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Druhno Druzynowa,
Druhu Druzynowy!

Granatowy sznur na Twoim ramieniu oznacza, ze to whasnie Ty jestes najwazniejszym i bezpo-
srednim harcerskim wychowawca — druzynowym. Przez osobisty przyktfad, stosowanie meto-
dy harcerskiej, wiernos¢ harcerskim ideatom w codziennym zyciu ksztattujesz postawy innych
— swoich zuchdw, harcerek i harcerzy. W realizacji celéw wychowawczych harcerskiej wspél-
noty duze znaczenie ma znajomosc i stosowanie odpowiedniej dla wieku Twoich podopiecz-
nych metodyki: zuchowej, harcerskiej, starszoharcerskiej lub wedrowniczej.

Rok 2003 pod wzgledem wsparcia druzynowego w pracy wychowawczej jest bardzo
wazny. To wiasnie w tym roku zostaly opisane wszystkie metodyki, zatwierdzone nowe
instrukcje dziatania gromady i druzyny, uaktualnione lub opracowane i zatwierdzone
przez wladze ZHP instrumenty metodyczne, m.in.: stopnie harcerskie, proba harcerza,
sprawnosci harcerskie, znaki stuzb, projekty. Decyzja Rady Naczelnej ZHP od 1 wrzednia
2003 roku w catej naszej organizacji zaczyna obowiazywac¢ nowy podziat metodyczny.

Aby Ci te wszystkie zmiany przyblizy¢ i poméc w petnym stosowaniu harcerskiej metody,
przygotowalismy niniejsza publikacje. W sposéb prosty i zwiezly przeprowadzi Cie ona
przez wszystkie tajniki metodyki, ktéra powinienes stosowac¢ w pracy ze swoja gromada,
swoja druzyna.

A kiedy bedziesz czyta¢ te ksiazeczke, my bedziemy pisa¢ jeszcze obszerniejsze
i bardziej dokfadne rozdziaty poradnikéw dla druzynowych, ktére w Twojej bibliotece
maja szanse znalez¢ sie juz wiosna 2004 roku.

Czuwaj!

hm. Anna Poraj

zastepczyni naczelnika ZHP



Wstep

.Kto to z kniei sie¢ wynurza? Czy to rycerz? Czy to duch?”. Moze Indianin, a moze jednak zuch”.

— Kimze jest ten zuch? — Malym cztowiekiem w wieku 6-10 lat, czesto niesmiatym, zagubionym
w szkolnych murach. Jeszcze chciatby potrzyma¢ mame za reke, ale troche mu juz nie wypada. Do
niedawna przebywat tylko w domu, gdzie czut troskliwa opieke rodzicéw, gdzie mogt sobie pozwoli¢
na chwile stabosci, na spanie przy zapalonym $wietle... byt po prostu matym synkiem/céreczka swoich
rodzicéw. Teraz musi nagle odnalez¢ sie¢ w nowym otoczeniu — poszedt do grupy zerowej czy szkoty.
Musi by¢ pilny, rezolutny, odpowiedzialny. Poznaje nowe zasady, ma coraz wigcej obowiazkéw, pod-
porzadkowuje sie wymaganiom szkoly. Nie zawsze moze sobie z tym poradzi¢ i wtedy pojawia sie
poczucie nizszosci wobec réwiesnikow. Czasami ma ,szczescie” i w tych ,zmaganiach” ze szkota pomoze
mu gromada zuchowa — wzmocni go, pokaze, jak radzi¢ sobie z trudnosciami, bedzie odskocznia od
szkoly. Ale musisz pamietac, ze wstapienie dziecka do gromady to réwniez nowa dla niego sytuacja,
nowe wyzwanie, nowe otoczenie. Znéw ma obowiazki, znéw czegos sie uczy. Jeszcze troche potrwa,
nim poczuje sie¢ naprawde bezpieczne, nim wréci do domu i zgasi swiatto przed snem... | tu zaczyna sie
twoja rola — rola wychowawcy...

Pracujac z gromada zuchowa spetniasz bardzo wazne zadanie. Pozwalasz zuchom pozna¢ otaczaja-
cy swiat, prowokujesz je do stawiania sobie trudnych wymagan. Uczysz je panowac nad emocjami,
wyrazania ich w sposéb niezagrazajacy innym. Pokazujesz, jak zdobywac wiedze i umiejetnosci, jak
pracowac w grupie, jak madrze wspotzawodniczy¢ z kolegami i kolezankami. To wtasnie na zbidrkach
dzieci zawiazuja pierwsze przyjaznie, tworza pierwsze grupy zaréwno formalne, jak i nieformalne, staja
sie coraz bardziej swiadomymi cztonkami spoteczenstwa. Dostrzegaja, ze juz nie tylko beda ,braty” od
otaczajacego $wiata, moga tez cos da¢ od siebie. Dzieki tobie zuchy maja mozliwos¢ stania sie¢ coraz
lepszymi ludzmi. Ale co najwazniejsze i najpiekniejsze — to whasnie ty bedziesz swiadkiem i uczestnikiem
ynarodzin dzielnoici” twoich zuchdw.

Podstawowa forma aktywnosci zuchéw jest zabawa w cos lub kogos. Realizowana jest ona przez
zdobywanie sprawnosci zespotowych oraz uczestniczenie w zbiérkach pojedynczych gromady zuchéw.
Spotkajac sie raz w tygodniu na zbidrce, zuchy przenosza sie¢ w kolorowy swiat marzen, w jednej chwili
staja sie podréznikami, zdobywajacymi biegun, leca w kosmos w poszukiwaniu nowych galaktyk czy



tafcza taniec przyjazni z Apaczami. Zbiérke zuchowa od innych zabaw wyréznia to, ze ma swoj temat
i fabute, jest zaplanowana i prowadzona zgodnie z metodyka przez dorosty osobe — druzynowego.
Czesto tematyka zuchowych spotkan zaczerpnigta jest z rzeczywistosci, ktéra otacza twoich pod-
opiecznych. Bawiac sie w strazakéw, bolkowych wojéw czy policjantéw zuchy ksztattuja swoje spojrze-
nie na swiat i otaczajacych je ludzi.

Wszyscy jednak wiemy, ze kazdy zuch jest inny, ma inne zainteresowania, marzenia i inne mozliwosci
— to wielka indywidualnos¢ zamknieta w matym cztowieczku. Aby zuchy mogly swobodnie rozwijac¢
swoje zainteresowania, zdobywa¢ nowe umiejetnosci, w swojej pracy wykorzystuj obok sprawnosci
zespotowych réwniez sprawnosci indywidualne, a przede wszystkim gwiazdki zuchowe.

A teraz po kolei, jak prowadzi¢ gromade zuchéw...
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Elementy metody harcerskiej

Prawo i Obietnica Zucha

Prawo i Obietnica Zucha to fundamenty twojej pracy. Prawo Zucha jest drogowskazem, ktérego
powinny trzymac¢ si¢ zuchy. Wytycza ono kierunek wychowania najmtodszej grupy wiekowej w ruchu
harcerskim. Za zachowanie tego kierunku odpowiedzialny jest druzynowy gromady zuchowej — czyli ty
— wddz, zuchmistrz.

Musisz wyznaczy¢ cele, jakie wraz z gromada chcesz osiagnac i przez stosowanie réznorodnych form
pracy oraz instrumentéw metodycznych wytrwale do nich dazy¢. Cele wychowawcze gromady wynika-
ja wiasnie z Prawa Zucha.

