskiej,

® umotzliwienie zuchom realizacji zadan zwiazanych ze zdobywaniem trzeciej
gwiazdki (gdzie jednym z wymagan stawianych zuchom jest nawiazanie kontaktu
z druzyna harcerska oraz poznanie jej obrzedow i zwyczajow),

8 mozliwos¢ wspolnego uzytkowania harcowki (gospodarzami pomieszczenia s3
zwykle harcerze), sprzetu (harcerze moga go dostarczy¢ na biwak, wycieczke,
kolonie),

Dla druzyny harcerskiej i harcerzy jest to m.in.:

@ pozyskanie cztonkow, ktorzy juz wiedza, na czym polega harcowanie (po przyje-
ciu zuchéw do druzyny harcerskiej szybko zostaja stworzone dobrze dziatajace
zastepy),

® uczenie harcerzy wspotpracy z mtodszymi, co stwarza naturalne sytuacje podej-
mowania odpowiedzialnosci za innych,

® umotzliwienie harcerzom realizacji wymagan na sprawnosci, ktére maja m.in. po-
kazac im, jak pomaga¢ mtodszym (np. ,,opiekuna dzieci” czy ,,mistrza harcow”),

@ urozmaicenie pracy druzyny poprzez udziat w pracy gromady i pomoc zuchom,

® nabycie praktyki przez harcerzy, ktorzy w przysztosci chcieliby zosta¢ przybocz-
nymi lub druzynowymi.

Okazja do wspotpracy moga byé:

® wspolne zbidrki okolicznos$ciowe — bal, andrzejki, wigilia itp.,

® udziat poszczegdlnych harcerzy (najlepiej zastepowych lub
harcerzy zdobywajacych sprawnosci zwiazane z opieka nad
mtodszymi) w zbiérkach gromady (pomoc w przeprowa-
dzeniu fragmentu zbiorki), Zadbaj o to, aby w sposéb

® udziat harcerzy w zbidrkach gromady charakterze gosci prawidtowy i efektywny
wystepujacych w cyklach sprawnosciowych,

® wizyta gromady zuchowej na harcerskim biwaku,

® udziat zuchéw zdobywajacych trzecia gwiazdke w zbiorkach
zastepow i zbiorkach druzyny,

® indywidualne kontakty zuchéw z druzynowym lub przy-
bocznym druzyny harcerskiej (np. jako
element zadania miedzyzbiorkowego,
w ramach ktoérego zuch zbiera wiado-
mosci o bohaterze druzyny, do ktorej
przechodzi),

® przygotowanie przez druzyne harcer-
ska zbidrki dla zuchow, np. balu karna-
watowego,

® uroczyste przejscie zuchow do druzyny
harcerskiej.

Pomystéw na wspoétprace
z harcerzami i przekaza-
nie zuchow do druzyny
harcerskiej moze by¢ wiele.

zapewnic¢ swoim zuchom
ciag wychowawczy, oczy-
wiscie we wspoétpracy

z druzyna harcerska.
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PRZEKAZANIE ZUCHOW DO DRUZYNY HARCERSKIE|
Pomyst |

W zbidrce uczestnicza dwie druzyny: zuchowa i harcerska. Wczesniej najstarszy
zastep harcerski w pobliskim parku lub lesie wyznacza kilka tras o jednakowej dtu-
gosci i podobnym stopniu trudnosci.VWszystkie trasy zbiegaja sie w jednym miejscu.
Harcerze zapraszaja zuchy do udziatu w zwiadzie. Zaproszenie moze by¢ pisemne
(mozna je potem wklei¢ do kroniki) lub ustne.

Cata gromada udaje sie na wyznaczone miejsce. Tam dzieli si¢ na szost-
ki i kazdy zastep bierze pod opieke jedna z nich. Patrole ruszaja na trasy (kaz-
dy z pefnoletnim opiekunem). Docieraja do miejsca ze znakiem ,,list”, znajduja
i rozszyfrowuja wiadomos¢, z ktoérej wynika, gdzie szukac skarbu.

Wykonujac po drodze dodatkowe zadania, zuchy i harcerze docieraja do przy-
gotowanego wczesniej kregu ognia. Tam sa juz druzynowi i przyboczni gromady
i druzyny oraz proporce, totemy, kroniki i inne elementy obrzedowe.

Druzynowy harcerzy przyjmuje zdobyty skarb. Harcerze rozpoczynaja ognisko
wiasnym obrzedem, nastepnie zuchy i harcerze Spiewaja na zmiane piosenki. Pod-
czas gawedy druzynowi na przemian opowiadaja, co zuchy i harcerze robia na swo-
ich zbiérkach. Na koniec druzynowy harcerzy prezentuje zebranym zdobyty skarb
— zwiniety w rulon dokument, z ktorego odczytuje imiona zuchdw, ktére od dzis
beda cztonkami druzyny harcerskiej.

Zuchy dokonuja pozegnalnego wpisu do ksiegi gromady. Zegnajac sie z gromada,
przechodza probe ognia. Jeden z przybocznych przygasza ptomien tak, by ognisko
ledwie sie tlito. Przyboczny zuchowy podnosi odchodzacego zucha i podaje go
nad ogniskiem przybocznemu harcerskiemu. Po ,,harcerskiej” stronie druzynowy
przepina zuchowi Znaczek Zucha na prawa strone munduru, wrecza mu chuste
lub plakietke druzyny harcerskiej (chusty i plakietki moga by¢ czescia skarbu od-
nalezionego w czasie zwiadu). Na zakonczenie zuchy i harcerze $piewaja wspolna
piosenke.

Pomyst 2

W zbidrce uczestnicza gromada zuchowa i druzyna harcerska, od kilku tygodni
scisle ze soba wspotpracujace. Harcerze przynosza rekwizyty potrzebne do zorga-
nizowania turnieju oraz sprzet biwakowy.

Spotkanie rozpoczyna piosenka, nastepnie druzynowy zuchéw opowiada krotka
gawede i zacheca dzieci do udziatu w turnieju. Zuchy uczestnicza w réznych konku-
rencjach: biegu w workach, strzelaniu z fuku do balonika, rzucie w biegu do celu itp.
Tymczasem harcerze rozbijaja namioty, w przerwie pomiedzy konkurencjami prze-
prowadzaja pokaz ratownictwa i Spiewaja harcerskie piosenki. Zuchy z kolei zapra-
szaja harcerzy do wspoélnych zawodéw zrecznosciowych. Druzyny wystawiaja swo-
je reprezentacje. Odbywaja sie wyscigi: z ksiazka na gtowie, w przyszywaniu guzika,
w ukdadaniu rozsypanki z hastem itp. Na sygnat harcerze ustawiaja sie z proporcem
w kolumnie dwéjkowej, a zuchy ze znakiem gromady w kregu. Harcerze uderzaja
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w werble, druzynowy zuchow podaje komende: ,,Zuchy do pasowania wystap!”,
a nastepnie moéwi: ,,Za chwile odbedzie sie uroczyste pasowanie was na harce-
rzy. Zaswiadczycie wobec wszystkich, ze podczas zuchowania nie traciliscie czasu.
Niech teraz kazdy powie, czego sie nauczyt, bedac zuchem”.

Zuchy przedstawiaja swoj dorobek, np.: umiem ptywac zabka, jezdzi¢ na rowerze,
zdobytem trzy gwiazdki oraz sprawnosci: ,,robinsona”, ,,atenczyka”, ,,podroznika”,
,,pomocnej dtoni”, ,,porzadnickiego” itp. Po prezentacji chérem powtarzaja punkty
Prawa Zucha, ktére dotychczas je obowiazywato. Potem stuchaja, jak jeden z harce-
rzy recytuje Prawo Harcerskie.

Druzynowy harcerski pyta, czy zuchy chca zosta¢ harcerzami. Zuchy odpowia-
daja twierdzaco. Ustawiaja sie w kregu i Spiewaja zuchowa piosenke, po ktorej
nastepuje moment pasowania. Ceremonii moze dokona¢ zaproszony komendant
szczepu. Zuchy pasowane na harcerzy otrzymuja rogatywki i chusty. Podczas deko-
racji Spiewane sa harcerskie piosenki. Na zakonczenie wszyscy spiewaja Hymn ZHP.

Uwaga! Zuchy, ktére maja by¢ pasowane, powinny by¢ o tym uprzedzone, by
wiedzialy, ze to one maja wystapic. Trzeba tez przypomnie¢ zuchom, jakie zdobyty
Sprawnosci.

oprac. Katarzyna Gajzler
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SOJUSINICY DRUZYNOWEGO

@ AnnaWittenberg

Sukces gromady zalezy przede wszystkim od tego, co robisz z zuchami. Ale
nie zapominaj, ze wazne jest takze to, jak zaprezentujesz swoje dziatania
innym i jakich zdobedziesz w ten sposéb sojusznikow.

RODZICE

To gtéwni i najbardziej strategiczni partnerzy druzynowego. Szanuj ich, bo od ich
decyzji zalezy, czy dzieci beda uczestniczy¢ w zbidrkach. To oni bardzo czesto moga
pomoc ci w zatatwieniu potrzebnych materiatow, rekwizytéw czy zorganizowaniu
ciekawej wycieczki.

Jak zadba¢ o dobry kontakt z rodzicami?

Organizuj co najmniej dwa zebrania dla rodzicow rocznie. Jedno — na poczat-
ku roku, kiedy na zbidrkach pojawia sie¢ nowi uczestnicy, a drugie — przed waka-
cyjnym wyjazdem gromady. Na zebranie powinna przyjs¢ cata kadra gromady — to
doskonata okazja, aby rodzice was poznali. Pamigtaj, ze rodzice powinni postrzegac

Réb duzo zdjec z zycia
gromady, krec filmy.

W budzecie kolonii za-
planuj niewielka kwote

na ptyty CD, na ktérych
nagrasz zdjecia i ktore
rozdasz zuchom po po-
wrocie. Pamietaj jednak,
ze zdjecia dzieci to mate-
ria bardzo delikatna. Kilka
niefortunnych uje¢ pozo-
stawionych bez komenta-
rza potrafi zepsuc obraz
catego wyjazdu! Unikaj
robienia fotek, kiedy zuchy
nie s3 kompletnie ubrane
(np. na kapielisku). Moze
to zostac¢ odebrane zupet-
nie inaczej niz dokumen-
tacja Swietnej zabawy.
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cig jako godnego zaufania partnera. Przygotuj sobie plan zebra-
nia — to usystematyzuje spotkanie i da rodzicom poczucie, ze
wiesz, do czego zmierzasz i panujesz nad sytuacja.

Plan zebrania dla rodzicow:
® przywitaj rodzicow, przedstaw siebie i swoich przybocznych,
® wyijasnij krotko, co robia zuchy,
® opowiedz o tym, co planujesz w tym roku (bez wdawania
sie w szczegdty),
® zostaw czas ha pytania,
® pozegnaj rodzicow i zapros na indywidualng rozmowe oso-
by, ktore maja jeszcze do ciebie jakas sprawe dotyczaca ich
dziecka.
Szczegdtowy program zebrania rodzicéw dotyczacego kolonii
znajdziesz nas.217-218.

W miare potrzeb spotykaj sie tez z poszczegdlnymi ro-
dzicami zuchéw indywidualnie.

Upewnij sig, ze rodzice znaja numer twojej komorki.
Podawaj go w kazdym komunikacie, ktory im przekazujesz.
Zanim wyjedziesz z zuchami na kolonig lub biwak, ustal godzi-
ny, w ktorych odbierasz telefony (np. 22.00-24.00), natomiast
przed wyjazdem staraj sie by¢ dostepny caty czas — rodzice
beda dzwoni¢, zeby zapytac o tysiace szczegotow. Jesli bedziesz
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w stanie udzieli¢ im rady, np. podczas wybierania plecaka, zyskasz w ich oczach
range eksperta.

Badz w statym kontakcie e-mailowym z rodzicami zuchéw. Twoj adres powi-
nien by¢ zbudowany z imienia i nazwiska i najlepiej mie¢ rozszerzenie w domenie
@zhp.net.pl*. Dzieki temu rodzice beda postrzegac cie jako powaznego partnera
do rozmowy. Z reszta ocen sam, czy zwrocitbys sie z istotnym problemem do
osoby postugujacej si adresem niunia@buziaczek.pl.

Pisz czesto komunikaty — o tym, co dzieje sig na zbidrkach, o nowych sprawno-
sciach indywidualnych, o wyjazdach, o zmianach terminéw spotkan. Sprawdz tekst, za-
nim powielisz go i rozdasz rodzicom. Zle zbudowane zdania albo btedy ortograficzne
wptywaja bardzo negatywnie na postrzeganie druzynowego przez rodzicow!

Zadbaj o to, by gromada miata swoja strone internetowa, w jej przygoto-
waniu moze pomoc ktos z twoich znajomych lub rodzicow zuchéw. Na stronie
powinna si¢ znalez¢ galeria zdje¢ zuchow (ktdra bedziesz dos¢ czesto aktualizowat)
oraz dziat ,,aktualnosci dla rodzicow”. Nie zapomnij o zasadach, jakie obowiazuja
w przypadku stron internetowych ZHP (znajdziesz je pod adresem www.zhp.net.pl).

Mozesz zatozy¢ blog druzyny, na ktérym znajda sie wpisy twoje, przybocz-
nych, a takze zuchéw (dodawane np. podczas zdobywania sprawnosci ,,internauty”
czy ,,kronikarza”). Galerig zdjg¢ mozesz takze zatozy¢ w darmowym serwisie Picasa
(picasaweb.google.com), a magazyn dokumentéw (karty sprawnosci, ksiazeczki na
gwiazdki, aktualne komunikaty) np. w witrynie chomikuj.pl. To bardzo proste, ale
przynoszace dobre efekty narzedzia. Nie zapomnij o podawaniu adresu strony gro-
mady w komunikatach dla rodzicow!

Prowadz tablice informacyjna gromady (gablote) w szkole.To medium wydaje
sig¢ rodem z prehistorii, ale nadal dziata. Umies$¢ tam zaproszenie na zbiorke, aktual-
ne zdjecia druzyny, najlepsze prace zuchow itp. Postaraj sie czesto ja aktualizowac
(moga zajac sie tym przyboczni). Gablota bedzie dostepna nie tylko dla innych
dzieci ze szkoty, ale takze dla rodzicow.

Warszawa, |13 lutego 2013 r.

Szanowni Panstwo!
W przysztym tygodniu przypada Dzien Mysli Braterskiej — Swieto wszystkich
skautow na swiecie. Obchodzimy je rowniez w naszym szczepie, spedzajac
wspolnie dzien na grach i zabawach. Dlatego nastepna zbiorka gromady
zamiast w piatek odbedzie sie w niedzielg, 22 lutego. Spotykamy sie pod
szkota przy ul. Bonifacego 10 o godz. 9.00. Jedziemy w mundurach. Kazdy
zuch powinien miec¢ ze soba bilet dobowy, buty na zmiane, ciepte ubranie i 5
zt (koszt obiadu). Czuwaj!

pwd. Jan Nowak

jan.nowak@zhp.net.pl, tel. 500 600 700

* Jak go zatozy¢, dowiesz sig na stronie www.zhp.net.pl.
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SIKOtA

Kiedy zostaniesz druzynowym, koniecznie przywitaj sig z dy-
rekcja szkoty, w ktorej bedziesz dziatac. Przedstaw sig krotko,
wyraz nadzieje na dobra wspodtprace, zostaw swoéj numer te-
lefonu i adres e-mail. Pamietaj, ze dla szkoty jestes partnerem,
ktéry wspiera ja w wychowaniu dzieci. Zaproponul przepro-
wadzenie zaje¢ dla uczniéw, np. z okazji Swieta Szkoty, Swieta
Wiosny, Dnia Dziecka. Jesli przygotujesz dobry program, nie
tylko nauczyciele i dyrekcja beda zadowoleni, ale zyskasz w ten
sposob nowe zuchy.

Nie zapominaj o podstawach, zostawiaj porzadek po prze-
prowadzonych w szkole zuchowych zbiérkach. Zawsze badz
uprzejmy i unikaj konfliktow z dyrekeja, nauczycielami i innymi
pracownikami szkoty. Po zakonczeniu kazdego roku szkolnego
podziekuj dyrekgji szkoty za wspotprace.

SRODOWISKO LOKALNE

Utrzymuj dobre kontakty z réznymi instytucjami dziatajacymi w waszym srodo-
wisku, np. z najblizsza parafia. Tu mozesz uzyska¢ pomoc m.in. w przeprowadzeniu
akcji zarobkowej (sprzedawanie bombek choinkowych, wigilijnego sianka, palemek
naWielkanoc, optatkow itp.). Jesli w twojej miejscowosci lub na twoim osiedlu dzia-
ta dom kultury, zaproponuj jego dyrekcji wspotprace (np. wspolne zorganizowanie
pikniku, festynu, osiedlowego Dnia Dziecka), a w zamian popros np. o mozliwosc¢
przeprowadzenia zbiérki z zuchami w specjalistycznej pracowni.




NAMIESTNICTWO ZUCHOWE

@ Ewa Czarkowska @ Jakub Czarkowski

Namiestnictwo mozemy (a nawet powinnismy) postrzegac¢ jako grupe.
W harcerstwie, ktérego jednym z elementéw dziatania jest system matych
grup, ma to kapitalne znaczenie. Namiestnictwo to taka grupa, ktéra po-
zwala kazdemu jej cztonkowi rozwijac sie i realizowac, a nawet ten rozwoj
i samorealizacje stymuluje i wspiera.