Postepuj tak, by zuchy nasladujac ciebie (a tak zwykle sie dzieje w gromadzie zuchowej) postepo-
watly zgodnie z Prawem Zucha. Dzieci, z ktérymi pracujesz, sa ciekawe swiata, otwarte na wszystkie
twoje propozycje — pamietaj wiec, aby wprowadzi¢ Prawo Zucha w atrakcyjny sposéb i podkresli¢
jego znaczenie, pokaza¢, dlaczego jest wazne — wtedy zuchy beda dazy¢ do jego przestrzegania. Przy-
pominaj tres¢ poszczegdlnych punktéw wplatajac je w teksty gawed, thumaczac reguly gry czy wpro-
wadzajac w majsterke lub ja podsumowujac. Powiesz: — Zuch stara si¢ by¢ coraz lepszy i w waszej pracy
to wida¢ — wykonaliscie te rakiete wspaniale!!!

Zuchy przyjmuja Prawo wprost jako kodeks postepowania, ktérego musza przestrzegac, a zobowia-
zujg sie do tego, sktadajac Obietnice Zucha. Pamietaj, ze zuch powinien ztozy¢ Obietnice nie pdzniej
niz w 3 miesiace po wstapieniu do gromady i przypominac sobie o ztozonym zobowiazaniu przy kaz-
dym nadaniu gwiazdki sktadajac troche zmienione stowa Obietnicy: ,Obiecuje by¢ dobrym zuchem
ochoczym (sprawnym, gospodarnym), zawsze przestrzega¢ Prawa Zucha”. Zuch skfada Obietnice kil-
kakrotnie, poniewaz dzieci w tym wieku (co wynika z ich rozwoju psychicznego) czesto zapominaja
o ztozonej obietnicy. Jesli powtdrzy jej stowa po raz kolejny, i to w obrzedowy, uroczysty sposéb,
utrwali ja sobie i umocni si¢ w postanowieniu postepowania zgodnie z Prawem Zucha.

Nie chodzi nam tez tylko o to, by zuchy znaty Prawo Zucha, musimy umozliwi¢ kazdemu z nich jego
zrozumienie. Zapoznanie zuchéw z sensem Prawa to podstawowe zadania ,zbiérek pierwszego miesia-



ca” (ktdre zwykle trwaja diuzej niz jeden miesiac). Na kolejnych zbidrkach wprowadzasz poszczegéine
punkty Prawa (niekoniecznie po kolei), wykorzystujac fabuly sprawnosci, obrzedowos¢ gromady itd.
Rozmawiasz z zuchami o nich, pytasz, jak rozumieja dany punkt Prawa i w jaki sposob moga go prze-
strzegac i pracowac¢ nad soba, aby by¢ coraz lepszymi. Jesli masz w gromadzie wiekszos¢ nowych zu-
choéw, to prace z Prawem najlepiej wtaczy¢ w obrzedowos¢ gromady, ktéra zuchy dzieki temu poznaja.
Na jej podstawie budujesz fabute cyklu. Jeili jest to dtugo dziatajaca gromada, prace z Prawem najle-
piej oprze¢ na jakims cyklu sprawnosciowym (np. rycerza, ktéry przestrzega kodeksu; Kubusia Puchat-
ka, ktéry zawsze chce wszystkim pomagac i kocha swéj Stumilowy Las). Takie wprowadzenie Prawa
Zucha da mozliwos¢ doswiadczonym zuchom przypomnienia sobie jego tresci i znaczenia, mfodszym —
zapoznanie si¢ z nim a wszystkim — zdobycie sprawnosci.

Oczywiscie pojmowanie tresci Prawa bedzie rézne u réznych zuchéw. Kazde z dzieci musi odpowiedzie¢
sobie na pytanie, co to oznacza, ze zuch méwi prawde, jest dzielny, kocha Boga i Polske. Na pewno twoje
najmfodsze zuchy beda wymagaly innego ttumaczenia Prawa Zucha. Starsze beda mialy juz swoje przemysle-
nia, obserwacje, doswiadczenia. Od najstarszych mozesz juz wymagac postepowania cisle wedtug Prawa
Zucha. Ale jedno jest pewne — praca z Prawem nie jest to sprawa kilku zbiérek. Ono powinno by¢ obecne
na kazdej zbidrce, wyjezdzie, w codziennym Zzyciu. Dlatego tez musicie umozliwi¢ zuchom coraz bardziej
pogftebione rozumienie poszczegélnych punktéw, tak aby postepowaty zgodnie z nimi.

Zapamigetaj:

» zuchy sktadaja Obietnice najpdzniej po 3 miesigcach uczeszczania na zbidrki;

» Prawo Zucha to kodeks, wedtug ktérego zuchy powinny postepowac nie tylko na zbiérkach, ale
i poza nimi;

» staraj sie, aby Prawo byto nie tylko formutka, ale tekstem petnym znaczen i tresci.

System matych grup

System matych grup w gromadzie zuchowej realizowany jest przez podziat na széstki i wykorzystywa-
ny przy organizowaniu zabawy. Széstki realizuja powierzone im zadania w trakcie zbiérki gromady

Széstka nie ma swoich samodzielnych zbidrek, skfada sie z dzieci tej samej pfci. To naturalna grupa
rowiesnikow, kolegow, przyjaciot. Szdstki maja swoja nazwe, czesto jakis znaczek lub tajemnice wyroz-
niajaca je od innych w gromadzie. ,Wodzem” sz6stki jest széstkowy — wybrany przez zuchy. Moze on
by¢ staty lub zmienia¢ sie w trakcie roku, a nawet ze zbiérki na zbiérke — w zaleznosci od waszych
potrzeb oraz zwyczajéw gromady.
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Zuchy skupione w széstce ucza sie wspotdziatania, odpowiedzialnosci, samorzadnosci, przestrzega-
nia norm. Nie obce sa im takze doswiadczenia zwigzane ze wspotzawodnictwem zaréwno miedzy
szostkami, jak i pojedynczymi zuchami. | teraz do was — druzynowego i przybocznych — nalezy pokie-
rowanie uczuciami zuchdw zwiazanymi z pracy i wspéfzawodnictwem w széstkach i migdzy nimi. Pew-
nie wiecie, ze wspotpraca w széstkach i miedzy széstkami jest jednym z najtrudniejszych elementéw
pracy na zbiérce zuchowej. Jednak nie warto z niej rezygnowac. Trud zwiazany z podziatem gromady na
sz6stki, utrzymaniem ich statego sktadu i niedopuszczeniem do przesadnego wspétzawodnictwa po-
miedzy széstkami zaowocuje w bliskiej przysztosci zgraniem gromady, lepsza dyscypling oraz wigkszym
zaangazowaniem zuchéw w prace gromady.

Podziat gromady na szdstki umozliwia ci tez sprawniejsza organizacje dziatar na zbidrce: wiesz, jak beda
wygladaly zespoly podczas gry czy tez jak podzieli¢ prace podczas majsterki. Znasz mozliwosci grupy.

Czasami trudno jest sprosta¢ wymaganiom regulaminu. Zdarza si¢ to w przypadku, kiedy dzieci
mieszkaja, np. na wsi. Wtedy wszystkie zuchy naleza do jednej széstki w druzynie wielopoziomowe;.
Nie jest to jednak reguta, ale dopuszczalnym wyjatkiem.

Zapamietaj:
» széstka to naturalna grupa réwiesnicza tej samej pfci;
» pomysl o w miare réwnym rozkfadzie sit w széstkach;

» pozwol zuchom na podejmowanie decyzji dotyczacych ich szdstki.

Uczenie w dziataniu

Metoda harcerska méwi nam, ze mamy wychowywac w sposéb czynny, przez aktywne uczestnictwo
zuchéw w pracy gromady. Zbiérka zuchowa to zabawa w cos lub kogos (listonoszy, lekarzy, marynarzy,
Indian, pogotowie mikotajkowe, zlot wrézbitow itd.). Zabawa ma swoja fabute, tres¢ i ,ukryty” cel
(posrednios¢ oddziatywan). Taka forma zaspokaja potrzeby rozwojowe naszych podopiecznych a nam
daje mozliwos¢ doskonalenia ich charakteréw w sposéb naturalny.

Nie méw wprost, ze chodzi ci o starannos¢, systematycznos¢, odpowiedzialnos¢ zuchéw — zdoby-
wacie tylko sprawnos¢ ,aktora”, ktéry na czas uczy sie roli, dba o swoj kostium, przychodzi systema-
tycznie i punktualnie na préoby. Wszystkie zuchy biora czynny udziat w tej zabawie, uczac sie i ksztattu-
jac pozadane cechy. Wcielajac sie w postac z danej sprawnosci, odgrywajac jej przygody i sceny z zycia,
zuch fatwiej przejmuje jej pozytywne cechy, uczy sie obserwowac otoczenie, szuka¢ potrzebnych wia-
domosci, wnioskowad. | najczesciej nie zdaje sobie sprawy z tego, ze wiasnie sie czegos uczy.



Zapamietaj:
» zabawa pozwala na bezposrednie i trwate przyswojenie pozytywnych cech i wyksztatcenie postaw;
» w zbidrkach powinny uczestniczy¢ wszystkie zuchy;

» odpowiednie sprawnosci i wlasciwa ich realizacja pozwoli osiagnac ci zamierzone cele.

Stale doskonalony i pobudzajqcy do rozwoju program

Tu masz olbrzymie pole do popisu. To ty i twdj przyboczny budujecie program i wy jestescie odpo-
wiedzialni za jego realizacje. Jest to bardzo trudne, ale tez bardzo wazne zadanie. Planuj prace swojej
gromady tak, aby kazdy z zuchéw znalazt w niej cos dla siebie. Aby poprzez realizacje programu zdobyt
nowe umiejetnosci, zainteresowania, przezwyciezyt stabosci. Program powinien by¢ atrakcyjny, stale
doskonalony — tak aby dzieki niemu zuchy miaty mozliwos¢ stopniowego i harmonijnego rozwijania
sie. Zastanow sie, jakie cykle sprawnosciowe najlepiej pomoga w realizacji postawionych przez ciebie
celéw i beda odpowiedzia na zainteresowania twoich zuchéw. Nie zapomnij o zdobywaniu przez
zuchy sprawnosci indywidualnych oraz gwiazdek zuchowych — wple¢ je w catoroczna prace gromady.
To one pobudzaja zuchy do coraz smielszych wyzwan, sa zachety do samodoskonalenia. Pamietaj, ze
zaplanowane zadania mozna zmieni¢ — nie sa one niczym statym i to, co we wrzesniu wydawato wam
sie trafne, nie musi by¢ takie w marcu.

Uaktualniaj stale swoj warsztat pracy, siegaj do nowych propozycji ZHP, choragwi czy swojego
hufca. Siegaj do literatury, filmoéw, szukaj wiedzy fachowej, bierz udziat w réznorodnych warsztatach.

Pamietaj takze o szukaniu i tworzeniu nowych sprawnosci, uaktualniania ich zgodnie z potrzebami
zuchow, ktére masz w gromadzie.

Program od strony technicznej, czyli co i w jakiej kolejnosci

1. Charakterystyka gromady — tutaj powinny znajdowac sie informacje o kadrze oraz zuchach
(ilu was jest, gdzie dziafacie, specyfika srodowiska dziatania, gdzie i kiedy macie zbiérki, jakie s
twoje zuchy, jakie maja sprawnosci, ilu z nich ztozyto Obietnice, ilu zdobywa gwiazdki i jakie itp.).

2. Cele i zamierzenia wychowawcze — wynikaja one z charakterystyki gromady; zastandw sie,
nad czym chciatbys pracowa¢, jakie cechy powinienes wyksztatci¢ lub wzmocni¢ u poszczegél-
nych zuchéw oraz w catej gromadzie.

3. Tzw. kratka, czyli harmonogram dziatania — twoim zadaniem jest teraz dobranie cykli
sprawnosciowych, ktére pomoga ci zrealizowac¢ wybrane cele — jest to ok. 4-5 sprawnosci ze-



spofowych rocznie. Zaplanuj daty zbiérek — powinien to by¢ konkretny dzien w tygodniu (zbidrki
gromady odbywaja sig co tydzien), stata godzina, dtugosé¢ (1,5 -2 godz.). Zaplanuj zbiérki poje-
dyncze (wynikaja one najczesciej z kalendarza, np. andrzejki, wigilia, Dzierh Matki). Zastandw sie,
jakie sprawnosci indywidualne moga zdoby¢ zuchy podczas konkretnego cyklu. Warto tez za-
miesci¢ w harmonogramie rubryke ,rézne”, gdzie bedziesz wpisywacé uwagi przydatne podczas
realizacji programu, np. co musisz przygotowac na dana zbidrke, informacje, ze w maju czes¢
zuchéw przystepuje do pierwszej komunii i moga opuszczaé zbiérki)

Przyktadowa tabelka
Miesiac, Cykl sprawnosciowy, Zbidrki Sprawnosci Roézne
daty zbidérek tematy zbidrek pojedyncze indywidualne
(do cyklu)
Zapamietaj:

Program pracy gromady uwzglednia przede wszystkim:
» potrzeby zuchdw;

» programy sprawnosci zespotowych i indywidualnych;
» zadania gwiazdek zuchowych.



Instrumenty metodyczne

Gwiazdki zuchowe

Gwiazdki zuchowe to instrument, ktory stuzy do indywidualnego rozwoju zucha, bardziej komplek-
sowego i dtugofalowego niz sprawnosci indywidualne. Zuchy realizuja zadania na zbiérkach, w domu
i w szkole. Wymaga to od ciebie i twoich przybocznych zaplanowania z zuchem jego aktywnosci,
utozenia zadann odpowiednich do jego wieku, predyspozycji, potrzeb, umiejetnosci i zainteresowan.
Zadan, ktére bedzie realizowat w okreslonym czasie, kolejno a nie jednoczesnie. Nalezy zwrdci¢ uwage
na takie ukierunkowanie dziatan zucha, aby jak najwiecej wiadomosci i umiejetnosci zdobywat samo-
dzielnie.

Bardzo istotna jest forma plastyczna zaplanowanych zadan. Im bedzie ona atrakcyjniejsza, tym
chetniej zuchy beda chcialy realizowaé¢ zadania. Mozecie tu wykorzysta¢ wydawane przez HBW ksia-
zeczki gwiazdek zuchowych albo da¢ pole do popisu wtasnym umiejetnosciom artystycznym. Wazne
jest, zeby zuch wiedziat, jakie zadanie w tej chwili realizuje, zeby tatwo mégt sobie o nim przypomniec.
A takze zeby wiedziat, ile zadan juz zrealizowat i ile jeszcze mu pozostato.

Kolejna sprawa, na ktéra musisz zwrdci¢ uwage, jest stworzenie takiego programu pracy gromady,
aby poszczegélne zuchy mogly osiagac kolejne etapy wiasnego rozwoju i realizowac zadania na zbiér-
kach w réznym czasie (zgodnie ze swoimi mozliwosciami). Pamigtaj o motywowaniu i wspieraniu zucha
w jego pracy, chwal nawet najmniejsze postepy, pomagaj w wykonaniu (sugeruj, jak to zrobi¢) trud-
niejszych zadan.