Namiestnictwo to w ZHP zespot programowo-metodyczny dziafajacy przy huf-
cu, majacy stuzy¢ pomoca druzynowym i funkcyjnym danej grupy metodycznej. Po-
wotywane jest przez wiasciwa komende hufca. Ze wzgledu na grupy metodyczne
mozna wyrézni¢ namiestnictwa: zuchowe, harcerskie, starszoharcerskie, wedrow-
nicze. Odpowiednikiem namiestnictw w choragwiach sa referaty.

Zadaniem namiestnictwa jest koordynacja i wspieranie pracy druzyn, wspieranie
rozwoju druzynowych oraz kadry druzyn, przygotowanie i realizacja rocznego pla-
nu pracy namiestnictwa, ktéry jest integralna czescia planu pracy hufca, pozyskiwa-
nie nowej kadry, organizacja Harcerskiej Akcji Letniej i Zimowej, reprezentowanie
druzynowych w hufcu.

Na czele namiestnictwa stoi namiestnik, mianowany rozkazem wiasciwego ko-
mendanta hufca. Niekiedy mianowanie wynika z wyboru dokonanego przez czton-
koéw namiestnictwa.

Zasady tworzenia i dziatania hufca

Termin ,,namiestnictwo” w praktyce harcerskiego dziatania

rozumiemy zwykle dwojako: Namiestnictwo powin-

® Zespot instruktorow, ktdrzy na poziomie hufca sa zaanga- no byé dla druzynowego
zowani w prace na rzecz druzynowych, organizujacy wspot- miejscem, gdzie bedzie
prace miedzy nimi oraz inspirujacy ich dziatalnos¢, w szczegol- mégt realizowa¢ zadania
nosci w zakresie metodyki. z préby na stopnie, spo-

8 Zespot druzynowych pracujacych z dang grupa wiekowa na tka osoby o podobnych
terenie jednego hufca, czasami przyjmujacy posta¢ druzyny zainteresowaniach, gdzie
druzynowych. moze odpoczac i znalez¢
Za posrednictwem namiestnictwa zuchowego komenda rozrywke, jako wycho-

hufca powinna realizowac wigkszo$¢ swoich zadan w zakresie wawca i organizator pracy

wspierania programowo-metodycznego druzynowych zuchow: druzyny moze podzielié

® przygotowanie kandydatow na druzynowych do petnienia sie swoimi problemami,
funkcji, wymieni¢ pomysty oraz

@ prowadzenie form doskonalacych dla druzynowych (meto- Rocindereniat

dycznych i repertuarowych),

159

> 000



CZESC VI. SRODOWISKO DZIALANIA

prowadzenie poradnictwa dla druzynowych z wykorzystaniem roéznych form
(spotkania, konsultacje, listy dyskusyjne itp.),

wspieranie i nadzorowanie procesu budowania programu w gromadach,

pomoc w realizacji programu gromady,

motywowanie gromad np. poprzez wspétzawodnictwo,

prowadzenie biblioteczki, w ktérej gromadzone s3 materiaty metodyczne i re-
pertuarowe,

promowanie propozycji programowych,

inicjowanie lub przygotowanie programowe, organizacyjne i logistyczne przed-
siewzie¢ programowych dla gromad zuchowych (wynikajacych z ich potrzeb),
wsparcie logistyczne lub materialne, np. umozliwienie korzystania z bazy hufca
i wypracowanych przez hufiec srodkéw, pomoc w kontaktach ze szkota, rodzi-
cami, Srodowiskiem lokalnym.

Niezaleznie od wieku i stazu harcerskiego lub instruktorskiego kazdy moze zna-

lez¢ w namiestnictwie cos dla siebie.

Instruktorzy rozpoczynajacy swoja zuchmistrzowska stuzbe moga

W namiestnictwie m.in.:

znalez¢ ciekawe propozycje programowe,
uzyskac porade w trudnych sprawach wychowawczych,
poszerza¢ swoj warsztat, w szczegdlnosci umiejetnosci i repertuar form.
Ci, ktorzy druzynowymi sa juz nieco dluzej, moga tu m.in.:
uczy¢ sie wspotpracowac i organizowac wspotprace wielu gromad,
poznawac nowych ludzi i nawiazywaé kontakty z instruktorami innych namiest-
nictw, a nawet innych hufcow czy choragwi,
zdobywac umiejetnosci zwiazane ze wspotpraca w zroznicowanym zespole in-
struktorskim.
Instruktorzy z duzym doswiadczeniem moga m.in.:

Dziatanie namiestnic- ® rozwija¢ sie twdrczo, np. opracowujac nowe propozycje
twa zuchowego powinno programowe i rozwiazania metodyczne,

byé efektem wspétpracy ® odnajdywac¢ rados¢ w pomaganiu mitodszym w rozwoju
zespotu kadry zuchowej i poszukiwaniach wiasnych sciezek,

hufca. Musi odpowiadaé ® uczy¢ sie od mtodszych, np. postugiwania sie¢ nowymi tech-
na faktyczne oczekiwa- nologiami.

nia oraz realne potrzeby Namiestnictwo moze np:

druzynowych - dlatego ® organizowac zbiorki i spotkania o charakterze rekreacyjno-
tak wazny jest w nim twoj -integracyjnym,

udziat. Jezeli w twoim huf- ® organizowaé roézne formy wymiany doswiadczen, np. spo-
cu nie ma namiestnictwa, tkania, listy dyskusyjne, fora internetowe,

to spotkaj sie z innymi ® proponowac i realizowa¢ rozmaite formy doskonalenia i pod-
druzynowymi zuchowymi, noszenia kwalifikacji, np. warsztaty, seminaria, kursy, konferencje,
porozmawiajcie o tym, czy sejmiki druzynowych,

nie warto go powotaé. ® wspieraé¢ rozwoj indywidualny druzynowych (poradnictwo
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w planowaniu proéb instruktorskich i $ciezek rozwoju),
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przygotowywac propozycje programowe dla gromad,

upowszechnia¢ i promowaé propozycje programowe przygotowane przez cho-
ragiew i Gtéwna Kwatere ZHP,

wspomagac organizowanie kolonii zuchowych lub je organizowac,

organizowac lub wspotorganizowaé imprezy dla wielu gromad, np. turnieje spor-
towe, rajdy, wycieczki itp.,

organizowac wspotzawodnictwo migdzy gromadami.
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REFERAT ZUCHOWY CHORAGWI

@ Ewa Czarkowska @ Jakub Czarkowski

Kierownik i cztonkowie referatu zuchowego choragwi udzielaja pomocy
kadrze zuchowej choragwi w zakresie poradnictwa metodycznego, reper-
tuarowego i wychowawczego. W referacie zuchowym powinna rowniez
istnie¢ mozliwos¢ uzyskania wsparcia w zakresie sciezek indywidualnego
rozwoju instruktorow.

W dokumencie Zasady wspierania pro-
gramowo-metodycznego  druzynowych
w ZHP wsréd gtéwnych zadan komend
choragwi w zakresie wspierania druzy-
nowego odnajdujemy przede wszystkim
takie, ktore maja wspierac hufce i instruk-
torow:

@ nadzorowanie i wspieranie dziatan ko-
mend hufcow w zakresie wspierania dru-
zynowych,

® wspieranie ksztafcenia i doskonalenia
druzynowych w hufcach,

® organizowanie ksztatcenia szczepo-
wych, namiestnikow i kadry programowej
hufcow (doskonalenie i motywowanie in-
struktorow odpowiedzialnych za prace
z druzynowymi w hufcach),

® wspieranie metodyczno-repertuarowe
kadry pracujacej z druzynowymi w hufcu,

st ebannd | wietki Kankurs

) et B (g I B, | Dsbreasycta Gt

= e @ tworzenie propozycji programowych
ez, 0dpowiadajacych na potrzeby wojewodz-

twa, regionu,
@ promowanie ogdlnozwiazkowych propozycji programowych,
@ inicjowanie lub przygotowanie programowe, organizacyjne i logistyczne przed-
siewzie¢ programowych odpowiadajacych na potrzeby srodowisk,
@ wspieranie dziatan druzyn specjalnosciowych.

Podstawowe wsparcie w swojej pracy kazdy druzynowy powinien dostawaé
w szczepie i hufcu (najlepiej w namiestnictwie). Jednak w sytuacji, gdy z jakichs
przyczyn komenda hufca nie jest w stanie realizowaé swoich zadanh w zakresie
wsparcia programowego druzyn, zadania te moze, a nawet powinna przeja¢ komen-
da choragwi.
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Referat zuchowy organizuje i pro-
wadzi dziatania zwiazane ze wspar-
ciem kadry zuchowej w swojej cho-
ragwi. Zwykle referaty maja ustalone
state dyzury (raz w tygodniu), pod-
czas ktorych szef referatu lub inny
doswiadczony instruktor oczekuje
na osoby, ktére chcg sig z nim spo-
tkac. Poza dyzurami referat zuchowy
choragwi moze i powinien organizo-
wac rowniez inne formy wsparcia:
® przygotowywaé propozycje pro-

gramowe, a zwlaszcza materiaty

repertuarowe dla gromad, w tym takie, ktore zwiazane s3 ze specyfika regio-
nu, np. sprawnosci regionalne (,,Lajkonik”, ,,Wars” i ,,Sawa”, ,,Wielkopolanka”,

,»Wielkopolanin” itp.),
® upowszechnia¢ i promowad propozycje programowe przygotowane przez

Gtowna Kwatere ZHP,
® organizowac rozne formy spotkan i wymiany doswiadczen dla kadry zuchowe;j

choragwi, np. zbiorki, warsztaty czy seminaria.

W niektérych wypadkach, szczegdlnie dla hufcow, w ktérych nie ma namiest-
nictw lub innych form wsparcia druzynowych, referat zuchowy choragwi organizuje:
@ kolonie zuchowe,
® imprezy dla wielu gromad,
® wspotzawodnictwo migdzy gromadami.
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IESPOL ZUCHOWY WYDZIALU WSPARCIA
METODYCINEGO GK ZHP

® Emilia Kulczyk-Prus

Wszelkie struktury w ZHP maja podstawowy cel: wspieranie dziatalnosci
wychowawczej w gromadach i druzynach. Gtéwna Kwatera ZHP wspiera
druzynowych przede wszystkim w zakresie programowym i metodycznym.
Aby jak najlepiej odpowiadaé na potrzeby druzyn i gromad, w swojej struk-
turze powotata Wydziat Wsparcia Metodycznego.

Do podstawowych zadan Zespotu Zuchowego Wydziatu Wsparcia Metodyczne-
go GK ZHP nalezy:

@ doskonalenie metodyki zuchowej i instrumentow metodycznych,

@ opracowywanie i rozpowszechnianie poradnikéw metodycznych,

@ opracowywanie i rozpowszechnianie propozycji programowych dla gromad zu-
chowych,

@ organizowanie ksztatcenia, w tym form doskonalacych (metodycznych i repertu-
arowych) dla kadry programowej choragwi, wspieranie ksztatcenia i doskonale-
nia kadry programowej hufcow,

@ wspieranie metodyczno-repertuarowe szefow referatow oraz kadry programo-
wej choragwi i hufcow,

@ prowadzenie poradnictwa dla kadry z wykorzystaniem réznych form (strony
internetowe, wydawnictwa),

@ inicjowanie lub przygotowanie programowe, organizacyjne i logistyczne przed-
siewziec¢ programowych odpowiadajacych na potrzeby srodowiska zuchowego,

@ inicjowanie dziatan programowych odpowiadajacych na potrzeby szerszych spo-
tecznosci.

Zadania te Zespot Zuchowy Wydziatu Wsparcia Metodycznego GK ZHP re-
alizuje, prowadzac roézne projekty i state zadania, m.in. opracowujac propozycje
programowe, prowadzac strone internetowa dla kadry zuchowej, doskonalac in-
strumenty metodyczne.
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HARCERSKI WOLONTARIAT

@ Emilia Kulczyk-Prus

Harcerstwo to nie tylko przygody, gry i zabawy — to ruch spoteczny ksztat-
tujacy postawy i charaktery, wychowujacy aktywnych obywateli. Harcer-
stwo jest sposobem na zycie zgodnie z ideatami zawartymi w Prawie i Przy-
rzeczeniu oraz zasadami pracy nad soba, braterstwa i stuzby.

HARCERSKA StUZBA

Nasza stuzba moze mie¢ rézne formy. Jako wedrownicy i instruktorzy podejmu-
jemy prace wolontariacka, w ramach ktérej dziatamy na rzecz organizacji. Dostrze-
gamy réwniez potrzeby szerszego Srodowiska i dziatamy na rzecz szkoty, osiedla,
miasta lub oséb starszych i chorych, dzieci i zwierzat.

Od lat harcerze s3 tam, gdzie potrzebna jest pomoc — w przesztosci wiele
harcerek i harcerzy oddato swe zycie w walce za Polske, a dzi$ cztonkowie naszej
organizacji pomagaja stabszym, doswiadczonym przez los i kleski zywiotowe, sa-
motnym i niepetnosprawnym. Tak byto m.in. w obliczu powodzi, ktéra zniszczyta
domy wielu mieszkancéw naszego kraju oraz w tragicznych dla Polakéw dniach po
katastrofie samolotowej pod Smolenskiem w 2010 r.

Harcerscy wolontariusze petnia stuzbe podczas uro-
czystosci panstwowych oraz religijnych, m.in. podczas
obchoddéw rocznicowych | sierpnia czy |1 listopada,
pielgrzymek papieskich do Polski, na polach pod Lednica.
Jednak podstawowa praca wolontariacka instruktorow
harcerskich to wychowywanie mtodego cztowieka. Pro-
wadzimy zbiorki, kolonie i obozy, organizujemy swietlice
srodowiskowe, zajecia dla dzieci w szpitalach i osrodkach.

DRUZYNOWY-WOLONTARIUSZ

Petniac  funkcje druzynowego gromady zucho-
wej i nie pobierajac za swoja prace wynagrodzenia,
w mys| ustawy jeste$s wolontariuszem. VWolontariusz to
osoba pracujaca ochotniczo i bez wynagrodzenia na za-
sadach okreslonych w ustawie o dziafalnosci pozytku pu-
blicznego i o wolontariacie.
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Zgodnie z Ustawg o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie
z dnia 24 kwietnia 2003 r. wolontariusz ma prawo:

Swiadczy¢ pomoc na rzecz organizacji pozarzadowych, podmiotéw dziataja-
cychnapodstawie przepisow regulujacych stosunek Panstwa do Kosciota katolickiego
i innych kosciotow oraz instytucji publicznych, wytaczajac prowadzona w tych pod-
miotach dziatalno$¢ gospodarcza.

Zawarcia porozumienia z podmiotem, na rzecz ktérego wykonuje prace. Do
30 dni kalendarzowych porozumienie miedzy stronami moze by¢ zawarte ustnie
(na zadanie wolontariusza moze byc¢ sporzadzone pisemnie), po 30 dniach musi by¢
sporzadzone pisemnie. Tres¢ porozumienia powinna obejmowac: zakres obowiaz-
kow wolontariusza, okres trwania i mozliwos¢ rozwiazania porozumienia.

Do uzyskania pisemnego zaswiadczenia o zakresie pracy oraz opinii o jej
wykonywaniu.

Do ubezpieczenia od nastgpstw nieszczesliwych wypadkow (NNW).Wolon-
tariusze maja prawo na takich samych zasadach, jak pracownicy etatowi korzystac
ze $wiadczen — zgodnie z ustawa o zaopatrzeniu z tytutu nieszczesliwych wypadkow
lub choréb zawodowych powstatych w szczegdlnych okolicznosciach. Obowiazek
opfacenia ubezpieczenia ciazy na organizacji korzystajacej z ustug wolontariusza,
jezeli S$wiadczenie trwa nie dtuzej niz 30 dni. Jesli porozumienie zawarte zostato na
czas okreslony powyzej 30 dni, koszty ubezpieczenia od pierwszego dnia przejmuje
na siebie panstwo.W przypadku, gdy podpisates umowe na czas nieokreslony, korzy-
stajacy (ZHP) musi cig ubezpieczy¢ na okres pierwszych 30 dni wykonywania przez
ciebie obowiazkow wolontariackich. Ubezpieczenie NNW dziata 24 godziny na dobe
i chroni cie na catym obszarze Rzeczypospolitej.W razie wypadku jestes zobowia-
zany do zlagodzenia jego skutkdéw poprzez natychmiastowe poddanie sie opiece
lekarskiej. Twoim obowiazkiem jest takze poinformowanie w ciagu 14 dni towarzy-
stwa ubezpieczeniowego o zaistniatym zdarzeniu. Zaktad Ubezpieczen Spotecznych
dokonuje wyptaty swiadczen na wniosek poszkodowanego — poparty dotaczona
dokumentacja.

Do informacji o ryzyku dla zdrowia i bezpieczenstwa wynikajacym z tytutu
wykonywanych czynnosci oraz o zasadach ochrony przed zagrozeniami.

Do informacji o zasadach bezpiecznego wykonywania swiadczenia oraz gwa-
rancji bezpiecznych i higienicznych warunkéw pracy — na zasadach okreslonych
w odrebnych przepisach, dotyczacych innych pracownikow.

Do informacji o swoich prawach i obowiazkach. Zostates mianowany

Do zwrotu kosztow podroézy i delegacji stuzbowych — w rozkazie komendanta
na takich samych warunkach, jak inni pracownicy. Ustawa do- hufca, ale mozesz takze po-
puszcza jednak mozliwo$¢ zwolnienia organizacji z obowiazku prosié o zawarcie umowy
zwrotu wymienionych kosztéw poprzez pisemne oswiadcze- wolontariackiej, w ktérej
nie wolontariusza. zostanie okreslony zakres

Ustawa daje mozliwos¢ finansowania réwniez innych kosz- twoich obowiazkéw oraz

tow dotyczacych pracy wolontariuszy, jednak jest to dobro- uprawnien.

wolny wybor organizacji korzystajacej z ich pracy:
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@ opfacenia ubezpieczenia zdrowotnego — w przypadku, gdy wolontariusz nie po-
siada prawa do $wiadczen zdrowotnych z innego tytutu,

@ zwrotu wolontariuszowi kosztoéw — innych niz delegacja stuzbowa — poniesio-
nych w zwiazku z wykonywanym $wiadczeniem,

@ pokrywania kosztow szkolen wolontariusza zwiazanych z rodzajem swiadczen
opisanych w porozumieniu.