Jedynym wymogiem, ktéry zuch musi spetni¢ przed przystapieniem do zdobywania gwiazdki, jest
poznanie i zrozumienie Prawa Zucha oraz ztozenie Obietnicy.

Zuchy zdobywaja trzy gwiazdki. Kazda z nich okresla etap rozwoju zucha. Rozwoju intelektualnego,
duchowego, emocjonalnego, spofecznego i fizycznego.
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Nazwy gwiazdek okreslaja, jakim powinien sie sta¢ zuch po zrealizowaniu odpowiednich zadan:

» zuch ochoczy — Chetnie bierze udziat w zyciu gromady, przychodzi na zbidrki, uczestniczy w
zabawie. Jest zdyscyplinowany, wypetnia swoje obowiazki. Chetnie pomaga innym, jest kolezenski.

» zuch sprawny — Aktywnie uczestniczy w zyciu gromady, stara sie wspottworzy¢ zespot, potrafi
zorganizowa¢ zabawe dla grupy réwiesnikdw. Potrafi okresli¢ swoje zainteresowania i umie nimi
innych zaciekawi¢. Podejmuje decyzje kierujac sie Prawem Zucha.

» zuch gospodarny — Jest wspoétgospodarzem gromady, pomaga mtodszym zuchom, organizuje
dla nich zabawy. Doskonali si¢ w wybranej dziedzinie, stara sieby¢ samodzielny.
Gwiazdke nadajemy w sposéb obrzedowy, jest to kolejny stopiert wtajemniczenia dla zucha i za-
mkniecie pewnego etapu jego pracy (patrz str. 6).
Oznaczeniem gwiazdki jest filcowy prostokat o wymiarach 1-4 cm w kolorze chusty z odpowiednia
liczba gwiazdek. Zuch nosi to oznaczenie pod znaczkiem zucha.

Zapamietaj:

» gwiazdki to podstawowy instrument metodyczny indywidualnego rozwoju zucha;

» zdobywanie kolejnych gwiazdek to przechodzenie przez zucha kolejnych etapéw rozwoju;

» zarezerwuj w planie pracy czas na zdobywanie gwiazdek przez kazdego z twoich podopiecznych;

» opieke nad realizacja zadan przez zuchy powinienes sprawowac wraz z przybocznymi.

Sprawnosci indywidualne

Indywidualna sprawnos¢ zuchowa to zestaw okreslonych programem umiejetnosci i pozadanych
zachowan, jakie zuch moze osiagnac realizujac zadania opracowane na podstawie wymagan na dana
sprawnosc.

Zadania te pozwalaja na rozwdj zainteresowan zucha, ¢wiczenie pozytecznych umiejetnosci oraz
pokazuja otaczajacy go swiat. Zadania na sprawnos¢ uktadamy razem z zuchem i s one realizowane na
zbidrce i poza nia. Powinny one by¢ jasne i doktadnie sprecyzowane, aby zuch wiedziat, co ma wyko-
nac¢. Pamietaj, ze zuch powinien mie¢ mozliwos¢ zaprezentowania innym zuchom prac wykonanych
poza zbidrka lub zdobytych wiadomosci i umiejetnosci. Dzieki temu wszystkie zuchy zobacza jego
dziatanie, beda wiedzialy ,za co” zuch sprawno$¢ dostat. Bedzie to tez czynnikiem motywacyjnym dla
innych dzieci. Pamigtaj, ze o przyznaniu sprawnosci decyduja zuchy w Kregu Rady! Wyttumacz zu-
chom, dlaczego na jedna sprawnosc¢ kazdy z nich wykonuje inne zadania o réznym poziomie trudnosci.



Warto wreczac znaczek sprawnosci w sposéb obrzedowy — to podnosi jej range oraz jest docenie-
niem trudu, jaki zostat wlozony w jej zdobycie.

Praca z zuchowymi sprawnosciami indywidualnymi jest tez doskonatym narzedziem do pracy z przy-
bocznymi — dziel si¢ z nimi praca, niech oni réwniez poczuja, ze s3 wychowawcami. Daj im mozliwos¢
indywidualnej pracy z zuchami, niech wymyslaja z zuchami zadania, wspieraja ich rozwdj, pomagaja
w zdobywaniu sprawnosci.

Zapamigetaj:
» zapoznaj gromade z mozliwoscia zdobywania sprawnosci indywidualnych;
» opracuj wiaiciwe dla danej gromady sposoby ich zdobywania;

» pobudz zainteresowanie zuchéw zdobywaniem tych sprawnosci.

Odpowiednio dobrane sprawnosci indywidualne doskonale uzupetniaja wiadomosci i umiejetnosci
potrzebne do zdobycia sprawnosci zespotowych.

Bardzo pomocne przy realizacji sprawnosci sa tzw. worki z tworzywem. Na poczatku wymaga to
duzego nakfadu pracy druzynowego i przybocznych, warto jednak podja¢ ten trud. Do takiego worka
~wrzucasz” wszystko, co moze pomoéc w realizacji zadan na sprawnos¢, wszystko, co przyblizy zuchowi
jej tematyke(rekwizyty, ksiazki, fotografie, widokéwki). Wazne jest, zeby znalazt si¢ w nim réwniez
regulamin sprawnosci (W dowolnej formie, np. karta), a takze by worek byt uzupetniany o prace
dzieci, ktore juz te sprawnos¢ zdobyly. Nie przerazaj sie! Jest to fajna i przydatna pomoc, a zawsze
mozesz poprosi¢ o wspotprace zaprzyjaznionych harcerzy, ktérzy podczas realizowania wtasnych spraw-
nosci lub znakéw stuzb (stuzby dziecku) moga wykona¢ odpowiednie ,worki z tworzywem”.

Zapamigetaj:
» sprawnosci indywidualne pozwalaja na rozwdj zainteresowan zucha, osigganie pozadanych cech
i zdobywanie okreslonych wiadomosci;

» zadania na te sama sprawnos¢ dla dwoch zuchéw moga by¢ réine, co spowodowane jest innym
etapem rozwoju kazdego z nich — pamietaj wyttumaczy¢ zuchom, dlaczego ich zadania réznig sie;

» wiacz w zdobywanie sprawnosci swoich przybocznych.
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Sprawnosci zespotowe

Sprawnosci zespotowe powinny odpowiada¢ postawionym celom wychowawczym i potrzebom gro-
mady. Zdobywaijcie takie sprawnosci, ktére rozwing pozytywne cechy zuchéw i spowoduja ogranicze-
nie albo pozbycie si¢ niepozadanych cech. Pamietaj, ze podczas zdobywania sprawnosci zespotowych
zuchy uczj sie pracy i wspoétdziatania w grupie a takze madrego wspofzawodnictwa.

Wybér sprawnosci powinien by¢ uzalezniony od ,stazu” gromady, wieku zuchéw, poprzednio zdo-
bywanej sprawnosci. Im zuchy starsze, tym sprawnos¢ moze by¢ trudniejsza, stawiajaca przed dzie¢mi
wigksze wymagania.

Bajkowe sprawnosci, np. ,czarodziej-czarodziejka”, ,Kubus Puchatek”, ,Mowgli®, ,zaczarowana
paleta”, ,Piotrus Pan” czy ,krasnoludek”, sa wskazane dla gromad niedawno powstatych, do ktérych
naleza w wigkszoici zuchy z zeréwki lub pierwszoklasisci. Odpowiadaja one poziomowi rozwoju dzieci
w tym wieku. tatwiej bedzie ci z nimi pracowa¢, operujac obrazkami, kolorowankami, kolorowymi
ksiazkami, w ktérych jest mndstwo ilustracji i niewiele tekstu, znanymi dzieciom z telewizji i kina
bajkami i filmami.

Starsza stazem gromada moze zdobywac sprawnosci przygotowujace zucha do bycia harcerzem. Te
sprawnosci wprowadzaja w pewnym zakresie techniki harcerskie, dostarczaja wiedzy potrzebnej przy
realizacji pierwszych sprawnosci harcerskich (np. Jndianin”, ,marynarz”, ,,les’m'k”).

Pamietaj tez, aby dwie kolejne sprawnosci byly rézne tematycznie, kontrastowe, np. ,Kubus Pu-
chatek” i ,m¢j region”. Zwiazane jest to z krétkotrwatymi zainteresowaniami zuchéw. 4-6 zbidrek na
ten sam temat wyczerpuje zdolnos¢ zuchéw do skupienia sie nad jednym tematem. Zréznicowanie
tematyki zbidrek jest waznym elementem budowy programu. Przy doborze sprawnosci warto wziaé
pod uwage réwniez pory roku. Przeciez trudno zdobywa¢ sprawnos¢ ,Eskimosa” na wiosne (cho¢
styszatam o kolonii zuchowej, na ktdrej zdobywano te sprawnos¢ — wykorzystano podobno ogromne
ilosci styropianu). Pamietaj tez o tym, ze duze mozliwosci stwarza nam czasem srodowisko (ale tez
czasem nas ogram'cza), warto wiec pamieta¢ o pobliskim parku, zaktadach, urzedach czy regionie,
w ktérym sie znajdujemy.

Cykl sprawnosciowy to zazwyczaj 4-6 zbidrek na ten sam temat, opracowanych na podstawie
programu sprawnosci zespotowych. Wazne, aby zbiérki te taczyly sie ze soba w pewien sposéb — ta
sama obrzedowos¢, ten sam temat, bohater, fabuta. Pamietaj tez o wpleceniu cyklu w obrzedowos¢
gromady. Zakornczenie zdobywania sprawnosci powinno odbywac sie w sposéb uroczysty i obrzedowy,
czasem moze sprawnos¢ wreczy¢ gos¢ lub towarzyszacy w trakcie realizacji cyklu bohater. Cyklu spraw-
nosciowego nie powinny przerywac zbiérki pojedyncze. Jezeli podczas zdobywania sprawnosci wypada
jakas uroczystos¢, warto ja wples¢ w fabute cyklu, np. Dziet Matki na planecie Zucholandia.



Oto jak najlepiej zabiera¢ si¢ do pracy ze sprawnosciami zespotowymi - czyli two-

rzenie planu pracy gromady:

a) Zanim zaczniesz wybiera¢, jaka sprawnos¢ zespotowa chcesz zaproponowaé zuchom:

» zajrzyj do charakterystyki zuchéw — jakie sq ich zalety i wady, jakie s3 ich zainteresowania,
w jakim s3 wieku, czy w gromadzie przewazaja chtopcy czy dziewczynki,

» zajrzyj do celéw i zatozen; zastandw sig, ktdre z nich osiagniesz dzieki zdobywanej sprawnosci,

» zastandw sig, co interesuje kadre, jakie ma umiejetnosci.

b) Przygotuj si¢ do zdobywania tej sprawnosci merytorycznie — zajrzyj do literatury, porozmawiaj
z kims, kto zna sie na danej dziedzinie. Zaangazuj do tych prac przybocznych. Zanim przystapisz
do doktadnego rozpisywania zbiérek, musisz zdoby¢ wiedze, ktéra pomoze ci stworzy¢ atmosfe-
re, fabute cyklu. Bedzie inspiracja do gawed i obrzedéw, no i oczywiscie pozwoli nauczy¢ czegos
nowego twoje zuchy.

c) Doktadnie rozpisz zajecia. Pamietaj o tym, aby dana zbidrka stanowita catos¢, ale takze, by
zbidrki byly powiazane migdzy soba. Jesli chcesz dobrze ,wejs¢” w temat danej sprawnosci,
chcesz, aby zuchy cos zapamietaty, duzo dowiedzialy sie, to musisz na dany cykl poswieci¢ co
najmniej 5 zbidrek.

d) Zastanéw sie, jakie sprawnosci indywidualne moga zuchy zdoby¢ przy okazji cyklu sprawnoscio-
wego oraz jakie zadania na gwiazdki zrealizowac. Wypisz je sobie. Napisz regulaminy nowych
sprawnosci, ktére moga zainteresowac twoje zuchy i pomoga im w pracy nad soba.

Pamietaj, ze decyzje o zdobywaniu sprawnosci podejmuja zuchy w Kregu Rady. Twoim zadaniem
jest wiec takie poprowadzenie pierwszej czesci zbiorki, aby zacheci¢ zuchy do jej zdobywania — stosuj
duzo nowych gier, plaséw, zapros goscia badz opowiedz dobra (ciekawa, zilustrowana) gawede.

Ostania zbidrka cyklu jest zawsze jego podsumowaniem, po ktérym w Kregu Rady podejmujecie
decyzje o przyznaniu zuchom sprawnosci,a ty wreczysz ja w obrzedowy sposéb.

Zapamigetaj:

» sprawnos¢ zespofowa odpowiada zatozonym celom wychowawczym, czyli zapotrzebowaniu twojej
gromady;

» cykl sprawnosciowy to 4-6 zbiérek na ten sam temat;

» dobieraj sprawnosci, tak aby odpowiadaty one poziomowi zuchéw;

» pamietaj o obrzedowym rozpoczeciu i zakonczeniu (nadaniu) zdobywania sprawnosci.
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Dziatanie gromady

Zorganizowanie do dziatania

Gromada dziata catosicia. Podziat na széstki funkcjonuje tylko i wytacznie podczas zbidrek. Za dzia-
tanie gromady jestes odpowiedzialny ty i twoi przyboczni. Natomiast zuchy uczestniczac w zbiérkach
ucza sie¢ odpowiedzialnosci za siebie, swoja széstke, gromade. Dzieje sie tak przez forme demokratyzacji
dziatania gromady — Krag Rady. To czas i miejsce na podejmowanie przez zuchy decyzji. Podczas Kregu
Rady kazde dziecko moze zabrac gtos i kazde z nich jest tak samo wazne. Trzeba uwaza¢, aby decyzje,
jakie zapadna, nie byty krzywdzace dla poszczegdlnych zuchdw, nie staly sie podstawa do dezorganiza-
gji pracy gromady. | tu tez uwidacznia si¢ rola twoja i twoich przybocznych. Podczas Kregu Rady
powinniscie uswiadamia¢ zuchom, ze kazda decyzja ma swoje konsekwencje. | ze trzeba je przewidy-
wac, aby za jakis czas nie okazato sie, ze podjeta decyzja byta nietrafna.

Rola druzynowego

Petnisz najwazniejsza funkcje, jaka w ZHP petni¢ mozna. Pracujesz bezposrednio z dzie¢mi. Od
ciebie zalezy, czego sie nauczy i co osiagna, bedac w gromadzie. To wielka przyjemnos¢ i ogromne
wyzwanie.

Jako druzynowy jestes wodzem gromady. Organizujesz jej prace, korzystajac z pomocy hufca, na-
miestnictwa zuchowego, szczepu. Wyznaczasz cele i kierunki w pracy gromady. Od ciebie zalezy, czy
rozwdj zuchéw bedzie wszechstronny, réownomierny we wszystkich sferach; czy dzieci beda mogly po-
szerzac¢ na zbidrkach swoja wiedze o Swiecie, ¢wiczy¢ nowe umiejetnosci, czy beda sie uczy¢ wiasciwego
postepowania, postepujac zgodnie z Prawem Zucha.