Obowiazkiem wolontariusza, ktéry precyzuje ustawa, jest posiadanie kwalifikacji
i spetnianie wymagan odpowiadajacych rodzajowi wykonywanych $wiadczen, jezeli
takie wymagania wynikaja z innych przepisow.

Bardzo istotny jest fakt, ze Zwiazek Harcerstwa Polskiego ubezpiecza wszyst-
kich instruktoréw od odpowiedzialnosci cywilnej — jesli wiec podczas prowa-
dzonych przez ciebie zaje¢, obozéw, biwakéw itp. wydarzy sie wypadek, odszko-
dowanie majatkowe (np. renta) wyptacane jest przez ubezpieczyciela. Jesli wiec
cos sie przydarzy, natychmiast poinformuj przetozonych, a nie pozostawaj sam
z problemem.

Bedac wolontariuszem w naszej organizacji, masz prawo korzysta¢ z réznych
form ksztatceniowych (kurséw, konferencji, warsztatow), na ktérych jako dru-
Zynowy otrzymujesz nie tylko wiedze metodyczng, ale takze dotyczaca tego, jak
w bezpieczny sposob prowadzi¢ prace z zuchami. Otrzymujesz tez poradniki oraz
materialy metodyczne i repertuarowe.

Praca wolontariacka druzynowych jest szczegolnie wazna. Nie zapominaj o tym,
Ze naszym celem jest wychowanie cztowieka gotowego bezinteresownie dziata¢ na
rzecz innych. A w harcerskim wychowaniu bardzo waznga rolg¢ odgrywa osobisty
przyktad instruktora.

WSIYSTKIM JEST 1 IUCHEM DOBRIE

Zuchy tez petnia stuzbe dla innych. Wolontariacka postawe w Zwiazku Harcer-
stwa Polskiego ksztatcimy juz u najmtodszych jego cztonkéw — zuchow. Pracujac
z gromada, starasz sig, aby zuchy odnosity swoje zachowania do széstego punktu
Prawa Zucha ,,Wszystkim jest z zuchem dobrze”, zdobywaty sprawnosé zespo-
towa ,,niewidzialnej reki” czy ,,przyjaciela innych”. Na zbiorkach zuchy wykonuja
pozyteczne prace.WV niektorych gromadach stosuje sie zwyczaj przejety z druzyn
harcerskich — wezetek na chuscie (zgodnie ze skautowym zwyczajem, opisywanym
przez R. Baden-Powella, wiazemy na chuscie wezetek, ktéry przypomina o tym, ze
codziennie powinnismy zrobic¢ chociaz jeden dobry uczynek).

Poruszajac z zuchami kwestie spetniania do-
brych uczynkéw (najlepiej w kregu rady), pod-
kreslaj, ze powinno to by¢ cos, co przyniesie fak-
tyczng korzys¢ innym oraz ze dobrym uczynkiem
nie jest wypetnienie spoczywajacego na zuchu
obowiazku (np. wyrzucenie Smieci czy podlanie
kwiatkow — jesli to on w domu za wykonanie da-
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nej czynnosci odpowiada). Co wigc moze zrobic¢ dla innych zuch? Moze np. pomoc
koledze w nauce, dokarmia¢ ptaki zima czy przygotowac plakat dotyczacy akcji,
ktora zorganizujecie z gromada (np. zbidrki zywnosci dla zwierzat ze schroniska).
Aby zacheci¢ zuchy do podejmowania samodzielnych dziatan, siegaj do gwiazdek
i sprawnosci indywidualnych. Jesli twoja praca bedzie przebiegac¢ zgodnie z zasada-
mi harcerskiego wychowania, na pewno wychowasz zuchy na ludzi otwartych na
innych oraz otaczajacy $wiat.

INAKI SLUZB

Jako druzynowy gromady zuchowej petnisz stuzbe na rzecz dziecka, ale jako mto-
dy cztowiek w wieku wedrowniczym poszukujesz dla siebie grupy réwiesniczej.
Moze nig by¢ druzyna wedrownicza, namiestnictwo lub krag instruktorski — grupa
ludzi, z ktéra mozesz znalez¢ dla siebie pole stuzby. Mozecie wspdlnie zdobywac
wybrany znak stuzby. Zdobywajac go, poznasz okreslona dziedzine zycia spotecz-
nego, ktéra moze stac sie dla ciebie polem statej stuzby i stworzy¢ mozliwos¢ in-
dywidualnego rozwoju. Praca w zespole zdobywajacym znak stuzby uczy ponadto
odpowiedzialnosci za siebie i grupe, umozliwia zdobycie doswiadczenia we wspol-
nej pracy.
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DRUZYNOWY — LIDER GROMADY

@ Jakub Czarkowski

Przypomnij sobie swojego pierwszego druzynowego, to szczegdlne wraze-
nie, jakie wywieraty jego stowa, waznga pozycje, jaka zajmowat wérod otacza-
jacych cie ludzi. Nawet teraz, kiedy jestes dorosty, tamto wspomnienie jest
Zywe i bardzo pomocne w twojej pracy w gromadzie.

INSTRUKTOR

Z pewnoscia zdajesz sobie sprawe z tego, ze instruktor musi sprosta¢ wielu
wymaganiom i posiada¢ rozmaite umiejetnosci.

Musi mie¢ odpowiednie predyspozycje. Jakie? Na pewno istotne s3 predyspo-
zycje prospotfeczne, np. wigksze niz przecigtnie otwarcie na ludzi czy duza zdolnos¢
empatii. Motywacja do pracy instruktorskiej musi ptynac¢ z wnetrza cztowieka, ta
praca musi by¢ dla niego pigkna, dobra i ciekawa. Powinna sprawia¢ mu satysfakcje.
Nie moze by¢ podejmowana ze wzgledu na che¢ podnoszenia poczucia wiasnej
wartosci lub z poswiecenia.VWazne s3 wiedza i umiejetnosci — nikt na pewno nie
bedzie kwestionowat takich spraw, jak znajomo$é metodyki oraz umiejetnosc
jej stosowania. Niestety, nie wszyscy pamietaja, ze sg inne wazne dla druzynowego
wiadomosci i umiejetnosci:
® znajomosc teoretycznych podstaw wychowania,

@ wiedza o harcerstwie jako systemie wychowawczym i organizacji mtodziezowe;j,
@ ogdlne wyrobienie w sprawach spotecznych i kulturalnych (bycie ,,na poziomie”),
® umiejetnos¢ radzenia sobie ze stresem i sytuacjami trudnymi,

@ tworczy stosunek do rzeczywistosci,

@ umiejetnosci zwiazane z kierowaniem zespotami ludz-
kimi.

W dobie ustawicznego zmieniania sie $wiata instruktor
musi caly czas zmienia¢ siebie i sposob swojej pracy. Dla-
tego powinien chcie¢, umiec i lubi¢ sie uczy¢.

Waznym elementem pracy instruktorskiej jest samo-
poznanie. Jezeli chcesz by¢ dobrym wychowawca, powi-
nienes dobrze zna¢ siebie. To, jaki stosunek masz do sa-
mego siebie, jest niezwykle wazne nie tylko ze wzgledu
na szczescie osobiste, ale ma réwniez istotny wptyw na
ksztatt twoich relacji z otoczeniem™. Wpltywa na twoje

* Zob. E. Klimas-Kuchtowa, Jak lepiej rozumiec i wychowywaé
dziecko, Krakow 1997.
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poczucie satysfakcji, zainteresowania, zdolnosci itp. Trzeba zdawac sobie sprawe ze
swoich mozliwosci i ograniczen — to bardzo pomaga w rozwoju i samoocenie.

STAWANIE SIE INSTRUKTOREM
Ciag wychowawczy

Kiedy dziecko po raz pierwszy przychodzi na zbiorke, nikt nie wie, co ze soba
wnosi do zespotu — jakie doswiadczenia, zdolnosci i umiejetnosci. Od pierwszej
chwili jednak zaczyna budowac sie jego stosunek do harcerstwa, gromady i druzy-
nowego. W modelowej sytuacji z czasem narasta potrzeba czynnego uczestnictwa
w dziataniach zespotu. Jednoczesnie czesto pojawia sie¢ che¢ pomocy miodszym.
Zuch wyrasta z gromady, trafia do druzyny harcerskiej, tam otrzymuje coraz trud-
niejsze zadania, moze obja¢ prowadzenie zastepu.To bardzo wazny etap, doswiad-
czenie stuzby, okazja do przekonania sig, czy sprawia mu ona radosc.

Nastepny etap to petnienie funkcji przybocznego. Wtedy zdobywa sie pierwsze
doswiadczenia instruktorskie. Jednoczesnie zaczynaja sie¢ systematyczne spotka-
nia w kregu instruktorskim, namiestnictwie itp. Na tym etapie swiadomie moz-
na powiedzie¢: ,,Chce by¢ instruktorem”. Teraz jest czas na systematyczne
doskonalenie swojej wiedzy, na rozwijanie zdolnosci tak, aby osiagna¢ postawio-
ny sobie cel i uzyska¢ kwalifikacje potrzebne w pracy instruktorskiej. Otaczajacy
zespot instruktoréw pomaga w systematyzowaniu doswiadczen, jest tez podpora
w momentach, kiedy potrzebna jest rada lub pomoc. Dobrze, aby w tym czasie
kandydat na instruktora ukonczyt kurs przewodnikowski i kurs
druzynowych, ktére pomoga usystematyzowac i uzupetni¢
wiedze metodyczng i pedagogiczna.

Koncem formacji instruktora jest proba instruktorska, kto-
ra spetnia dwie funkcje: po pierwsze sprawdza, czy kandydat
na instruktora spetnia wymogi, by si¢ nim sta¢, po drugie jest

Zostates mianowany
druzynowym gromady
zuchowej. Podjates sie
odpowiedzialnych zadan
zajmujacych ci wiele czasu.
Nietatwo ci bedzie pogo-
dzi¢ harcerstwo z innymi
aktywnosciami — szkota,
zainteresowaniami, praca,
rodzina i przyjaciotmi.
Zadna z tych sfer nie moze
zostac zaniedbana, inaczej
W pewnym momencie
bedziesz musiat z czegos
zrezygnowac. Naucz sie
dobrze planowac swoj czas.
Ta umiejetnosc¢ przyda sie
wszedzie: w szkole, na stu-
diach, a pézniej w pracy.
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droga rozwoju i uzyskania petnych kwalifikacji. Po zamknigciu proby i przyznaniu
stopnia kandydat na instruktora skfada Zobowiazanie Instruktorskie.

© PROBA NA STOPIEN PRZEWODNIKA

Stopien instruktorski to potwierdzenie umiejetnosci, patent od ZHP ktory mowi:
,» Tak, uwazamy, ze ten cztowiek nadaje sie i ma petne prawo do pracy z dzie¢mi”.Tak
samo jak stopnie harcerskie, préby instruktorskie systematyzuja twoja prace nad
sobg, a takze — pozwalaja doskonali¢ umiejetnosci zarzadzania zespotem.

Przewodnik / przewodniczka

IDEA STOPNIA

Poznaje siebie i motywy swojego postepowania. Jest wzorem dla harcerzy. Ma
uzdolnienia przywoédcze. We wspotdziataniu z dzie¢mi i mtodzieza znajduje radosg,
umie by¢ starszym kolega i przewodnikiem. Swiadomie stosuje metode harcer-
ska do realizacji celow wychowawczych. Ma poczucie odpowiedzialnosci za prace
i powierzony zespot. Bierze aktywny udziat w zyciu hufcowej wspolnoty.

WARUNKI OTWARCIA PROBY

@ Ztozenie Przyrzeczenia Harcerskiego.

@ Przedstawienie komisji stopni instruktorskich programu swojej préby, zapewnia-
jacego realizacje wymagan.

@ Ukonczone |6 lat.

WYMAGANIA

I. Ksztattuje wiasng osobowos¢ zgodnie z Prawem Harcerskim, w tym utozyt
i konsekwentnie realizowat plan swojego rozwoiju.

2. Poglebia swoja wiedze i rozwija swoje zainteresowania.

3. Zachowuje wilasciwe proporcje w wypetnianiu obowiazkéw wynikajacych
z przynaleznosci do réznych grup spotecznych (rodzina, szkota, druzyna, sSrodowi-
sko zawodowe).

4. Ukonczyt kurs przewodnikowski.

5. Podejmuje stata stuzbe w swoim harcerskim srodowisku.

6. Bierze udziat w zyciu hufca.

7. W trakcie minimum potrocznej praktyki w gromadzie/druzynie wykazat sie
umiejetnoscia pracy wychowawczej z dzie¢mi lub mtodzieza w wybranej grupie
wiekowej, w tym umiejetnosciami:

@ stosowania instrumentéw metodycznych,

@ stosowania systemu matych grup,

@ tworzenia planu pracy, jego realizacji i podsumowania

oraz uczestniczyt:

@ w organizacji wyjazdowych form pracy,

® w pozyskiwaniu $rodkéw na dziatalno$¢ druzyny/gromady,

g ~
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® w organizacji obozu (kolonii) lub zimowiska druzyny/gromady i petnit na nim
funkcje,

® w prowadzeniu dokumentacji niezbednej do dziatania druzyny/gromady,

® we wspolpracy ze sSrodowiskiem dziatania — rodzicami, szkoty itp.

8. Korzysta z harcerskiej literatury i mediow.

WARUNKI ZAMKNIECIA PROBY

I. Osiagniecie poziomu opisanego w idei stopnia i zrealizowanie wymagan proéby.
2. Przestrzeganie przepisow dotyczacych zasad bezpieczenstwa w pracy z dzie¢mi
i mtodzieza.

3. Posiadanie wiedzy i umiejetnosci na poziomie stopnia harcerki orlej/harcerza
orlego.

4. Ukonczenie minimum |5-godzinnego kursu pierwszej pomocy.

5. Pozytywnie oceniona praca w okresie realizacji proby.

System stopni instruktorskich

Jak wybra¢ opiekuna proby?
Opiekun proby nie tylko nadzoruje przebieg préby, ale tez wspiera kandydata
i pomaga mu, a potem przedstawia oceng realizacji proby komisji stopni instruktor-
skich. Dlatego wybierajac opiekuna, zastandw sie, czy:
® posiada wiedze i kompetencje, by efektywnie pomoc w realizacji proby oraz
prawidtowo ja oceni¢,
® jest dla ciebie autorytetem i liczysz si¢ z jego zdaniem,
® ma czas, by zajac sie twoja proba.
Zgodnie z obowiazujacym regulaminem opiekunem proby przewodnikowskiej
moze zostac instruktor posiadajacy stopien harcmistrza lub podharcmistrza.
Jak utozy¢ program proby?
Dobrze jest zacza¢ od okreslenia swoich celéw - zaréwno harcerskich, jak
i zyciowych. Nalezy okresli¢ priorytety do realizacji w ciagu najblizszego roku (bo
tyle zwykle powinna trwac préba). Program proby powinien byc¢:
® celowy — zadania nalezy tak dobra¢, by prowadzity do celu, jaki chcesz osiagnac,
® wykonalny — zadania powinny by¢ mozliwe do zrealizowania,
® operatywny — taki, by mozna byfo sie nim tatwo postugiwac i okresla¢, czy za-
danie zostato zrealizowane,
® dostatecznie szczegoétowy — czyli taki, ktory jasno i precyzyjnie okresla zada-
nia, ale nie przesadza ze szczegoétowoscia,
® catosciowy — obejmujacy catos¢ wymagan i idee stopnia przewodnika,
terminowy — uwzgledniajacy czas trwania proby i harmonogram realizacji zadan,
® prosty w budowie — przejrzysty, zrozumiaty nie tylko dla twércow, ale réwniez
dla innych czytajacych, np. dla cztonkow komisji stopni instruktorskich.
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© KODEKS INSTRUKTORSKI

zalacznik do uchwaty nr 33/XXXV Rady Naczelnej ZHP z dnia 7 marca 2009 r.

Misja Zwiazku Harcerstwa Polskiego jest wychowywanie mtodych ludzi. Misja ta
moze by¢ wihasciwie realizowana jedynie przez instruktorow:
@ dobrze przygotowanych do pracy wychowawczej,
® rozumiejacych spoczywajaca na nich odpowiedzialnos¢, wynikajaca z idei
i 100-letniego dorobku harcerstwa,
@ swiadomych odpowiedzialnosci za powierzone ich opiece dzieci i mtodziez.
Dlatego instruktor Zwiazku Harcerstwa Polskiego musi spetnia¢ wysokie wyma-
gania wynikajace ze Zobowiazania Instruktorskiego.

Instruktor wobec siebie

Jestem instruktorem ZHP. W pracy instruktorskiej staram sie¢ skutecznie dazy¢
do osiagniecia harcerskich ideatow. Zastanawiam sie nad moja dziatalnoscia instruk-
torska. Potrafi¢ w madry sposob taczyc ja z innymi rolami spotecznymi.

I. W zyciu postepuje odpowiedzialnie. Podejmujac dziatania, przewiduje ich skutki.
Planuje droge do osiagniecia celu, majac swiadomos¢ swoich mozliwosci i ograni-
czen. Potrafie rzetelnie ocenia¢ swoje dziatania, wyciagac¢ krytyczne wnioski. Odnaj-
duje satysfakcje w tym, co robie.