Jestes starszym bratem — starsza siostra. To wazne, bo nie jestes dla dzieci takim samym dorostym
jak rodzice czy nauczyciele. W gromadzie stajesz si¢ jednym z zuchdw, tylko o wigekszym doswiadczeniu
i wiekszej swiadomosci tego, co sie dalej bedzie dziato. Aktywnie uczestnicz w zabawie.



Jestes wychowawca. To oznacza nie tylko wskazywanie dzieciom wilasciwego wzoru postepowania
zawartego w Prawie Zucha, ale tez (a moze nawet przede wszystkim) dawanie przykfadu swoim wia-
snym zachowaniem. Zuchy bacznie cie obserwuja, nawet gdy nie zdajesz sobie z tego sprawy. Bywaja
wpatrzone w ciebie jak w obrazek. Dlatego wymagaj od siebie, by by¢ dla nich dobrym wzorem do
nasladowania.

Pamiegtaj o tym, ze odpowiadasz za powierzone ci dzieci. Troszcz sie o ich zdrowie i bezpieczenstwo.
Badz przewidujacy. Wyobraznia dzieci jest nieograniczona i twoja tez taka musi by¢. Proponujac na
zbidrkach rézne zabawy, zwracaj uwage na to, czy sa bezpieczne. Zastanéw sie, co moze sie wydarzy¢
w trakcie zaje¢. Dobrze, by$ miat wiréd funkcyjnych przynajmniej jedna osobe przygotowana do
udzielenia pierwszej pomocy przedlekarskiej. Jesli planujesz wyprawe, zapoznaj sie dobrze z przepisami
dotyczacymi ochrony zdrowia i zycia uczestnikéw wycieczek. Jesli nie jestes petnoletni, pamietaj, ze
w kazdej zbiérce poza szkoty musi uczestniczy¢ petnoletni opiekun!

Twoim zadaniem jest takze wspdtpraca z przybocznymi. Zapewnij im odpowiedni rozwdj i systema-
tycznie przygotowu;j ich do samodzielnego prowadzenia gromady. Na poczatku wspétpraca z przybocz-
nymi moze si¢ wydawac bardzo trudna. Staraj sie dzieli¢ obowiazki miedzy cafa kadre, dostosowujac
zadania do umiejetnosci przybocznych. Stopniowo stawiaj przed nimi coraz bardziej odpowiedzialne
zadania. Rozwijaj ich wiedze instruktorska, wysytajac ich na warsztaty, kurs przybocznych, druzynowych.
Namawiaj ich do zdobywania stopni instruktorskich i badz z nimi, gdy beda to robi¢. Poza doskonaleniem
sie w pracy z dzie¢mi nie powinni zapomnie¢ o swoim indywidualnym rozwoju. By¢ moze w waszej
okolicy dziata druzyna starszoharcerska lub wedrownicza, w ktérej pracy mogliby uczestniczy¢? Moze
dziata druzyna druzynowych przy namiestnictwie? Jesli nie, to zadbaj o to, by przyboczni zdobywali
stopnie harcerskie, sprawnosci, znaki stuzby oraz uprawnienia panstwowe.

llu i jakich przybocznych powinienes mie¢, zalezy od tego, jaka masz gromade. Oczywiscie im wiecej
zuchdéw nalezy do gromady, tym wigkszej pomocy bedziesz potrzebowat. Jesli gromada jest koedukacyj-
na, powinna posiada¢ co najmniej dwdch przybocznych réinej pici. Zuchy sie identyfikuja z kadra
i wazne jest, aby mialy odpowiednie wzorce. Wiadomo ze dziewczynki zazwyczaj chetniej beda rozmawia-
ty i zwierzaly sie przybocznej, a chtopcom zaimponuje przyboczny, ktory swietnie strzela z tuku.

Jako druzynowy jestes reprezentantem gromady na zewnatrz — w szczepie, namiestnictwie, w hufcu.
To ty razem ze swoimi przybocznymi decydujesz, w jakich wydarzeniach programowych szczepu czy
hufca gromada weZmie udziat. Decydujesz o pracy namiestnictwa wspottworzac jego plan dziatania.
Aktywnie uczestnicz w organizowaniu wspélnych przedsiewzigc dla gromad hufca oraz dla instrukto-
row. Dbaj o interesy swoich przybocznych. Moze warto przeprowadzi¢ warsztaty repertuarowe albo
impreze integracyjna dla kadry zuchowej? Moze warto zadba¢ o to, by zostata zorganizowana wspélna
kolonia, jesli czes¢ gromad nie ma szans na zorganizowanie samodzielnego wyjazdu?
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Zeby spetni¢ te wszystkie zadania, powinienes przede wszystkim wiele wymaga¢ od siebie. Stale
rozwijaj i doskonal swoje wtasne umiejetnosci. Korzystaj z ksiazek, kurséw, Internetu. Szukaj wiedzy we
wszystkich dostepnych zZrédtach. Nie boj sie szuka¢ pomocy. W pracy instruktorskiej mozesz liczy¢ na
wsparcie hufca, namiestnictwa, szczepu. Jako cztonek wspdlnoty hufca wymieniaj sie pomystami
i rozwiazuj problemy z innymi instruktorami. Pomagajcie sobie. Razem mozecie zdziata¢ wiecej.

Stoi przed toba wiele zadan. Nie boj sie btedéw. Nie myli sie tylko ten, kto nic nie robi. Jedli czasem
poczujesz si¢ zagubiony w tych wszystkich obowiazkach, przypomnij sobie stowa Zobowiazania In-
struktorskiego. Jest tam spisane wszystko, co najwazniejsze na twojej drodze.

Zapamietaj:

» planujac prace gromady, stawiaj przez zuchami i soba ambitne cele;

» nie praw moratéw, tylko przez zabawe i wlasny przykfad ucz swoje zuchy whasciwych postaw;

» uwazaj na bezpieczenstwo swoich podopiecznych — uwazaj na ostre przedmioty, miej przy sobie
apteczke, miej dostep do telefonu, by wezwa¢ pomoc;

» na zbidrce poza szkota zapewnij zuchom petnoletniego opiekuna;

» dbaj o rozwdj whasny i twojej kadry.
Rodzaje zbidrek

W pracy gromady rozréznia sie nastepujace rodzaje zbiérek: normalne, kominek, turniej, wycieczka.

ZBIORKA NORMALNA - zbiérka, podczas ktérej rézne formy pracy sa traktowane réwnorzed-
nie i utozone zgodnie z zasadami dobrej zbiérki. To zbiérki, podczas ktérych zdobywacie sprawnosci
zespotowe oraz to wigkszos¢ zbidrek pojedynczych.

KOMINEK - zbiérki, podczas ktérych wystepuje przewaga spokojniejszych form pracy (gaweda,
teatr zuchowy, piosenki, niezbyt ruchliwe gry i zabawy). Kominki organizowane s3 przewaznie jako
podsumowanie jakiegos waznego zadania, specyficznego dnia na kolonii, jako uroczystos¢.

TURNIE) - to zbidrka w catoici poswiecona grom, przewaznie ruchowym w oprawie odpowied-
niej dla tematu cyklu albo kolonii (np. turniej migdzyplanetarny, konkurs strazakéw, egzamin
w Akademii Pana Kleksa).