2. Potrafie okresli¢ priorytety w swoim zyciu i konsekwentnie przestrzegam ich
realizacji. Wyznaczajac priorytety, kieruje sie tak swoim dobrem, jak i dobrem in-
nych ludzi.

3. Wierze w harcerskie ideaty, dostrzegam ich uniwersalnos¢.Wcielam je w zycie.
W kazdym swoim dziataniu kieruje sie zasadami braterstwa i stuzby.

4. Dbam o swoj rozwoj we wszystkich dziedzinach zycia.

5. Staram sie by¢ osoba wrazliwa. Potrafie przekazywac swoje oczekiwania, potrafie
stucha¢ i rozumie¢ potrzeby innych. Panuje nad emocjami.

6. Jestem otwarty na Swiat, ludzi i ich poglady.

7. Jestem aktywny. W swoim zyciu wyrdzniam sie tworcza i odwazna postawa.

8. Jestem ambitny. Podejmuje wyzwania.

Instruktor wobec wychowankdw

Jestem instruktorem ZHP — harcerskim wychowawca. W moich dziataniach kie-
ruje sie misja ZHP. Znam ,,Podstawy wychowawcze ZHP”. Wiem, kto jest adresa-
tem moich dziatan, znam swoja role w wychowaniu metoda harcerska. Wiem, na
czym polega przyktad osobisty w wychowaniu.

I. Jestem cierpliwy i wyrozumiaty wobec moich wychowankéw, poznaje ich pro-
blemy, pomagam je rozwiazywac.

2. Dbam o godnos¢ wychowankéw. Szanuje ich i ucze szacunku do innych. Licze sie
z ich zdaniem. Jestem wobec nich lojalny.

3. Jestem uczciwy wobec wychowankéw. Uzasadniam swoje decyzje, tak by rozu-
mieli cele podejmowanych dziatan.
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4. Moim wychowankom stwarzam warunki do indywidualnego rozwoju. Stawiam
przed nimi wyzwania na ich miare.

5. Mam $wiadomos¢, ze w kazdej sytuacji jestem dla moich wychowankow wzo-
rem.

6. Sprawiedliwie oceniam wychowankow, nagradzam ich za osiagniecia, zwracam
uwage na popetniane btedy.

Instruktor wobec organizagji

Jestem instruktorem Zwiazku Harcerstwa Polskiego — cztonkiem harcerskiej or-
ganizacji, ale takze uczestnikiem swiatowego ruchu skautowego. W ZHP — mojej
organizacji — przezytem wiele przygoéd, zdobytem rézne umiejetnosci. Miata ona

wplyw na moj charakter. Dzi$ chce, zeby byta lepsza — staram sie ja udoskonalic.

Jestem gotowy, by ja wspotksztattowac.

I. Znam swoje prawa w organizacji i uczciwie z nich korzystam.

2. Utozsamiam sie z ZHP, dbam o jego wizerunek.

3. Znam swoje obowiazki wobec ZHP. Jestem lojalny wobec organizacji, dlatego
staram sie z nich wywiazywac.

4. Znam swoje mozliwosci. Odpowiedzialnie podejmuje sie zadan. Ambitnie, ale
realistycznie poszukuje nowych wyzwan. Powierzone funkcje petnie rzetelnie.

5. Wiem, ze dla rozwoju organizacji konieczne s3 zmiany na funkcjach. Dbam
o przygotowanie moich nastepcow. Dziele sie swoim doswiadczeniem i umiejet-
nosciami.

6. Orientuje sie w sytuacji ZHP, Swiadomie uczestnicze w rozwiazywaniu proble-
mow Zwiazku.

7. Przestrzegam zasad obowiazujacych w ZHP.

Instruktor na zewnatrz organizagji

Jestem instruktorem ZHP — wizytowka organizacji. Mam swiadomos¢, ze swoim
postepowaniem buduje wizerunek instruktora harcerskiego i harcerstwa. Dbam
o dobre relacje ZHP z otoczeniem. Jestem rzecznikiem spraw ZHP i naszych wy-
chowankéw na zewnatrz organizacji.

I. Utrzymuje staty kontakt z rodzicami moich wychowankéw oraz ich nauczycie-
lami.

2. W kontaktach zewnetrznych, szczegolnie wsrod rodzicow oraz instytucji pu-
blicznych, zawsze dbam o wizerunek harcerstwa, dziatam rzetelnie i profesjonalnie.
3. We wspotpracy z innymi organizacjami pozarzadowymi dbam o wizerunek
i wzmocnienie pozycji ZHP w trzecim sektorze.

4. Swoim dziataniem, zachowaniem i wygladem staram sie budowaé prestiz in-
struktora ZHP.

5. Przestrzegam przepiséw prawa.
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PRACA I PRZYBOCINYM

@ AnnaWittenberg

Podczas zabawy trzeba podzieli¢ gromade na dwie grupy, zebrac sktadki po
zbiorce, przebrac sie za faraona Ramzesa? W takich sytuacjach przydaje sie
przyboczny. Skad go wziac? Jakie przydzieli¢ mu zadania? | najwazniejsze: jak
pracowac z nim, by w przysziosci byt nie tylko dobrym wychowawca, ale
i instruktorem ZHP?

Druzynowemu w prowadzeniu gromady pomaga co najmniej jeden przyboczny.
W gromadach koedukacyjnych przynajmniej jeden przyboczny powinien by¢ innej ptci niz
druzynowy.

Instrukcja gromady zuchowej

PO CO W GROMADIIE PRZYBOCINY?

Mozna powiedzied, ze przyboczny to prawa reka druzynowego.To osoba, ktora
pomaga ci w pracy: przygotowuje materiaty na zbiorki, prowadzi niektére zajecia,
planuje — najpierw pojedyncze zbiorki, pdzniej cykle sprawnosciowe, uczestniczy
w planowaniu pracy rocznej, opracowaniu celdéw i wreszcie — wspottworzy wizje
pracy gromady. Stopniowo przejmuje coraz wiecej twoich obowiazkow.

W idealnym uktadzie przyboczny to osoba, ktora dobrze cig uzupetnia. Powinien
posiadac cechy, ktérych tobie brakuje — np. jesli jeste$ zupetnie niemuzykalny, przy-
boczny powinien umiec¢ grac na gitarze. Ale we wzajemnym uzupetnianiu nie chodzi
wytacznie o zdolnosci — licza si¢ rowniez cechy charakteru. Jesli jestes spokojny
i systematyczny, nie zaszkodzi, jesli twodj przyboczny bedzie miat w sobie pierwia-
stek szalenstwa i spontanicznosci.

GDIIE SIUKAC PRIYBOCINEGO?

Przyboczny z druzyny harcerskiej. W srodowisku (szczepie) z dluga tra-
dycja i dobrze funkcjonujacym ciagiem wychowawczym przyboczni znajda sie
sami. Harcerki i harcerze majacy dobre wspomnienia ze swojego okresu zucho-
wego chetnie podejma funkcje w gromadzie. Jesli jednak ciag wychowawczy zostat
zaburzony lub $rodowisko jest mtode, musisz wykaza¢ sporo inicjatywy, aby znalez¢
przybocznego.W takim przypadku staraj sie poznac harcerzy z druzyny, do ktérej
trafiaja twoje zuchy.Tych, ktorzy — twoim zdaniem — rokuja na przysztos¢, zapraszaj
na zbidrki gromady, pro$ o pomoc w prowadzeniu i przygotowaniu spotkan. Kiedy
przyjdzie odpowiedni moment, porozmawiaj z druzynowym harcerskim, a pézniej
z typowana na funkcje przybocznego osoba (ta kolejnosc jest bardzo wazna, zeby
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unikna¢ nieporozumien). Kiedy oboje sie zgodza, zorganizuj uroczyste przyjecie do
druzyny i mianowanie na przybocznego. Niech to bedzie wielka chwila takze dla
zuchoéw!

Przyboczny spoza srodowiska. Przybocznymi w gromadach zuchowych
zostaja rozne osoby, np. nienalezacy wczesniej do harcerstwa kolega z klasy czy
zaprzyjazniona studentka pedagogiki. Zdarza sig, ze takie osoby zostaja w groma-
dzie na diugo, ale bywa tez, ze poczatkowe zaangazowanie okazuje si¢ stomianym
zapatem. Pamigtaj jednak zawsze o tym, ze tak pozyskany przyboczny musi po-
zna¢ harcerskie zycie w praktyce. Dobrze, jesli w tym samym czasie dziata
w druzynie wedrowniczej, ale ty takze musisz z nim pracowac pod katem harcer-
skich wartosci i harcerskiego wyrobienia!

JAK DIIELIC ZADANIA?

Obowiazki przydzielane przybocznemu powinny byé na miare jego mozliwosci.
Jesli przyboczny ma 14—15 lat, nie bedzie samodzielnie organizowat biwaku, ale
spokojnie mozesz mu powierzy¢ zbieranie sktadek. Bedzie to dla ciebie odciazenie
w pracy, a dla niego dowdd twojego zaufania. Dla przybocznego, ktéry pracuje
z zuchami rok, bedzie wyzwaniem opracowanie cyklu sprawnosciowego. Im star-
szych i bardziej doswiadczonych masz przybocznych, tym wiecej istotnych rzeczy
powinno od nich zaleze¢. Zastandw sie, jakie obowiazki masz do rozdzielenia i wez
pod uwagg, ile zuchéw jest w druzynie. Na tej podstawie okresl, ilu przybocznych
jest ci potrzebnych. Przedstawiony dalej plan zwigkszania zakresu kompetencji oraz
obowiazkéw przybocznego dotyczy mniej wiecej | 6-latka, ktory wiasnie przyszedt
z druzyny harcerskiej. Jesli przyboczny jest mtodszy — pierwszy etap bedzie dtuzszy,
a caty okres przygotowania rozciagniesz np. do trzech lat. Jesli masz przybocznego,
ktory wczesniej nie nalezat do ZHP — wiecej czasu poswigcisz na jego harcerskie
wychowanie.

Przyktadowe obowiazki przybocznych:

Program. Uzupeianie charakterystyki
zuchow, koordynowanie realizacji programu —
pilnowanie, by zajecia byty realizowane zgodnie
z terminarzem, wprowadzanie obrzedowosci,
udziat w planowaniu pracy (wyznaczaniu celéw
wychowawczych, wyborze sprawnosci).

Sprawnosci indywidualne. Wybdr
sprawnosci do kazdego cyklu, wykonanie kart
sprawnosci, praca z zuchami zdobywajacymi
sprawnosci indywidualne.

Gwiazdki. Opracowanie z zuchami za-
dan na gwiazdki, praca z zuchami.

Obrzedowy system nagrod, obrze-
dowe sprawdzanie obecnosci.




Praca z przybocznym
moze cie wiele nauczyg¢,
m.in. tego, Ze nie zawsze
musisz by¢ na pierwszym
miejscu, Zze trzeba siggac
po ukryte w ludziach zdol-
nosci, Ze wazna jest praca
zespotowa. Jesli wycho-
wasz godnego nastepce,
przekonasz sie, ze twoja
praca wtozona w gromade
nie poszta na marne.
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Biwaki i wycieczki. Planowanie, organizacja.

Kontakt z hufcem. Udziat w pracy namiestnictwa, przygotowania do im-
prez hufcowych.

Finanse. Zbieranie sktadek, odprowadzanie ich do hufca, prowadzenie ksigz-
ki finansowe;j.

Dokumentacja. Prowadzenie ksiazki pracy i innych form dokumentacji
w druzynie.

Cykle sprawnosciowe. Opracowywanie poszczegdlnych zbiorek gromady
w ramach zaplanowanych cyklow.

JAK PRACOWAC I PRIYBOCINYM?

Przyboczny ma w przysztosci, tak jak ty, zosta¢ instruktorem ZHP. Twoim zada-
niem jest wiec dbac nie tylko o jego wiedze i umiejetnosci, ale tez harcerska postawe.
Pierwsze zbiorki. Przyboczny jest twoim pomocnikiem na zbiorce. Przed-
stawiasz mu jej plan, prosisz o przygotowanie potrzebnych rekwizytéw. Pozwalasz
by¢ opiekunem jednej z grup, jesli gromada dzieli si¢ podczas ¢wiczen. Po zbidrce
razem z nim podsumowujesz jego prace.

Pierwsze miesiace. Przyboczny prowadzi proste ¢wiczenia i plasy — wyja-
$nia zuchom zasady, decyduje, kiedy skonczy¢ zabawe. Ty wykonujesz wtedy wszyst-
kie polecenia zgodnie z zasada: ,,druzynowy tez sie bawi”. Pomagasz w ten sposob
przybocznemu wyrobic sobie autorytet u zuchow. Pamietaj o podsumowaniu pracy
przybocznego po zbidrce! Whioski na przysztos¢ wyciagajcie wspodlnie. Opowiedz
przybocznemu o formach pracy i zasadach dobrej zbiorki. W pierwszych mie-
siacach pracy zache¢ go do zdobywania naramiennika wedrowniczego
(jesli jeszcze go nie posiada) i odpowiedniego stopnia harcerskiego (har-
cerza orlego/harcerki orlej).

Po p6t roku. Przyboczny powinien by¢ juz bardziej samodzielny. Moze zapla-
nowac i przeprowadzi¢ pojedyncza zbidrke. Pozniej wspolnie przeanalizujcie jego
dziatanie i wyciagnijcie wnioski. Na tym etapie mozesz tak-
ze powierzy¢ mu obowiazki zaktadajace kontakt z rodzicami
(np. rozdawanie komunikatéw po zbiodrce, zbieranie skfadek,
przyjmowanie wptat na biwak).

Przed kolonia. Przyboczny powinien juz czu¢ sie na-
prawde wspotodpowiedzialny za gromadeg, a takze mie¢ umie-
jetnosci pozwalajace mu na samodzielne przygotowywanie
oraz przeprowadzanie zbiérek, planowanie cyklu sprawno-
Sciowego itp.Wspolnie podsumujcie rok, wyciagnijcie wnioski,
okreslcie cele wychowawcze kolonii, wymysicie jej obrzedo-
wosc. Powierz przybocznemu samodzielne zaplanowanie cyklu
sprawnosciowego i wycieczki na kolonii.

Drugi rok pracy. Po kolonii przyboczny powinien mie¢
juz autorytet u zuchdw, a takze umieé samodzielnie prowadzic
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zajecia. Drugi rok pracy to dla niego czas na szlifowanie umiejetnosci — moze przy-
gotowac czes¢ planu rocznego, zorganizowaé biwak.VWszystkie zadania przyboczny
wykonuje jednak pod twoim nadzorem — zwracasz mu uwage na najistotniejsze
rzeczy, podsumowujesz. Postaraj sig, aby w nadchodzacym roku ukonczyt kurs dru-
zynowych. Nakion go tez do otwarcia préby przewodnikowskiej. Zachecaj do
korzystania z harcerskich lektur i propozycji programowych ZHP.

© INDYWIDUALNY ROIWO) PRIYBOCINEGO
Przygotowanie do opracowania proby na stopien

Przyboczny to nie tylko twoj pomocnik w gromadzie, ale takze — przewaznie —
harcerz starszy lub wedrownik, ktéry swéj rozwoj powinien planowac w oparciu
o stopnie harcerskie (zwykle beda to stopnie odpowiednie dla wedrownikow).

Uswiadom przybocznemu, ze proba na stopien to po prostu plan dziatania. Mo-
tywuje do wykonywania rzeczy, ktore zdobywajacy stopien i tak chce zrobic.

Jak przygotowac probe na stopien harcerza orlego lub harcerki orlej?
Préba na stopien wymaga jasnego okreslenia swoich priorytetow i Swiadomej pra-
cy nad wtasnym rozwojem. Planowanie najlepiej zacza¢ od okreslenia najistotniej-
szych dla siebie sfer zycia. Nastepnie trzeba wypisa¢ swoje plusy i minusy — cechy,
ktére warto rozwijac lub ktorych nalezy sie pozbyc. Jak to mozna zrobi¢? Najlepiej
uszeregowac te sprawy w kolejnosci, przyporzadkowac do poszczegdlnych miesie-
cy w ciagu roku.Wtasciwie proba juz w tej chwili jest gotowa.

Zobacz, jak swoje dziatania zaplanowata Kasia, 1 6-letnia harcerka, ktéra zo-
stafa przyboczna cztery miesiace temu i juz jest pewna, ze chce zostaé¢ w gromadzie
na dtuze;j.

Plusy i minusy Kasi

Moje plusy Moje minusy

m Jesli cos robig, to na 100%.

m Nie przejmuje si¢ problemami.

m Jestem dobra z przedmiotow Scistych.
m Szybko uczg sig jezykow.

m Mam talent aktorski.

m tatwo nawiazuje nowe kontakty.

Kiepsko mi ida przedmioty humanistyczne.
Jestem leniem.

Za szybko wydaje pieniadze.

Zawsze sig spozniam.

Odktadam wszystko na ostatnia chwile.

Plan Kasi na najblizszy rok

Miesiac Co zrobie
Styczen Zrobig cos dla dziadkéw z okazji Dnia Dziadka i Dnia Babci.
Luty W czasie ferii bede pracowac¢ w biurze mamy.
Marzec Bede odpowiedzialna za to, by proby mojej grupy teatralnej szty zgodnie
z planem.
Kwiecien Zaczneg sig uczy¢ do konkursu matematycznego.
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Maj Zaczne sig uczy¢ do FCE.

Czerwiec Bede przygotowywac kolonie zuchowa.

Lipiec Pojade na kolonie zuchowa.

Sierpien Pojade na kurs zeglarski.

Wrzesien Zapiszg sig na fakultety z biologii i chemii.

Pazdziernik Zorganizuje zbiorki pierwszego miesiagca mojej gromady.
Listopad Wezme udziat (z moja grupa) w festiwalu teatralnym.
Grudzien Pomoge rodzinie w organizowaniu swiat Bozego Narodzenia.

Harcerka orla/harcerz orli — proba na stopien

O tym, jaki powinien stac sig¢ harcerz po ukonczeniu tej proby, méwi idea stopnia.

W harcerskiej wedrowce przez zycie odnajduje wzory do nasladowania. Kie-
rujac sie Prawem Harcerskim, buduje swoéj wiasny system wartosci. Sam/sama
wyznaczam swoje cele. Wybieram swoja droge zyciowa. Daze do mistrzostwa
w wybranych dziedzinach. Podejmuje wyzwania. Znajduje pole statej stuzby.

Czy Kasia odnajduje wzory do nasladowania? Jest przyboczna w gromadzie zu-
chowej, wiec z pewnoscia jej wzorem bedzie druzynowy. Czy buduje swoj system
wartosci? Jesli jej koledzy i przyjaciele wiedza, ze jest harcerka i moga na niej pole-
gac¢ w kazdej sytuacji — czy w ten sposob nie spetnia tej czesci idei? Czy sama wy-
znacza swoje cele? Program na rok, ktory stworzyta, to wiasnie okreslenie wiasnych
celdw na najblizsza przysztosc. Czy wybiera swoja droge zyciowa!? Planuje przeciez
studia medyczne. Czy dazy do mistrzostwa w wybranych dziedzinach? Chce zdoby¢
certyfikat jezykowy. Czy przy tym podejmuje wyzwania! Konkurs matematyczny to
z pewnoscia jedno z nich. Czy znajduje pole statej stuzby? Odnalazta je w gromadzie
zuchowe;j.

Do préby moze przystapi¢ harcerka/harcerz, ktora/ktory:

@ zdobyla/zdobyt stopien samarytanki/¢wika. Jesli nie posiada stopnia samarytan-
ki/ ¢wika,realizuje probe harcerkiorlej/ harcerza orlego poszerzong o wiadomosci
i umiejetnosci zawarte w wymaganiach poprzednich stopni,

@ aktywnie uczestniczy w zyciu druzyny,

@ zrealizowata/zrealizowat probe wedrownicza i otrzymata/otrzymat naramiennik
wedrowniczy,

@ wspolnie z opiekunem przygotowata/przygotowat indywidualny program proby.
Zalecany czas trwania proby to 12—18 miesiecy.VWymagania stopnia wyznaczaja

ptomienie wedrowniczej watry.
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Proba Kasi na stopien harcerki orlej

Wymaganie

Zadanie

Czas realizacji

Sita ciata

|. Prowadze higieniczny tryb zycia

Skonsultuje z lekarzem, jakie dziedziny sportu

osiagniecia.

FCE.

: doskonaIQ.swon spr awnosc fIZyC'Z r}a‘. wolno mi uprawia¢ po kontuzji.VWybiore jedna Do’ S
Znam granice swojej wytrzymatosci o . . proby
. A z nich i zaczng regularnie trenowac.
fizycznej.
2. Zaplanowatam i zorganizowatam Wezme udziat w sptywie kajakowym, ktorego S
- . Sierpien
wedrowke o charakterze wyczynu. trasa wynosi 120 km.
Sita rozumu
- . - Zrobig Scienny kalendarz, w ktorym kartecz-
I. Samodzielnie planuje swoj czas. iy : . ,
kami réznych koloréow oznacze zadania Do konca
Znam podstawowe zasady dobrego - o , . z
5 z roznych dziedzin. Bede zrywac kartki proby
planowania czasu. o Do
z zadaniami, ktore juz wykonatam.
2. Rozsadnie gospodaruje wiasnymi Prowadze finanse mojej gromady — zbieram
i powierzonymi zasobami finansowymi. | skfadki i prowadze ksiazke finansowa. ;
—— ] e ot . Do konca
Opracowatam sposoéb sfinansowania W czasie ferii bede pracowata w biurze mamy Foby. lut
wybranego przedsiewziecia i zrealizo- i zarobione pieniadze przeznacze na sfinanso- proby, luty
watam je. wanie czesci kursu zeglarskiego.
:,'...Pogif:.blam swt.)ja‘ vtnedzq i umlejq’tn.o- . . o } Sk
Sci w réznych dziedzinach aktywnosci Zapiszg sig na fakultety z biologii i chemii. szkoln
(nauka i kultura). Y
4. Znalaztam dziedzing, w ktorej chce o .
osiagnac¢ mistrzostwo. Mam juz w niej Jestem dobra z angielskiego, zrobi certyfikat Do czerwca

Sita ducha

I. Na podstawie Prawa Harcerskiego
buduje swaj system wartosci. Potrafie
otwarcie i konsekwentnie go bronic.

Przeprowadzg lekcje o K. K. Baczynskim
i opowiem w mojej klasie, ze jestem harcerka
i przyboczng w gromadzie zuchowej.

Do uzgodnienia
Z nauczycielem

waniach do $wiat Bozego Narodzenia.

2. Samodzielnie podejmuje stata stuzbe | Zaczng regularnie chodzi¢ na msze, wezme Caly rok
w dziedzinie zycia duchowego. udziat w obchodach najwazniejszych swiat. szkolny
3. Staram sie zrozumie¢ innych i uzna- . .
. . . L . Zaplanuje i przeprowadze z zuchami cykl ,,am-
je ich prawo do odmiennosci. Poznatam P 2 .| Przyszty rok
: ; basador przyjazni”, podczas ktérego odwiedzi-
kilka kultur (np. narodowych, wyznanio- B szkolny
my meczet, synagoge i kosciot prawostawny.
wych).
e O " Na kolonii zuchowej wprowadze zasade segre- | . .
4. Staram sie zy¢ w harmonii z natura. gacii adpadéw. Naucze zuchy to robié. Lipiec
Uporzadkuije stare zdjecia, wkleje do albumu,
5. Pielegnuie wiezi rodzinne ktory podaruje dziadkom na Dzien Dziadka Grudzien,
’ RENUIG WiG ’ i Dzien Babci. Pomoge rodzicom w przygoto- styczen
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CZESC VII. DRUZYNOWY

6. Znalaztam swoje miejsce w grupie
réwiesniczej (dokonujac Swiadomych Pojade na rajd integracyjny namiestnictwa Mai
wyboroéw i zachowujac wiasny system zuchowego. ]
wartosci).
1. Pokonatam jedna ze swoich stabosci. DZI.Q,k | dobremu planowa.nlu czasy przestang Cata préba
robic¢ wszystko na ostatnia chwile.

8. Dziedziny swoich zainteresowan
poréwnatam z potrzebami srodowiska. . " S .4 . .

. an X Przejme czgs¢ obowiazkow od druzynowej aq
W ten sposob okreslitam swoje e Od wrzesnia
pole shuzby. Pelnitam shuzbe przez gromady, aby odciazy¢ ja przed maturz,
wyznaczony czas.

Opiekun proby

Nad realizacja proby na stopien czuwa opiekun, ktérego zadaniem jest pomoc
w utozeniu proby, zadbac o to, by postawione cele byty mierzalne, ambitne, reali-
styczne i terminowe, aby przyboczny mimo swojej misji w gromadzie zuchowej nie
przestawat rozwija¢ sie na innych polach. Opiekunem proby na stopien harcerza
orlego moze by¢ harcerz orli lub harcerz Rzeczypospolite;.

Wigcej o roli opiekuna i zdobywaniu stopni powiedza cztonkowie kapituty stop-
ni wedrowniczych dziatajacej w twoim srodowisku — druzynie wedrowniczej, szcze-
pie lub hufcu.

(O DALE)?

Stopien harcerza orlego to nie koniec drogi rozwoju przybocznego.W przyszto-
$ci czeka go proba na stopien harcerza Rzeczypospolitej (przyboczng — harcerki
Rzeczypospolitej), powinien takze pomysle¢ o stop-
niu instruktorskim.

Nie zapominaj, ze w procesie ksztattowania na-
stepcy bardzo wazny jest osobisty przykfad. Jesli be-
dziesz dla przybocznego autorytetem, przejmie wiele
Z twojej postawy i zachowan. Jesli sam nie rozwijasz
sie harcersko — przyboczny takze nie bedzie o tym
pamigtac. Jesli nie dbasz o zdobywanie przez zuchy
gwiazdek — przyboczny tez najprawdopodobniej nie
bedzie sie o to starat, kiedy zostanie druzynowym.




BEIPIECZENSTWO W PRACY 7 GROMADA

@ AnnaWittenberg

Pracujac z zuchami, ponosisz odpowiedzialno$¢ za bezpieczenstwo swoich
podopiecznych — odpowiedzialnos¢ cywilng i karna, a przede wszystkim
moralna. Pamietaj wiec o podstawowych zasadach obowiazujacych ciebie
i zuchy podczas zbiorek.

© IASADY 0GOLNE

Przede wszystkim musisz mysle¢ o konsekwencjach tego, co robisz (jak i gdzie
sie bawisz z zuchami, na co im pozwalasz). Oczywiscie, nie da sie przewidzie¢
wszystkiego, ale dzieki odrobinie wysitku mozna znacznie ograniczy¢ potencjalnie
niebezpieczne sytuacje:

Podczas pracy z zuchami musisz zapewni¢ gromadzie odpowiednia liczbe
osob petnoletnich, ktore ponosza prawng odpowiedzialnos¢ za dzieci. Petnoletnia
osoba powinna by¢ na kazdej zbiorce (dlatego jesli nie jestes petnoletni, na spotka-
nia przychodzi takze opiekun gromady). Zuchy nie moga same udawac sie na zwiad
— zawsze musi towarzyszy¢ im opiekun.

Na zajecia z zuchami zabieraj apteczke pierwszej pomocy, telefon komérko-
wy, liste zuchdéw z numerami telefonéw rodzicéw.

Odpowiednio dobieraj gry i ¢wiczenia — nie moga by¢ ponad sity zuchow,
nie moga odbywac sie w niebezpiecznych miejscach. Organizujac zabawe w berka,
zZwracaj uwage, czy w polu gry nie ma ostrych krawedzi. Planujac ¢wiczenia z czot-
ganiem sig, sprawdz, czy w trawie nie ma pottuczonych butelek.

Pamietaj, ze tepy néz podczas robienia satatki i tgpa pita podczas cigcia
drewna na kolonii moga zrobi¢ znacznie wieksze szkody niz dobrze przygotowane
narzedzia (chociazby dlatego, ze dzieci musza uzy¢ ich wiecej razy, wiozy¢ wiecej
sity). Goracy klej z pistoletu moze spowodowac gtebokie poparzenia, wiec uzywaj
go tylko ty, zuchy moga pokazywac ci miejsca, ktore nalezy skleic.

Pamietaj o odpowiedniej liczbie narzedzi do pracy — wyrywanie sobie nozy-
czek moze by¢ niebezpieczne.

Musisz mie¢ wyrazona na pismie zgode rodzicéw dziecka na przynaleznosé
do ZHP (wzér w rozdziale ,,Gromada na start”).

© NA WYCIECICE

Potrzebny jest jeden wychowawca na |5 zuchéw. Jesli korzystacie ze Srod-
kow transportu, jeden wychowawca musi przypadac na 10 zuchow.
W czasie marszu jeden opiekun prowadzi grupe, drugi idzie na koncu.
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# W miescie poruszaj sie z zuchami po chodnikach, a poza miastem — poboczem,
lewa strong drogi. Chodzcie tylko w kolumnie dwojkowej. Nie nalezy poruszaé
sie z zuchami po drogach wieczorem i w nocy. Jesli jednak zajdzie taka koniecz-
nos¢, kolumna powinna by¢ oswietlona: z tytu Swiattem czerwonym, z przodu
biatym i — w miare mozliwosci — biatym z boku, od strony jezdni.

# Nie pozwalaj nikomu odtaczaé sie od kolumny.

8 W lesie poruszaj sie z zuchami tylko po znakowanych szlakach turystycznych lub
wyznaczonych $ciezkach.

8 Podczas wedréwki w nieznanym terenie opiekun powinien posiada¢ mape.

# Przed wyruszeniem na wycieczke poinformuj zuchy o zasadach poruszania sie
po drogach i po lesie.

O zasadach bezpieczenstwa w czasie podroézy z zuchami autokarem i pociagiem

mozesz przeczytac na s. 236—239.

NA KOLONII ZUCHOWE]

Uczestnicy musza by¢ ubezpieczeni od nastgpstw nieszczesliwych wypadkow
(NNW), a wychowawcy — posiada¢ polise ubezpieczeniowa od odpowiedzialnosci
cywilnej (OC) wystawiona na czas trwania kolonii. Uwaga! Zdarza sie, ze rodzice
poszkodowanych dzieci wnosza sprawy cywilne, wiedzac, ze moga uzyskac znacz-
nie wyzsze rekompensaty finansowe niz z ubezpieczenia powszechnego. Wiecej
o ubezpieczeniach przeczytasz dalej.

Kazdy komendant kolonii musi posiada¢ karty uczestnikdw, zawierajace in-
formacje o stanie zdrowia dzieci, podpisane przez rodzicéw. Kazdy rodzic powi-
nien tez wypefni¢ deklaracje, w ktorej poda numer PESEL dziecka, numer oddziatu
NFZ, w ktorym jest ubezpieczony oraz wyrazi zgode na leczenie szpitalne dziecka
w nagtych wypadkach.

Jesli planujesz udziat zu-
chéw w zajeciach z elementa-
mi wspinaczki, jazdy konnej itp.,
potrzebna ci jest pisemna zgo-
da ich rodzicéw na taki rodzaj
aktywnosci.

Regulaminy obowiazujace
na kolonii musza by¢ wywieszo-
ne w dostepnym miejscu i prze-
kazane w sposéb zrozumialy dla
wszystkich uczestnikow. Kazdy
uczestnik musi podpisaé¢ regu-
lamin pierwszego dnia kolonii
(dobrze przedstawi¢ go rodzi-
com i dzieciom jeszcze przed
wyjazdem).
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Kto moze by¢ wychowawcy
na kolonii? Wedtug przepisow prawa
wychowawca na kolonii moze by¢
petnoletnia osoba, ktéra jest instruk-
torem ZHP lub osoba pefnoletnia,
z minimum S$rednim wyksztafce-
niem, ktéra jest: nauczycielem, stu-
dentem kierunku lub specjalnosci,
ktorej program obejmuje przygoto-
wanie pedagogiczne — po odbyciu
odpowiedniego przeszkolenia, stu-
chaczem kolegium nauczycielskiego
i nauczycielskiego kolegium jezyko-
wego — po odbyciu odpowiedniego
przeszkolenia, osoba posiadajaca zaswiadczenia o ukonczeniu kursu dla wycho-
wawcow kolonijnych, przodownik turystyki kwalifikowanej oraz instruktor Pol-
skiego Towarzystwa Turystyczno-Krajoznawczego, trener i instruktor sportowy *.

Kazdy wychowawca wypetnia deklaracje o odpowiedzialnosci za bezpieczen-
stwo powierzonych dzieci. Uwaga! Do deklaracji musisz wpisa¢ nazwiska dzieci, za
ktore jestes odpowiedzialny.

Oswiadczenie wychowawcy

Ja, nizej podpisany...
legitymujacy sie dowodem osobistym nr..................c...co

NF UPrawnieN..............c.ooooeeiiiiiiiiiiiiiiiiiccciciscsci e .OSWiad €zam, Ze biore pefna odpo-
wiedzialnos$¢ za nizej wymienione dzieci podczas ich pobytu na kolonii zuchowej gromady

wdniach ... r.
(Dalej nalezy wymieni¢ podopiecznych, w tym niepetnoletnich opiekunéw szostek,
nie wigcej nizl5 nazwisk).

(miejscowos¢, data, podpis)

UBEZPIECZENIA

Rozrézniamy dwa podstawowe rodzaje ubezpieczen:
8 od odpowiedzialnosci cywilnej (OC) — tego, kto prowadzi dziatalnos¢,
# od nastepstw nieszczesliwych wypadkéw (NNW) — tego, kto doznat szkody.

* Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 21 stycznia 1997 r.w sprawie warun-
kow, jakie musza spetnia¢ organizatorzy wypoczynku dla dzieci i mtodziezy szkolnej, a takze
zasad jego organizowania i nadzorowania (Dz. U.z dnia 10 lutego 1997 r.).
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Ubezpieczenie od NNW
mozesz zawrzec sam

dla swojej gromady na
caty rok pracy harcerskiej,
ale coraz czesciej hufce
wykupuja takie ubezpie-
czenie dla wszystkich
swoich czfonkéw. Potwier-
dzeniem przynaleznosci
do hufca jest optacenie
sktadki cztonkowskiej ZHP.

CZESC VII. DRUZYNOWY

Ubezpieczenie od odpowiedzialnosci cywilnej to rodzaj
ubezpieczenia majatkowego. Polega ono na mozliwosci ubez-
pieczenia sie na wypadek, gdyby wskutek niedopetnienia lub
niestarannego wykonywania obowiazkéw druzynowego lub
dziatania zuchéw bedacych pod jego opieka powstata szkoda,
Nnp. zniszczono mienie, doszto do uszkodzenia ciafa itp.

W takiej sytuacji pieniadze pochodzace z ubezpieczenia
beda w stanie pokry¢ koszty odszkodowania, ktore moze
przekracza¢ twoje mozliwosci finansowe.