WYCIECZKA - to zbiérki typowo zwiadowcze. Podczas nich zuchy poznaja nowe miejsca, zdoby-
waja nowe wiadomosci czy po prostu obserwuja otaczajacy je swiat. Przykfadem moze by¢ wyprawa do
muzeum, wycieczka w poszukiwaniu wiosny, zwiad do remizy Panstwowej Strazy Pozarnej. Jedna z form



wycieczki moze by¢ zuchowy biwak, podczas ktérego zuchy zdobywaja nowe wiadomosci, nabywaja
nowych doswiadczen, nocujac poza domem. Pamietaj, zeby zapewni¢ zuchom bezpieczny nocleg
w schronisku, szkole, u znajomych gospodarzy. | co jeszcze jest wazne — biwak zuchowy to nie biwak
harcerski. Zuchy nie nocuja pod namiotami.

Zasady dobrej zbiorki

Wiesz juz, na czym polega zuchowanie, znasz elementy, ktére beda stuzyly ci do komponowania
zbidrki zuchowej. Jednak aby na twarzach twoich podopiecznych pojawita si¢ rados¢, a w oczach
zaiskrzyta chec przyjicia na kolejne spotkanie z nowa przygoda, musisz poznac jeszcze jedna tajemnice
— zasady dobrej zbiérki. To one w potaczeniu z twoimi pomystami sprawia, ze osiagniesz sukces w swoim
dziataniu. Zasady te okreilaja, jak powinna by¢ skonstruowana zbiérka. No to po kolei:

» Zasada logicznego ciqgu

Wyobraz sobie — nic nie dzieje si¢ bez przyczyny — tym bardziej na zbiérce zuchowej. Jesli podczas
zdobywania sprawnosci ,kolejarza” zuchy majsterkujac wykonaja czapke i lizak, to pewne jest, ze
bedzie to niezbedne podczas podrézy zuchowym ekspresem. Natomiast wiadomo, ze Stowianie nie
beda budowac igloo. Wszystkie elementy zbidrki zwiazane sa z jednym tematem. Kazde kolejne dzia-
tanie wynika z wczesniejszych, tworzac logiczna, nierozerwalng catos¢ — zbiérke zuchowa.
» Zasada tempa zbiorki

Kazdy wie, ze zbidérka zuchowa nie moze zawtadna¢ nuda i monotonia. Zaden zuch nie bedzie
stuchat przez 25 minut gawedy druha druzynowego, albo spiewat pieciu kolejnych piosenek. Dlatego
pamigtaj — to ty musisz wiedzie¢, kiedy przyspieszy¢, a kiedy zwolni¢, tak aby kazde dziecko miato
zajecie, ale i czas na wykonanie zadania. Czasem lepiej w trakcie zbidrki zmieni¢ troche jej przebieg,
zwalniajac lub przyspieszajac niz uspi¢ czy zameczy¢ zuchy.

» Zasada przemiennosci elementow

A teraz dalszy ciag receptury na udana zbidrke... Jak pewnie zauwazytes, mamy formy pracy statyczne
i dynamiczne. Korzystaj z nich do woli, ale z glowa. Po kazdym elemencie ruchowym, wymagajacym wysitku
fizycznego, dobrze jest, gdy dzieci beda mialy czas na odpoczynek podczas zajec siedzacych. Dbaj o to, aby
na zbidrkach byta zachowana zasada przemiennosci elementéw (szybko—wolno, cicho—glosno...).
» Zasada czterech statych elementéw

Sukces tkwi w szczegétach — dokfadnie czterech: obrzedowe powitanie i pozegnanie, gaweda
i Krag Rady. Nawet Matejko tworzac swe arcydzieta zawsze miat pedzel, palete, farby i ptétno. Tak i ty
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musisz stworzy¢ prawdziwe dzieto sztuki... Kazda gromada wita i zegna sie w sobie tylko znany sposéb,
zasiada w Kregu Rady obradujac o waznych sprawach, a w $wiat marzen zuchy wprowadza gaweda.

» Zasada czegos nowego na kazdej zbiorce

By zbidrki byty atrakcyjne, na kazdym spotkaniu zaproponuj zuchom cos nowego: piosenke, plas
badz gre. Postaraj sie jednak, aby te nowosci nie przyttoczyty catej zbidrki. Przeciez to, co z gromada
juz znacie, nalezy réwniez szlifowac i powtarza¢ — wszak trening czyni mistrza.
» Zasada samodzielnosci i inicjatywy zuchéw

Kazdy zuch jest inny, posiada rézne zainteresowania i umiejetnosci, ma tez ciekawe pomysty
i wlasne zdanie na pewne tematy. Niech zbiérka zuchowa pozwoli mu wykaza¢ si¢ tymi zdolnosciami.
Kieruj przebiegiem zaje¢ w taki sposob, aby kazdy zuch czut sie kims naprawde waznym, niepowtarzal-
nym (np. zabawa tematyczna), byt wystuchany i mégt sie wypowiedzie¢ (np. w Kregu Rady), po prostu
aby byt cztonkiem waszej wspdlnoty.

» Zasada podziatu prac miedzy druzynowego i przybocznych

Nie jestes sam! Posiadasz pewien skarb — to oni stoja przy twym boku i stuza rada i pomoca. Pozwol
im to zadanie w petni realizowaé. Niech na jednej zbiérce odpowiedzialni beda za przeprowadzenie
plasow i gier, a innym razem niech przygotuja i przeprowadza majsterke. Nie pomijaj przybocznych
w przygotowaniach do zbiérki a, na pewno nie zabraknie wam nowych pomystéw.
» Zasada - druzynowy tez sie bawi

A teraz zdradzimy ci jeszcze jedna, chyba najwazniejsza tajemnice. Aby zbidrka byta w petni udana,
druzynowy i przyboczni powinni razem z dzie¢mi uczestniczy¢ aktywnie w zabawie. Bo co to za przy-
jemnos¢ ptyna¢ po oceanie, gdy druh zostat w harcéwce, a wtasnie on powinien razem z nami walczy¢
z piratami i szuka¢ zaginionego skarbu. Nie zapomnij jednak, ze to na twoich barkach spoczywa
kierowanie zabawa. Nie przygladaj sie biernie! Chwy¢ swoja szpade! Poméz w schwytaniu piratéw,
a razem na pewno uda wam si¢ odnalez¢ ukryte ztoto i kosztownosci.

Formy pracy

ZABAWA TEMATYCZNA - zajmuje naczelne miejsce w pracy gromady i jest forma bardzo atrak-
cyjna. Polega ona na spontanicznym odtwarzaniu dziatalnosci ludzi dorostych w zabawie z podziatem
na role. Przebiega swobodnie. Zuchy po wykonaniu potrzebnych do zabawy rekwizytéw odgrywaja
swoje role, wykonuja odpowiednie zadania, reaguja na sytuacje wynikajace z toku zabawy, wykazuja
sig inicjatywa.



Te forme stosuje sie, by wplynaé na rozszerzenie wiedzy o $wiecie i przygotowac zuchy do dorostego
zycia, petnienia réznych rél spotecznych. Stwarzamy w niej mozliwos¢ wykazania sie przez dzieci zdoby-
tymi wczesniej umiejetnosciami oraz posiadana wiedza. Rozwijamy ich wyobraznie, a czesto réwniez
dajemy upust ich marzeniom.

Przed rozpoczeciem zabawy zuchy w Kregu Rady dziela si¢ rolami, czesto tez rozmawiaja o obo-
wiazkach poszczegélnych oséb. Pamietajcie, ze kadra w kazdej zabawie tez powinna mie¢ przydzie-
lone role!!!