Ubezpieczenie od nastepstw nieszczesliwych wypadkow
(NNW) to rodzaj ubezpieczenia osobowego. Dotyczy ono
ubezpieczenia sig¢ od skutkéw doznanych urazéw, np. ztamania
nogi. Na podstawie umowy z ubezpieczycielem zobowiazuje

sie on wyptaci¢ pewna kwoteg za nastepstwa wypadku.
W przypadku ubezpieczenia NNW nalezy zwroci¢ uwage na nastepujace kwe-

stie:

B jest to ubezpieczenie od nastgpstw — czyli podstawa wyptacenia odszkodowania
nie jest sam fakt wystapienia wypadku na kolonii i ztamania reki przez zucha, ale
nastepstwo tego wypadku (zmniejszenie sprawnosci postugiwania sie reka),

8 wysoko$¢ odszkodowania zalezy od wysokosci skfadki i stopnia uszczerbku na
zdrowiu, ktéry mozna okresli¢ dopiero po zakonczeniu leczenia.

Jezeli nastapi wypadek, niezwtocznie zawiadom komende hufca, ona udzieli ci
pomocy w likwidacji szkody — pomoze doprowadzi¢ do tego, aby ubezpieczyciel
wyptacit nalezng kwote osobie poszkodowane;.
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PIERWSIA POMOC

® Anna Mazurczak

Jest wiele powodéw, dla ktorych udzielamy pierwszej pomocy — do tego
mobilizuje nas tez Prawo Harcerskie i poczucie odpowiedzialnosci za dru-
giego czlowieka. Warto pamietaé, ze kazdego druzynowego do udzielenia
podopiecznym pierwszej pomocy w sytuacjach zagrozenia zycia i zdrowia
zobowiazuje réwniez prawo.

Nieudzielenie pomocy w sytuacji, w ktorej mozna jej udzie- Pamigtaj, aby na kazdej
li¢ bez narazenie siebie lub innej osoby na niebezpieczenstwo zbiérce (w zuchéwce oraz
utraty zycia lub powaznego uszczerbku na zdrowiu to prze- w terenie) mieé apteczke
stepstwo zagrozone kara pozbawienia wolnosci do lat trzech pierwszej pomocy.

(art. 162 kodeksu karnego).W gre wchodzi rowniez odpowie-

dzialnos¢ cywilna, ktéra moze ponies¢ druzynowy, jezeli dziecku znajdujacemu sie
pod jego opieka nie udzieli niezbednej pomocy i tym samym nie dochowa nalezytej
starannosci, jakiej wymaga sie zwyczajowo od opiekuna grupy dzieci.

Pamietaj o zasadzie ,,najwazniejsze jest bezpieczenstwo” — nie udzielaj pomo-
cy, jezeli sytuacja cie przerasta. Jednak wezwanie pogotowia, okrycie kocem ter-
micznym, udzielenie wsparcia psychicznego to najwazniejsze i czesto ratujace zycie
czynnosci, ktore mozesz podja¢ zawsze.

© WIYWANIE POMOCY

Jezeli podczas obozu albo zbiérki zdarzy sie wypadek albo zuch Zle sie poczuje,
jedna z pierwszych i najwazniejszych spraw jest wezwanie pomocy. Jesli nie jestes
pewien, co dolega dziecku, dzwon — dyspozytor pomoze ci rozpoznad, czy sytuacja
jest na tyle powazna, ze niezbedna jest interwencja lekarza.

Kiedy dzwonisz na pogotowie, poinformuij:

B gdzie jestes — doktadnie okresl miejsce zdarzenia,

8 co sig stato (wypadek samochodowy, zatrucie, ukaszenie przez osg, reakcja uczu-
leniowa),

# ilu jest poszkodowanych,

® w jakim s3 stanie — czy s3 przytomni, czy oddychaja, jakie maja obrazenia, jaka
pomoc zostata im udzielona,

# kto dzwoni — przedstaw sig, podaj swoj numer telefonu.

Nigdy nie odktadaj pierwszy stuchawki — by¢ moze bedziesz tak zestresowa-
ny, ze zapomnisz o jakiejs waznej informacji potrzebnej dyspozytorowi. Daj mu
szanse zada¢ dodatkowe pytania i doradzi¢ ci, co powinienes robi¢ do przyjazdu
pogotowia.
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W swoim telefonie komér- Numery alarmowe:

kowym jeden z numeréw ® 999 pogotowie,

zapisz jako ICE (in case of ® 998 straz pozarna,

emergency) — numer bli- ® 997 policja,

skiej osoby, z ktéra w razie ® |12 CPR (dziata na terenie catej Unii Europejskiej).
potrzeby skontaktuja sie Pod numery alarmowe mozesz zadzwonié nawet wtedy, gdy

stuzby ratownicze.
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twoj operator nie ma zasiggu. Z niektorych telefonéw mozna
wezwaé pomoc nawet bez karty SIM.

Zawsze niezwlocznie zawiadamiaj o wypadku rodzicéw lub opiekunéw praw-
nych swoich zuchow!

© IADLAWIENIE

Zadfawienie to sytuacja zagrozenia zycia, w ktorej w drogach oddechowych po-
szkodowanego znajduje sie ciato obce. Zadtawienie szczegdlnie czesto zdarza sie
u dzieci, ktére podczas jedzenia chetnie robia kilka rzeczy naraz — dlatego szczegdl-
nie wazne jest, Zebys$ nauczyt sie, jak w tym przypadku postepowac.

Objawy: poszkodowany krztusi sig, trzyma sie rekami za szyje.
Pierwsza pomoc:

#8 Zapytaj poszkodowanego: Zakrztusites sie? Jesli nie moze mowic, tzn. ze zadta-
wienie jest powazne i dziecko nie poradzi sobie samo. Jezeli natomiast dziecko
intensywnie kaszle, moze méwi¢ i moze oddychac, jedynie nakfaniaj je do kaszlu.

8 Poszkodowany nie méwi, nie oddycha, wykazuje objawy sfabniecia, przestaje
kaszle¢ — wykonaj pie¢ uderzen pomiedzy fopatki nadgarstkiem jednej reki, nato-
miast druga reka asekuruj osobg poszkodowana, podtrzymujac jej klatke piersio-
wa. Po kazdym uderzeniu kontroluj zawartos¢ jamy ustnej. Jesli to nie przynosi
rezultatu, wykonaj piec¢ ucisnie¢ nadbrzusza, na zmiang z pigcioma uderzeniami
pomigdzy topatki.

8 Jezeli poszkodowany straci przytomnos¢, wezwij pomoc i rozpocznij resuscyta-
cje.

BOL BRIUCHA

Przyczyny bolow brzucha moga by¢ rézne, dlatego kluczowy jest wywiad (czy
zdarzyt sie uraz brzucha, czy wystepuje biegunka, co poszkodowany jadf).

Objawy czesto towarzyszace bolom brzucha to: nudnosci, wymioty, goracz-
ka. Jezeli bdl zlokalizowany jest z prawej strony podbrzusza, towarzysza mu nud-
nosci i wysoka goraczka, moze by¢ zwiazany z zapaleniem wyrostka robaczkowego.

Pierwsza pomoc:

8 Przytomne dziecko popros o utozenie si¢ w pozycji dla niego najwygodniejsze;.
# Nie podawaj lekéw, napojow i jedzenia.
#8 Zapewnij pomoc lekarska.
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© NAPAD DRGAWEK

Przyczyn napadow drgawek jest wiele, moga by¢ spowo-
dowane chorobami centralnego ukfadu nerwowego, urazami
gtowy, zatruciami, wysoka temperatura.

Objawy: drgawki, utrata swiadomosci, mimowolne od-
danie moczu.
Pierwsza pomoc:

# Zapewnij pomoc lekarska.

# W trakcie ataku zabezpiecz glowe chorego, odsun znajdu-
jace sie obok przedmioty. Nie wkiadaj nic do ust osobie
ratowanej!

# Po ataku okryj dziecko folia NRC, kontroluj oddech, wspie-
raj psychicznie.

UZADLENIE PRIEZ OWADY (PSICZOLA, OSA,
SIERSZEN)

Objawy: bdl, zaczerwienienie, obrzek, slad po ukasze-
niu.

Pierwsza pomoc:
# Wyjmij zadto (w przypadku pszczoty).

W niebezpiecznej sytuacji
nie wystarczy podrecz-
nikowa wiedza, kazdy
ratownik musi dziatac¢
szybko i bezrefleksyjnie.

Opiekun lub wychowawca
odpowiedzialny za grupe
dzieci powinien ukonczy¢
kurs pierwszej pomocy.
Ukonczenie takiego kursu
jest jednym z warunkéw
zambknigcia proby

na stopien przewodnika.
Kursy pierwszej pomo-

cy organizuje Harcerska
Szkota Ratownictwa
(www.hsr.zhp.pl).

8 Zastosuj zimny okfad na miejsce ukaszenia, zeby zmniejszy¢ bol i opuchlizne.
# Obserwuj poszkodowanego — jesli wystapia objawy reakcji uczuleniowej, pilnie

skontaktuj sie z lekarzem.




BLISKOSC W PRACY WYCHOWAWCEE]
| JE] GRANICE

® Anna Poraj @ Aleksandra Wojewoda

Wychowywanie metoda harcerska opiera si¢ na indywidualnym kontakcie
instruktorow i wychowankow, na budowaniu ich wzajemnych relacji. Rela-
Cje te czesto staja sie bardzo bliskie. Instruktorzy wczuwaja sie w sytuacje
swoich podopiecznych, troszcza sie o nich, zwracaja uwage na ich potrzeby
i uczucia. To niezwykle wazny element wychowania. Jednak nalezy uwaza¢,
aby w swojej pracy nie naduzy¢ zaufania dziecka.

CIYM JEST BLISKOSC

Bliskos¢ to serdeczno$¢, zazytosc i przyjazne stosunki. Czesto towarzyszy im
intymna atmosfera. Bliskie i zazyte relacje powstaja na réznych pfaszczyznach. Pota-
czy¢ moga np. wspolne zainteresowania i pasje, rozmowy na wazne tematy, wspol-
ne poszukiwanie i odkrywanie nowych informacji i umiejetnosci.To zblizenie na
plaszczyznie intelektualnej.

Czesto dziecko lub miody cztowiek znajduje u dorostego instruktora zrozu-
mienie swojej sytuacji rodzinnej czy emocjonalnej. Obdarza go zaufaniem, czyni
powiernikiem tajemnic Zycia osobistego. Dzieli si¢ z nim waznymi informacjami
o sobie, szukajac odpowiedzi na nurtujace pytania. Znajduje w nim przyjaciela
i otrzymuje wsparcie, ktérego czasem brak mu w domu rodzinnym. Mowimy wtedy
o bliskosci emocjonalne;j.

Zazyto$¢ powstaje tez na ptaszczyznie fizycznej. Metoda harcerska zaktada
wykorzystywanie gier i zabaw ruchowych zawierajacych ele-
menty kontaktu fizycznego. Wspolna zabawa, wysitek fizycz-
ny, wspolne pokonywanie przeszkod i zdobywanie szczytow
dostarczaja wielu gtebokich przezyé. Zdarzaja sie rowniez sy-
tuacje wymagajace przytulenia przestraszonego i ptaczacego
dziecka. To bardzo naturalna reakcja instruktora, ktéry chce
zadba¢ o samopoczucie podopiecznego.

Bliskos¢ jest nieodtacz-
nym elementem oddziaty-
wan wychowawczych
w harcerstwie. Nalezy jed-
nak odroéznic ja od blisko-
Sci, ktora narusza granice
osobiste drugiej osoby,
ktéra nacechowana jest LA A
erotyzmenn, od kontaktow &) ODPOWIEDZIALNOSC INSTRUKTOROW

etni h niezd - . s .
LR ) G Jako instruktor harcerski jeste§ odpowiedzialny za powie-

rzonych swojej opiece mtodych ludzi. Oznacza to, ze odpo-
wiadasz za ich bezpieczenstwo podczas organizowanych zajec
i masz swiadomos¢, ze istota twojej stuzby jest tworzenie sy-

mi emocjami, od bliskosci
budowanej na intymnosci
seksualnej.
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tuacji wychowawczych. Sytuacje te
powinny by¢ przemyslane, dosto-
sowane do potrzeb rozwojowych
dzieci oraz sprzyjajace ksztatto-
waniu charakteru. Poprzez uczest-
nictwo w wykreowanych przez
ciebie wydarzeniach zuchy zdoby-
waja nowa wiedze i umiejetnosci,
poznaja i przyswajaja wartosci. Do
wychowawcow swiadomych swo-
jej roli oraz przewagi nad wycho-
wankami (dorosty zawsze ma nad
dzieckiem przewage wynikajaca
z wiedzy, umiejetnosci spotecznych
i doswiadczen) nalezy zatem madre
i jednoznaczne okreslanie granic
w codziennych kontaktach z dzie¢mi tak, by zadbac¢ o ich potrzeby emocjonalne, ale
réwniez, by nie naduzywac ich dzieciecej otwartosci i zaufania, jakim obdarzyli swoich
opiekunow. | ostatecznie — poprzez osobisty przyktad wpajac im prawdziwe wartosci
tkwiace w zdrowych i uczciwych relacjach miedzyludzkich.

Okreslanie granic

Koniecznos¢ okreslania wyraznych granic dotyczy zwtaszcza sytuacji intymnych
i kontaktéw osobistych, i to zaréwno kontaktow instruktorow z wychowankami,
wychowankéw miedzy sobg, jak i zachowania instruktoréw w relacjach z innymi
instruktorami. Zasady postepowania musza by¢ jasne dla dziewczat i chtopcow,
aby wiedzieli, jakie zachowania s3 zgodne z przyjetym systemem wartosci (sa wiec
wiasciwe), a jakie nie.

Okreslanie granic w bliskich i intymnych kontaktach czesto sprawia nam duzo
lktopotu. Dzieje sie tak dlatego, ze granice te nie s3 jednakowe dla wszystkich.
Whptywaja na nie rézne czynniki: wiek uczestnikow, ich pte¢ czy stopien zazyto-
$ci oraz caly szereg czynnikow indywidualnych dla kazdego uczestnika, np. war-
tosci i przyzwyczajenia wyniesione z domu czy dotychczasowe doswiadczenia
w kontaktach spotecznych. Niektorzy np. maja trudnosci w nawiazywaniu kontak-
tow, aby nawiazac relacje z innymi, musza przetamywac swoje leki i bariery. Innym
przychodzi to z tatwoscia. Granice sa z reguty zalezne od naszych umiejetnosci
spotecznych.

Przeczytaj ponizsze opisy roznych sytuacji (z harcerskiej codziennosci) i zasta-
ndw sie, czy nie znasz podobnych z wiasnego doswiadczenia.

Kasia wiosna wstapita do gromady zuchowej. Bardzo podobato si¢ jej na
zbiorkach. W czasie wakacji wyjechata na kolonie zuchowa. Tam zdziwita j3 ry-
walizacja dziewczynek o wzgledy druzynowego. Zaskoczyta ja tez nagroda, jaka
stosowat ich druh — mozna byto sie do niego przytuli¢ i usias¢ mu na kolanach.
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W tym roku cata kadra kolonii zuchowej postanowifa zadbac¢ o sprawy higie-
ny. Najwiekszy problem jest z szostka ,,Apaczy”. Nie pamigtaja o systematycznej
zmianie bielizny. Najchetniej wcale by jej nie zmieniali. Przyboczny ustalit z chfo-
pakami obowiazujace zasady. Pozostato tylko kontrolowac ich przestrzeganie. Po
ogtoszeniu ciszy nocnej Anka sama sprawdza czystos¢. W sypialni ,,Apaczy” kaze
chtopakom stawac tytem i Sciaga¢ spodnie od pizamy, by sprawdzi¢, czy nie $pia
w bieliznie.

Czy w opisanych powyzej sytuacjach mogly zostac przekroczone jakie$ granice?
Czy intencje instruktorow i instruktorek zawsze s3 oczywiste i whasciwe?

Sprébuj wyobrazic sobie, jak postrzegaja takie sytuacje:
® rodzice zuchow,

# dziennikarze gazety regionalnej,

® zuchy.

Te same sytuacje dla jednych s3 naturalnymi wydarzeniami, jakich dostarcza zy-
cie, a dla innych to przypadki naruszajace drastycznie ich granice osobiste, powo-
dujace wewnetrzne urazy. Czesto wydaje sie¢ nam, ze na tyle znamy swoje zuchy,
ich potrzeby i doswiadczenia, ze potrafimy oceni¢, czy jakas sytuacja im zagraza.
Prawda jednak jest taka, ze najczesciej nie wiemy nawet, czy jakies granice zostaty
przekroczone. Rzetelng ocene sytuacji utrudnia atmosfera gier i zabaw oraz fakt, ze
dziewczeta i chtopcy nie chca odstawaé do grupy, nie chcg sie odrézniaé. Najbar-
dziej niepokojace wydaje sie to, ze nie wyznaczajac granic, sankcjonujemy sytuacje
o watpliwych walorach wychowawczych, pozwalajac, by stawaly sie norma
w oczach miodych ludzi. Przyktadow na potwierdzenie tej tezy w harcerskiej prak-
tyce znajdziemy wiele:
® zabawy prowokujace dotykanie sie i catowanie,

# publiczne o$mieszanie i ponizanie podczas plasow i zabaw,

8 wszelkie zajecia stwarzajace mozliwosc bliskiego kontaktu, ktore nie maja zadne-
go motywu dydaktycznego, ale traktujemy je jako atrakcyjne, ,,bo sa fajne” (ma-
saze zespotowe i indywidualne, piramidy budowane z dziewczat i chfopcow itp.),

# krepujace warunki mycia sie albo wrecz zwyczaj, ze na trzydniowych biwakach
nie trzeba sie my¢.

Relagje instruktorskie

Instruktorzy staja si¢ w oczach swoich wychowankoéw nosnikami wartosci, auto-
rytetami. Dziewczeta chcg by¢ takie, jak ich druzynowa, chtopcy ¢wicza, by spraw-
nosciag dorownac¢ druzynowemu. Zachowanie instruktoréw jest poddane ciagtej
obserwacji i nasladowane. Uwadze nie umykaja najdrobniejsze gesty i stowa.To, jak
mowia, co mysla, jak sie ubieraja, z czego si¢ Smieja, a z czego nie, jest przyswajane
i uwewnetrzniane.W ten sposob ksztattuje sige osobisty system wartosci mtodego
cztowieka, jego postawy i zachowania, w tym réwniez postawy i zachowania doty-
czace kontaktéw uczuciowych i intymnych.

Ponizej znajdziesz kilka opisow sytuacji pokazujacych postawy i zachowania in-
struktorow w trakcie petnienia stuzby instruktorskiej. Sprobuj popatrze¢ na nie
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przez pryzmat przekazywanych przez instruktorow wartosci. Jakie postawy w ten
sposob ksztattujemy?

Ewa i Piotr od pét roku prowadza razem gromade zuchowa. Piotr ma 18 lat
i jest przybocznym. Ewa, druzynowa, skonczyfa 24 lata. Wspélne przygotowywanie
zbiorek i omawianie ich pozniej bardzo ich do siebie zblizyto. Obydwoje nie kryja
swoich uczu¢ przed zuchami.

Kasia i Zbyszek sa druzynowymi dwoch zaprzyjaznionych gromad zucho-
wych. Na wakacje wyjezdzaja na wspdlna kolonie zuchowa. Kasia i Zbyszek od
roku sa razem.W czasie kolonii beda mieszka¢ w jednym namiocie. Nie maja tez
nic przeciwko temu, by pozostata kadra obozowa mieszkata w namiotach koedu-
kacyjnych.

Monika i Pawet sa studentami | roku pedagogiki. Obydwoje s3 instruktorami
zuchowymi i wyjechali razem ze swoim szczepem na kolonie. Sa tez razem prywat-
nie, ale od kilku miesiecy ich zwiazek przechodzi kryzys.Wszyscy o tym wiedza, bo
z namiotu kadrowego czesto stychac ich kiétnie. Komendant obozu tez juz do-
strzegt, ze chodza obydwoje naburmuszeni i ciagle maja wzajemne pretensje.

Zdarza sig, ze mtodym instruktorom ciezko powstrzymac sie od okazywania
uczu¢ swoim sympatiom. Ttumacza to naturalnoscia zachowania (lub tym, ze wta-
$nie w ten sposob ksztattuja u wychowankéw postawy wobec mitosci). Czy jednak
zawsze moga zachowywac sie przy zuchach tak, jakby byli wsrod rowiesnikow? Nie
oznacza to oczywiscie sfery tabu w naszych oddziatywaniach, lecz wieksza dbatos¢
o swoje zachowania i gesty oraz wieksza uwage poswiecona kreowanym przez nas
sytuacjom wychowawczym.

Dzieci tei przekraczajq granice

Nawet gdy poprzedzisz stosowng refleksja kazda proponowang dzieciom zabawe
i zadanie, przemyslisz dokfadnie swoje zachowanie, gesty i stowa, to nie mozesz
mie¢ pewnosci, ze nie wydarzy sie co$ nieoczekiwanego.

Osmioletni Jacus$ czesto budzi sie w nocy z ptaczem. Ma jakies straszne sny.
Przyboczny Heniek stara sie go uspokoi¢. Jacek prosi, by polezat z nim troche, wte-
dy na pewno zasnie.To zawsze pomaga.

Agatka najchetniej siedziataby caty czas na kolanach druhny Joli. Wtedy czuje
sie pewnie, uSmiecha sie i jest spokojna. Inne dzieci zauwazyty, ze Agatka ma specjal-
ne wzgledy. Druhna Jola probuje dac¢ Agatce rozne zajecia, ale ona szybko nudzi sie
wszystkim i wraca do druhny.

Czasem trzeba sie niezle naglowi¢, zeby znalez¢ takie wyjscie z sytuacji, by nie
urazi¢ uczuc zucha, a jednoczesnie zachowac si¢ odpowiednio.Wiemy przeciez, ze
zachowanie naszych wychowankéw nie jest niczym ztym.Wynika z potrzeb wiasci-
wych dla wieku i rozwoju psychoseksualnego dziecka. To naturalne, ze dzieci staraja
sie zwrocic¢ na siebie uwage i zabiegaja o sympatie swoich druzynowych. | czasem
zrobig wszystko, zeby zastuzy¢ na pogtaskanie po gtowie, zwtaszcza jesli druzyno-
wy jest jedynym dorostym, ktory dostrzega starania i osiagniecia dziecka. Normal-
na sytuacja jest tez to, ze dzieci boja sie ciemnosci i ze szukaja wtedy wsparcia
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u dorostych. Musisz jednak unika¢ sytuacji, w ktérych mogtyby zosta¢ przekroczone
przez dorostego osobiste czy intymne granice dziecka, zwlaszcza gdy ono nie jest
tego Swiadome.

SICIEGOLNIE TRUDNE SYTUACJE

Dlaczego czesto nie reagujemy na dziwne sytuacje, na niepokojace opowiadania
dzieci na temat wydarzen na kolonii? Poniewaz sadzimy, ze wigkszos$¢ tych zdarzen
nie jest niczym ztym — ze to tylko zabawa, Zart, zyczliwy odruch. | rzeczywiscie tak
jest najczesciej. Druzynowy bierze zucha na kolana i przytula, bo ten ptacze, obej-
mujemy sig, bo tego wymagaja reguty zabawy, pozwalamy, by dzieci ciasno utozyly
sie w jednym namiocie, bo tak bedzie im cieplej na biwaku.

Jednak w takiej sytuacji tatwo:

® przekroczy¢ granice dozwolonej bliskosci i kogo$ zrani¢,
® narazi¢ sie na podejrzenia, insynuacje, problemy,

Kodeks Postepowania
Karnego. Art. 304.
§ |I. Kazdy dowiedziawszy
sie o popetnieniu przestep-
stwa Sciganego z urzedu,
ma spoteczny obowiazek
zawiadomi¢ o tym proku-
ratora lub Policje. (...)
§ 2. Instytucje panstwowe
i samorzadowe, ktore
w zwiazku ze swa dziatal-
noscia dowiedzialy sie
o popetnieniu przestep-
stwa Sciganego z urzedu,
sa obowiazane niezwlocz-
nie zawiadomi¢ o tym pro-
kuratora lub Policje oraz
przedsiewzia¢ niezbedne
czynnosci do czasu przyby-
cia organu powotanego do
Scigania przestepstw lub
do czasu wydania przez
ten organ stosownego za-
rzadzenia, aby nie dopusci¢
do zatarcia Sladéw
i dowodow przestepstwa.
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® zlekcewazyc sygnaty Swiadczace o powaznym naruszaniu in-
tymnosci dziecka.

Atmosfera bliskosci to naturalna konsekwencja stosowania
metody harcerskiej. Wspodlne wykonywanie zadan i przezywa-
nie waznych chwil, przebywanie razem, przyjazn i braterstwo
powoduja, Ze czujemy sie naprawde blisko i bezpiecznie wsréd
innych harcerzy. Jednak oprécz normalnej bliskosci moze poja-
wic sig blisko$¢ niepozadana.

Zdarza sig, ze ludzie naduzywaja wiadzy, jaka daje im ich
pozycja, do wykorzystywania seksualnego, naruszenia wolnosci
seksualnej drugiego cztowieka, godzenia w obyczajnosc. Takie
przypadki pojawiaja sie, niestety, takze w ruchu skautowym
i jest to sytuacja nie do przyjecia. Z drugiej strony, nie chce-
my, aby zwyczajne pojmowanie bliskosci zostato przystonigte
przez jej niewlasciwe znaczenie. Gdzie jednak doktadnie wy-
znaczy¢ granicg!?

Jesli dziecko méwi ci, ze zostata naruszona jego in-
tymnos¢:

# wystuchaj go w tej chwili, kiedy postanowito sig przed toba
otworzy¢. Nie przerywaj, nie przekfadaj rozmowy, ale tez nie
zmuszaj do dalszych zwierzen, jezeli dziecko tego nie chce,

B stworz bezpieczng atmosfere i warunki do spokojnej roz-
mowy,

B zapewnij dziecko, ze moze ci zaufac i ze w tym, co sie stato,
nie ma jego winy,

# poinformuj dziecko, Zze mozesz i chcesz mu pomoc, ale be-
dziesz musiat w tym celu porozmawiaé z kims jeszcze (np. ko-
mendantem hufca),
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B jezeli dziecko nie chce rozmawia¢ i podzieli¢c sie swo-
ja tajemnica z kim$ innym — poradz sie kogos, kto jest
dla ciebie autorytetem, co dalej robi¢, bez ujawniania,
o ktére dziecko chodzi,

® jezeli uznacie (ty i osoba, z ktora analizujesz te sprawe), ze
dziecku rzeczywiscie ktos wyrzadzit lub wyrzadza krzywde,
sprawe nalezy niezwtocznie zgtosi¢ rodzicom dziecka, a na-
stepnie upewnic sie, ze zajeli sig nia w sposéb prawidtowy,

B jezeli dziecko tego oczekuje, nadal badz dla niego osoba,
z ktoéra moze porozmawiac o swoich problemach,

W tej i tak trudnej sytuacji dodatkowym problemem moze
sie okaza¢ wspotpraca z rodzicami. Moga poczué sie urazeni, ze
to tobie, a nie im ich dziecko powierzyto swoja smutna tajem-
nice. Moga tez, utrzymujac, ze to ,,dla dobra dziecka”, zacho-
wac milczenie i nie podejmowac zadnych dziatan. Pamietaj, ze
jezeli nie uczynia tego rodzice, ty masz obowiazek zgtoszenia
sprawy do prokuratury.

Jesli masz uzasadnione podejrzenia, ze kto$ krzyw-
dzi dziecko, ktoére jest pod twoja opieka:
® Porozmawiaj z dzieckiem. Przygotuj sie¢ dobrze do tej roz-

mowy. Nie ,,zagadaj” swojego rozmoéwcy, nie sugeruj mu

odpowiedzi, zapewnij komfort. Daj mu poczucie, ze moze
zwrocic sie do ciebie z kazdym problemem.

B Jezeli utwierdzisz sie w przekonaniu, ze dziecko jest krzyw-
dzone, zgtos problem przetozonemu lub specjaliscie, ktory
w sposob naturalny i dyskretny przyjrzy si¢ zachowaniom
dziecka.

B Jezeli przetozony uzna, ze dziecku rzeczywiscie kto$ wy-
rzadzit lub wyrzadza krzywde, sprawe nalezy niezwlocznie
zgtosi¢ jego rodzicom, a nastepnie upewnic sie, ze zajeli sig
niag w sposob prawidtowy.

Jezeli masz uzasadnione podejrzenia (Swiadka lub
pokrzywdzonego), ze instruktor przekracza granice
bliskosci w stosunku do swoich podopiecznych:
® Zgltos problem przetozonemu.

8 Przetozony przyjrzy sie dziatalnosci i zachowaniu instruktora.

B Jezeli uzna podejrzenia za niezasadne, poinformuje cig
o tym. Jezeli jest taka potrzeba, porozmawia z instruktorem,
ktorego podejrzewano, zwracajac mu uwage na jego dzia-
fania i uwrazliwiajac na to, jak moga by¢ one postrzegane
przez innych.

# Jezeli podejrzenia okaza sie uzasadnione, komendant hufca
zgtosi sprawe do wiadz ZHP i do prokuratury oraz zawiesi

Nigdy nie pozostawaj
sam na sam z dziec-
kiem w odosobnionym
miejscu. Jezeli chcesz
porozmawia¢ na osob-
nosci, wybierz miejsce
z daleka widoczne.

Nie pozwalaj sobie na
zwiazek emocjonalny

z niepetnoletnim wy-
chowankiem.

Jezeli jeste$ w statym
zwiazku z inna osoba

z kadry, nie okazujcie
sobie uczuc¢ i czutosci
w obecnosci podopiecz-
nych.

Nie prowokuj dzieci do
rozmow na tematy in-
tymne, nie pozwalaj na
sprosne zarty.

Nie proponuj i nie pro-
wokuj zabaw wymusza-
jacych zbytnia bliskos¢
fizyczna.

Nie faworyzuj zadnego
z podopiecznych.
Podczas biwakéw oraz
kolonii nie toleruj ko-
edukacyjnego zakwa-
terowania zaréwno
uczestnikow, jak

i kadry.

Nie inicjuj sytuacji kon-
taktu fizycznego (siada-
nie na kolanach, usciski)
z wychowankiem,

a w przypadku, kiedy
dziecko tego potrzebu-
je (tesknota za domem,
strach), nie réb tego na
osobnosci.
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podejrzanego o przestepstwo instruktora we wszystkich petnionych funkcjach,

Wyznaczajac nastepce.

8 Komendant hufca porozmawia takze z kadra i rodzicami dzieci, ttumaczac im
sytuacje (zeby rodzice nie dowiedzieli si¢ o niej od osdb trzecich lub z prasy).
® Jezeli wyrok sadu potwierdzi podejrzenia, instruktor zostaje wykluczony z ZHP,
jezeli nie — przywrécony do stuzby. W takiej sytuacji nalezy tez poinformowac
rodzicéw i kadre o niestusznych podejrzeniach i przeprosic¢ niestusznie podej-

rzewana osobe.

Na szczescie postepowanie instruktorow, nawet gdy wywotuje niepokdj czy ko-
mentarze, zwykle nie ma podfoza zwigzanego z naruszaniem wolnosci seksualnej
dziecka i godzeniem w jego obyczajnos¢, ale jest spowodowane niedojrzatoscia
wychowawcza. Tym bardziej warto wiec w naszej organizacji zawsze i wszedzie
przestrzegac zasad nieprzekraczania granic bliskosci.




FINANSE GROMADY

@ AnnaWittenberg

Gromada potrzebuje pieniedzy na wiele rzeczy: poczawszy od kredek i farb,
przez znaczki sprawnosci i bilety do muzeum — po opfaty za noclegi podczas
biwakéw. Skad je brac?

© SKLADKA CZLONKOWSKA
Podstawowa skfadka cztonkowska

Jako druzynowy masz nie tylko prawo, ale i obowiazek pobiera¢ od zuchow
comiesieczna sktadke. Czesc jej odprowadzasz do hufca, ktory wysyta pieniadze do
choragwi, a ta do Gtownej Kwatery ZHP. Pamietaj, ze kazdy cztonek ZHP (a wiec
ty i twoi przyboczni takze!) musi te sktadke zaptaci¢ (wynika to z przepisoéw ustawy
o stowarzyszeniach). Skfadka cztonkowska jest wyrazem wspolnej troski o organi-
zacje, do ktérej sie nalezy. Jej odprowadzenie jest potwierdzeniem bycia cztonkiem
tej wspolnoty, a niezaptacenie sktadki moze skutkowac skresleniem z listy cztonkow.

Sktadki w ZHP przeznaczone s3 m.in. na:

# ksztatcenie instruktoréw,

® organizacje imprez dla cztonkéw stowarzyszenia,

® utrzymanie infrastruktury (lokal hufca, telefon itp.),

# opfacanie sktadek w organizacjach skautowych, do ktérych nalezy ZHP.

Sktadka zadaniowa

Dodatkowa sktadka zadaniowa jest przeznaczona na pokrycie kosztéw udziatu
cztonka ZHP w okreslonym przedsiewzieciu. Jej wysokos¢ okresla organizator tego
przedsiewziecia (optata nie moze by¢ wieksza niz koszty realizacji zadania). Skfadka
zadaniowa to np. kwota, jaka zbierasz od zuchow na optacenie kosztéw udziatu
w zlocie hufca lub rajdzie, ktéry organizujesz dla gromady. W tym ostatnim przy-
padku to ty musisz wyliczy¢ kwote sktadki na podstawie rzetelnie opracowanego
preliminarza rajdu.

Prowadz skrupulatne rozliczenie pieniedzy gromady. Rodzice zuchow w kazdej
chwili moga poprosic cie o przedstawienie rozliczenia kwoty zebranej z wniesio-
nych przez nich opfat za udziat dzieci w biwaku lub innym przedsiewzieciu.

1% PODATKU OD RODZICOW | PRIYJACIOL

Istotnym zrodtem finansowania jest dla ZHP tak zwany 1%. Zgodnie z usta-
wa o dziatalnosci pozytku publicznego i o wolontariacie podatnicy moga pomniej-
szy¢ podatek dochodowy od oséb fizycznych — wynikajacy z zeznania rocznego
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(formularze PIT-28, PIT-36, PIT-36L, PIT-37, PIT-38) — o kwote stanowiaca |% nalez-
nego podatku, przekazujac ja na rzecz wybranej organizacji pozytku publicznego.
Moga to zrobi¢ takze rodzice zuchow.

AKCJE ZAROBKOWE

Mozesz pomyslec o akcji zarobkowej gromady. Zawsze jed-

Na udziat zuch6éw w akdji nak powinna ona by¢ dla zuchéw zabawa, przy okazji ktérej
zarobkowej (np. kierma- gromada zarabia pieniadze. Zdobywanie funduszy nie moze
szu prac wlasnorecznie by¢ dla dzieci nadrzednym celem! Pamietaj takze, ze to, w jaki
wykonanych przez dzieci) sposob zarabiasz, odbija sie na wizerunku catego ZHP (bo
konieczna jest specjalna obraz twojej gromady zostanie ludziom w pamieci i przez ten
zgoda rodzic6w wyrazona pryzmat beda oceniane inne zuchy oraz harcerze).

na pismie. Mozesz urzadzié¢ z rodzicami zuchéw licytacje prac, ktore

wykonacie na zbiérkach (przed Bozym Narodzeniem — kartek
$wiatecznych, ozdob choinkowych, tadnie zapakowanego $wiatecznego sianka, przed
Wielkanoca — barankéw i palemek). Mozesz tez wzia¢ udziat w akgji ,,Znicz”, pamie-
taj jednak, ze zuchy szybko sie mecza i nie moga sprzedawac zniczy przez caly dzien.
To sposdb na zarabianie raczej dla kadry gromady. Podczas akcji zarobkowych zdo-
bywaj z zuchami sprawnosci zespotowe (,,przedsiebiorca”) i indywidualne (,,grosik”).

GRANTY

W przypadku niektérych projektow realizowanych z gromada (np. sadzenie
drzew w Dniu Ziemi przy okazji realizowania sprawnosci ,,ekoludka”) mozesz ubie-
gac sie o granty, czyli finansowanie dziatania gromady z pieniedzy rzadu lub réznych
fundacji. Wypetnianie wnioskow grantowych tylko z pozoru wydaje sie trudne. Na
poczatek popros skarbnika swojego hufca o pomoc. Pamigtaj rowniez, ze wnioski
trzeba skfada¢ zwykle na kilka miesigcy przed planowanym dziataniem!

Konkursow grantowych szukaj m.in. na stronach www.eurodesk.pl oraz www.
ngo.pl — tam pojawiaja sie takze konkursy ogtaszane przez gminy lub dzielnice.
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Gdzie mozesz szuka¢ pomystow i inspiracji do przygotowania zbidrek gromady?
Oto wybrane zrédta, z ktore dostarcza inspiracji do pracy z zuchami, a takze posze-
rza warsztat z zakresu poszczegolnych form pracy:

© METODYKA ZUCHOWA

® A. Kaminski, Antek Cwaniak,Warszawa 1998.

® A Kaminski, Krqg rady,Warszawa 1997.

® A. Kaminski, Ksigzka druzynowego zuchéw, Warszawa 1997.

® A Kasza i in., Zuchy. Zarys metodyki,Varszawa 2003.

® Poradnik druzynowego gromady zuchowej, red. E. Predka, S. Rudzinski, Warszawa
2004.

® M. Wardecki, Zuchy, Warszawa 1983.

® S.Wojtkiewicz, Rok w gromadzie zuchowej, Tarnobrzeg 1999.

® Sprawnosci zuchowe, Warszawa 2007.

© PRAWO | OBIETNICA ZUCHA

® H. Cieslak, U. Kurek, Zuchowe obrzedy, zwyczaje i tajemnice, VWarszawa |1985.

® A. Kaminski, Narodziny dzielnosci, Katowice 1984.

® B. Kowalska, Pierwsze zbiérki w nowo zatoZonej druzynie zuchowej, Olesnica 1985.

® Mam szczerq wole. Propozycja programowa GK ZHP, red. M. Binasiak, E. Kulczyk,
Warszawa — £.6dz 2009.

® W gromadzie zuchdw, red. J. Zwolakowska, Warszawa 2001.

© IWYCZAJE, OBRZEDY | TAJEMNICE

® H.Ciesielska, U. Kurek, Zuchowe obrzedy, zwyczaje i tajemnice, VWarszawa |985.
® S.Wojtkiewicz, Kalendarz zucha, Szczecin 2005.
@ M. Silny, Musztra zuchowa, Szczecin 2007.

© TEATR ZUCHOWY

® M. Baranska, A. Filar, Bajdobrzenie na szkolnej scenie, Gdansk 2002.

® |. Czarkowski, Zuchowe teatrum,VVarszawa 2001.

® D. Dankowska, W gére kurtyna, Gdansk 2004.

® E.Drzat, . Skibinska-Czechowicz, Inscenizacje w nauczaniu zintegrowanym, Gdansk
2000.

® E. Gajek, Zuchowa zabawa w teatr, Warszawa |984.
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@ E. Lubiewicz, Bawimy sie w teatr, Olesnica 1987.
® A.Maj, Gra warta swieczki, Gdansk 2004.

© MAJSTERKA

U. Barff, Wesofe robétki na cztery pory roku, Warszawa 1996.

D. Dziamska, Magiczne koteczka czyli origami ptaskie z kota,VWarszawa 2006.

D. Dziamska, Magiczne kwadraty czyli origami ptaskie z kwadratu,VWarszawa 2006.

D. Dziamska, Magiczne prostokqty czyli origami przestrzenne z prostokqta, Warsza-

wa 2006.

D. Dziamska, Przygody papierowych misiéw czyli origami ptaskie z kota, Warszawa,

2006.

® D. Dziamska, Swiat z kota i kwadratu czyli origami przestrzenne,Warszawa 2006.

@ A.Jabtonska, Techniki plastyczne dla dzieci,VVarszawa 2004.

& A. Kenig, Majsterka zuchowa,Warszawa 1998.

® S. R. Mueller, A. E. Wheeler, 101 prezentéw od dzieci. Zdumiewajqce przedmioty,
ktére moze wykona¢ kazde dziecko,VWarszawa 2006.

® S.Woijtkiewicz, Tropiciele tajemnic dzungli, Tarnobrzeg 2001.

® S.Wojtkiewicz, Zuchowa majsterka czterech pér roku,VVarszawa |985.

8 S.Wojtkiewicz, Zuchowa majsterka do obrzedowosci, Krakow 1987.

® S.Woijtkiewicz, Zuchowa majsterka do sprawnosci, Krakow 1987.

GRY | ZABAWY

® W. Cesarski, Uczy¢ sie bawi¢ z zuchami,VVarszawa 1967.

® L.Bzowska,A. Sowinska, Zabawy z weinq, Materialy metodyczne, Lublin 2009.

® A.Donelly, 365 gier i zabaw dla dzieci — bez telewizjil — w wieku od 4 do 8 lat,VVar-
szawa 2003.

@ T. Diurzynska, H. Ratynska, Na stoneczne i deszczowe dni,Warszawa [998.

® A Franczyk, K. Krajewska, Zabawy i ¢wiczenia na caly rok, Krakéw 2005.

@ B. Fuchs, Gry i zabawy na dobry klimat w grupie, Warszawa 2004.

® M. L. Goecke-Seischab, C. Hillebrand-Brem, Zabawy z papierem i klejem, Kielce
2006.

@ C.Hannaford, Serce dziecka,Warszawa 2004.

@ A. Hielscher, Zabawy na postrzeganie w lesie, Kielce 2009.

® D.Hodges, Gdy dzieci sie nudzq — 500 zabaw dla dzieci w kazdym wieku,VVarszawa
2003

® A. Kalbarczyk, Zabawy ze sztukq, Krakéw 2005.

@ E.Noga, A.Wasilak, Stare i nowe zabawy podwérkowe, Lublin 2002.

@ O.Ripoll, Najpiekniejsze zabawy swiata dla dzieci, Kielce 2006.

@ |.Silberg, Gry i zabawy z dzie¢mi, Poznan 2002.

® Whprowadzenie do pedagogiki zabawy. red. E. Kedzior-Niczyporuk, Lublin 1998.

® Zabawy z chustq, red. A.Wasilak, Lublin 2002.




WARTO PRZECZYTAC

© PLASY | PIOSENKI

® U.Bissinger-Cwierz, Muzyka i ruch dla kazdego, Lublin 2000.

® L.i M. Brzozowscy, Folkowa zabawa. Integracyjne formy polskich tancéw ludowych,
cz. i ll, Lublin 2002.

® H. Doroszewska-Furmanek, Iskierka. Spiewnik zuchowy, Szczecin 2007.

® L. Geca, Tance integracyjne w pracy z grupq, cz.| i ll, Lublin 2004.

® Plgsaczek, opr. 1. Szopinska-Gmerek, E. Rutkowska, Szczecin 1998.

® ). Szpunar, L. Geca, Tanczymy razem, Lublin 1997.

® 1.i).Wojcik, Jak Dawid tanczy¢ chce, Lublin 2003.

STRONY INTERNETOWE

W Internecie znajdziecie wiele stron przydatnych w pracy z zuchami, np.:
® www.zuchy.zhp.pl,

® www.program.zhp.pl,

® www.propozycje.zhp.pl,

® www.czuwaj.zhp.pl,

® www.kragrady.ezhp.pl.
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Phm. Jagna Babst-Leszczytowska — pedagog szkolny, druzynowa 14 GZ , Paszczaki

Cudaki” i zastepczyni komendanta Hufca ZHP Miedzychéd, kierowniczka referatu zuchowe-
go Choragwi Ziemi Lubuskiej ZHP.

Hm. Urszula Bugaj — pracownik Instytutu Elektrotechniki, instruktorka Hufca ZHP
Otwock. Autorka wielu publikacji dla kadry zuchowej. Dawniej druzynowa zuchowa, instruk-
torka Wydziatu Zuchowego GK ZHP.

Phm. Ewa Czarkowska — socjolog, pracownik oswiatowej administracji samorza-
dowej, dyrektor rodzinnego domu dziecka. Dawniej druzynowa zuchowa i harcerska, ko-
mendantka szczepu, namiestniczka zuchowa Hufca ZHP Warszawa-Centrum, zastepczyni
komendanta ds. programowych tegoz hufca. Autorka publikacji w ,,Zuchowych Wiesciach”.

Hm. Jakub Czarkowski — doktor nauk humanistycznych w zakresie pedagogiki,
nauczyciel, dyrektor bursy szkolnej, wykfadowca akademicki. Dawniej druzynowy zuchowy
i harcerski, komendant szczepu, komendant hufca, cztonek komendy choragwi ds. ksztatce-
nia, cztonek Wydziatu Zuchowego GK ZHP, przewodniczacy komisji stopni instruktorskich
i zastgpca komendanta Choragwi Stotecznej ZHP, autor wielu publikacji o tematyce har-
cerskiej.

Phm. Zuzanna Doskocz — zootechnik, wieloletnia druzynowa gromady zuchowe;j,
komendantka szczepu 413 WDHiZ w Hufcu Warszawa-Mokotéw, cztonkini rady namiestnic-
twa zuchowego, wspotorganizatorka kurséw wodzéw zuchowych.

Hm. Joanna Gonia-Kotodziejczyk — ekonomistka, specjalista ds. promocji tury-
stycznej. Dawniej druzynowa gromady zuchowej, zastgpczyni komendanta ds. programowych
Hufca Poznan-Jezyce, kierowniczka referatu zuchowego Choragwi Wielkopolskiej ZHP.

Phm. Agnieszka Kander — ksiegowa, druzynowa 206 WGZ ,,Woje Mirmifa” i czton-
kini sztabu namiestnictwa zuchowego w Hufcu Warszawa-Praga Péthoc. Wspoétorganizatorka
osmiu kolonii zuchowych i trzech kurséw wodzéw zuchowych.

Pwd. Sylwia Kochanska — psycholog i trener umiejetnosci psychologicznych. Daw-
niej druzynowa gromady zuchowej, nastepnie zastepczyni namiestniczki zuchowej hufca
Warszawa-Praga Pétnoc. Wspdtorganizatorka siedmiu kolonii zuchowych i dwoch kursow

wodzéw zuchowych.

Hm. Anna Ksiazek — psycholog, pedagog, kulturoznawca, instruktorka hufca todz-

-Widzew, wieloletnia druzynowa, nastepnie namiestniczka zuchowa.
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Hm. Emilia Kulczyk-Prus — pedagog, geograf, cztonkini Gtéownej Kwatery ZHP.
Dawniej instruktorka Wydziatu Zuchowego GK ZHP, szefowa Zespotu Zuchowego GK
ZHP i Zespotu Programowego Hufca ZHP Warszawa-Mokotow, cztonkini namiestnictwa
zuchowego, komendantka szczepu 54 WDHiZ, a takze druzynowa 54 WGZ ,, Zamkowe
Duszki”.

Hm. Sylwia Lenkiewicz — pedagog, dyrektor przedszkola w Biatymstoku, szefowa
ksztatcenia w Choragwi Biatostockiej ZHP. Dawniej komendantka szczepu, cztonkini komen-
dy Hufca ZHP Biatystok, kierowniczka referatu zuchowego Biatostockiej Choragwi ZHP,
szefowa Zespotu Zuchowego GK ZHP.

Hm. Jolanta Ltaba — doktor teologii, cztonkini Zespotu Wychowania Duchowego
i Religijnego Wydziatu Programowego GK ZHP oraz zespotu kadry ksztatcacej Choragwi
Stotecznej.

Pwd. Monika Maciejowska — pedagog, druzynowa zuchowa i harcerska. Studentka
Akademii Pedagogiki Specjalnej, lektorka jezyka angielskiego w niepublicznym przedszkolu je-
zykowo-artystycznym.

Phm. Anna Mazurczak — prawnik, dawniej szefowa Harcerskiej Szkoty Ratownictwa
i druzynowa 68 PDH ,,Be prepared” w Poznaniu.

Phm. Dorota Nurek — studentka farmacji, namiestniczka zuchowa, dawniej druzyno-
wa |52 WGZ ,,Pomocne Ludki”, organizatorka kursow wodzéw zuchowych, komendantka

pierwszego Zuchowego Rajdu Arsenat.

Hm. Anna Piekarz — ekonomista, cztonkini Centralnej Komisji Rewizyjnej oraz Ko-
misji Rewizyjnej Choragwi Slaskiej, kierownik referatu zuchowego Slaskiej Choragwi ZHP,
byfa instruktorka Wydziatu Zuchowego GK ZHP, cztonkini zespotu redakcyjnego interneto-
wego wydania ,,Zuchowych Wiesci”, namiestniczka zuchowa Hufca ZHP Trzebinia i druzyno-
wa 20 GZ ,, Towarzystwo Przyjaciét Muminkowej Doliny”.

Hm. Anna Poraj — pedagog, namiestniczka zuchowa Hufca ZHP Ruda Slaska, kie-
rowniczka referatu zuchowego i zastepczyni komendanta Slaskiej Choragwi ZHP, w latach
2001-2005 zastgpczyni naczelnika ZHP.

Phm. Agnieszka Pottorak — pedagog, druzynowa 154 Gromady Zuchowej, na-
miestniczka zuchowa Hufca ZHP Garwolin, cztonkini Zespotu Zuchowego Gtéwnej Kwa-
tery ZHP.

Pwd. Sebastian Siembora — student archeologii, byly druzynowy gromady zuchowe;j
w Hufcu ZHP Garwolin oraz cztonek referatu zuchowego Choragwi Stotecznej ZHP.
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Hm. Anna Wittenberg — dziennikarka, redaktorka w portalu internetowym, komen-
dantka szczepu 40 WDHiZ, instruktorka Wydziatu Zuchowego GK ZHP, dawniej druzynowa
40 WGZ ,,Sprzymierzency Kroéla Kaspiana”.

Pwd. Monika Witusik — pedagog specjalny, druzynowa 89 PDH oraz 198 PGZ ,,WVe-
sote Kreciki”, szefowa patrolu ratowniczego i namiestniczka zuchowa Hufca ZHP Pabianice.

Hm. Aleksandra Wodzynska — pedagog, trener animacji czasu wolnego, pracow-
nik naukowy Uniwersytetu t.édzkiego, dawniej komendantka szczepu i druzynowa Gromady
Zuchowej ,,Top Dzieciaki”, instruktorka Wydziatu Programowego GK ZHP, szefowa referatu
zuchowego Choragwi todzkiej ZHP, zastepczyni komendanta Hufca ZHP £6dz-Srédmiescie.

Phm. Aleksandra Wojewoda — pedagog, specjalistka w zakresie resocjalizacji, daw-
niej instruktorka Centralnej Szkoty Instruktorow Harcerskich w Zateczu Wielkim oraz
Gtéwnej Kwatery ZHP.

Phm. Teresa Zawadzka — psychopedagog kreatywnosci i nauczyciel etyki, instruktor-
ka zuchowa 148 GZ w Hufcu Warszawa-Mokotéw, instruktorka Zespotu Wychowania Ducho-

wego i Religiinego GK ZHP.
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Instruktor
Wolontariusz

R R P WA I
HARCERSKI WOLONTARIAT

Najmfodsze dzieci, wstepujac do ZHP trafiaja do gromad zuchowych, kto-
re s3 miejscem radosnej zabawy i niezapomnianych wrazen. Na zuchowych
zbidrkach — dzieki swej nieograniczonej wyobrazni — przez zabawe poznaja
blizsze i dalsze otoczenie: przyrode, kulture, sport, historig...

Ich pierwszym mistrzem na skautowej drodze jestes wtasnie Ty. Twoim
obowiazkiem wobec podopiecznych jest gruntowne poznanie harcerskiej
metody wychowawczej, stosowanie wszystkich jej elementow, przygladanie
sie rozwojowi kazdego zucha osobno. Warto skorzysta¢ z ogromnego, réz-
norodnego bogactwa metodyki zuchowej, pokazywac dzieciom dobre $ciez-
ki w zyciu szkolnym i rodzinnym.

hm. Matgorzata Sinica
Naczelnik ZHP

W ramach projektu ,,VWychowawca — instruktor — wolontariusz”
ukazaty sie takze uzupetnione i poszerzone wydania:

UCZESTNICZAC W POSZUKIWANIU

W GRZE PRZYGODY

1.
PORADNIK DI.AKADR\ 9
wmnowngza

PORADNIK DRUZYNOWEGO ‘@'

DRUZYNY HARCERSKIE] ﬂ

ISBN 978-83-64637-05-6
anzektwa
@ H a{cfl‘s’go .  WYDAWNICTWO
Pols o I788364l6370561 > - MARRON
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