Cechy zabawy tematycznej

» nie jest prawdziwa praca przynoszacy spotecznie pozyteczny efekt, ale daje rados¢ z dziatania,

» nie wystepuje wspotzawodnictwo jako metoda pobudzania do dziatania,

» jej zadaniem jest kompleksowe odtwarzanie dziatalnosci danej grupy ludzi, a nie tylko nabycie
i wyéwiczenie pozytecznych umiejetnosci,

» przebiega swobodnie, nie ma gotowego scenariusza (ale ma zakonczenie i poczatek).

ZWIAD ZUCHOWY - jest sposobem aktywnego poznawania otaczajacego swiata. Zwiad dostar-
cza wiedzy na temat réznych miejsc, zjawisk i rzeczy.
Na zwiad mozecie wybrac sie caty gromada podczas zbiérki. Wtedy idziecie cos zobaczy¢, czegos sie

dowiedzie¢ i wykorzystujecie to na tej samej zbidrce. Taki zwiad trwa 10-30 minut. Taka forme nazy-
wamy zwiadem — elementem zbiérki.

Zwiad — wycieczka moze zaja¢ nawet caly dzien. Mozecie udac si¢ do lasu, sasiedniej miejscowosci,
parku, muzeum, urzedu czy fabryki. Takie wyjscie dostarczy zuchom nowych wiadomosci i wrazen.
Zuchy bardzo lubia te forme.

Jesli zuchy maja sie czegos dowiedzie¢ na nastepna zbidrke, bedzie to zwiad — zadanie miedzyzbior-
kowe. Podczas realizacji tego zadania zuchy maja si¢ samodzielnie dowiedzie¢ czegos od dorostych,
rowiesnikow, pojs¢ gdzies i cos zaobserwowac. Na nastepnej zbidrce beda opowiadac o tym, co zoba-
czyly i poznaly — ztoza sprawozdanie ze zwiadu.

Zanim wybierzesz si¢ z zuchami na zwiad

» idz zobaczy¢ sam miejsce, do ktérego chcesz zabrac¢ gromade, abys wiedziat, na co nalezy zwrécic¢
uwage dzieci,

» jesli ktos ma opowiadac zuchom o tym miejscu, uprzedz go, aby wiedziat, do kogo bedzie méwit
i co chciatbys, aby podkreslit w swojej wypowiedszi,
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» pamigtaj o sprawdzeniu, jak mozesz tam dojechac, o ktérej godzinie masz np. autobus,

» poinformuj rodzicéw o planowanej wyprawie (cel, miejsce, godzina itp.).

Zwiad, ktoéry przygotujesz, powinien

» miec jasno okreslony cel,

» by¢ okazja do rozwijania samodzielnosci zuchow,

» uczyé pozytecznych umiejetnosci (np. poruszania sie po drogach, korzystania z ksiazki telefo-
nicznej),

» pokazywaé postawy ludzi godne nasladowania,

» da¢ mozliwos¢ zobrazowania konkretnego problemu (np. zaniedbane miejsca pamieci narodowej).

Po powrocie pamigtaj o podsumowaniu zwiadu, aby utrwali¢ zdobyty wiedze i przezycia.

GAWEDA - spetnia ona wiele funkgji wychowawczych: przekazujesz w niej zuchom informacje
o $wiecie, ludziach; ukazujesz w niej wzory do nasladowania. Gaweda ufatwia wprowadzenie nowych
norm jeszcze nie funkcjonujacych w gromadzie, pobudza wyobraznie, wprowadza nastréj. Z gawedy
powinno wynika¢, co bedziecie robi¢ dalej na zbidrce.

Gaweda to przewaznie opowiadanie. Ty opowiadasz zuchom historie odpowiednia do tematu zbidrki.
To, w jaki sposéb zuchy beda na nia reagowac, zalezy od tego, jak bedziesz opowiadac. Jesli zajmujaco
i z przekonaniem — zuchy beda w niej aktywnie uczestniczy¢ i stuchac z zajeciem. Jesli opowiadanie
bedzie nudne i mato zajmujace — szybko zauwazysz oznaki znudzenia wiréd zuchéw. Ciekawie opo-
wiadac jest bardzo trudno, ale ¢wiczenie czyni mistrza. Pamigtaj o modulagji gtosu, mimice twarzy,
wykorzystywaniu rekwizytow, ilustracji itp. Jedli bedziesz wytrwaly i systematyczny, na pewno staniesz si¢
wysmienitym gawedziarzem.

W naszej pracy mozemy wyrézni¢€ az siedem rodzajéw gawed

» gaweda klasyczna — wprowadza do tresci cyklu sprawnosciowego, pokazuje losy bohatera oraz

cel, jaki mamy osiagna¢ — najczesciej ja wygtaszamy,

» gaweda sytuacyjna — krétkie opowiadanie wprowadzajace w kolejna forme,

» gaweda rozmowa — rozmowa z zuchami na temat zaproponowany lub wywotany w trakcie zbiér-
ki przez zuchy,

» gaweda wspdlne opowiadanie, np. wspdlne opowiadanie tresci ksiazki lub filmu,

» gaweda scenariusz zbiérki — narracja przeplatajaca i taczaca poszczegélne elementy zbidrki,



» gaweda goicia — moze bardzo uatrakcyjni¢ zbidrke, ale pamigtaj, aby wczesniej porozmawiac
o tresci oraz sposobie, w jaki gos¢ powinien rozmawiac z zuchami,
» gaweda obrzed — ma podniosly nastréj, wykorzystywana jest w waznych dla gromady chwilach,
» gaweda wyktad — stosowana gtéwnie, gdy ttumaczymy zuchom, jak maja cos wykonac — nalezy ja
stosowac jak najrzadziej.
Nie zawsze dobra forma gawedy bedzie opowiadanie. Czasami warto przeczyta¢ fragment ksiazki,
obejrze¢ fragment filmu, skomentowac slajdy, zdjecia czy album. Gaweda bedzie réwniez odczytany
przez druzynowego list od bohatera cyklu.

PIOSENKA I PLAS - jedna z bardziej lubianych form pracy zaréwno przez zuchy, jak i druzyno-
wych i przybocznych. Musisz uwazac jednak, zeby zbiérki nie byly tylko Spiewaniem i plasaniem.

Piosenki i plasy odgrywaja wazna role. Rozwijaja inwencje tworcza zuchéw, sa upustem dla przezyé
i emocji, zaspokajaja potrzebe zabawy, wplywaja na umuzykalnienie, poczucie smaku artystycznego,
¢wicza pamieé, uwage, wprowadzaja nastrdj, integruja, sa dobrym przerywnikiem podczas zabawy
ruchowej, pozwalaja poznac¢ otaczajacy swiat. Piosenki i plasy sa wspaniatym odzwierciedleniem sto-
sunku zuchéw do otaczajacego je swiata, przyrody, ludzi.

Piosenka jako element zbidrki uspokoi zuchy po wyczerpujacej zabawie, plas jest wspaniatym na-
stepca majsterki — rozgrzeje zuchy, gdy dzieci juz skoncza poprzednia prace. Jakie piosenki bedziecie
Spiewac na zbidrce, zalezy od aktualnie zdobywanej sprawnosci. Dobrze dobrany repertuar to potowa
sukcesu. Druga pofowa to stopien trudnosci piosenki. Nie moze mie¢ ona zbyt skomplikowanej linii
melodycznej i stéw, w przeciwnym razie nie bedzie ona zbyt chetnie spiewana przez zuchy a jej nauka
nie bedzie sprawiata satysfakcji ani tobie, ani zuchom.

Rodzaje piosenek

» sprawnosciowe — wprowadzaja zuchy w atmosfere sprawnosciowej zabawy i akcentuja jej temat,

» marszowe — $piewane w marszu, nadaja sie do rozruszania po gawedzie i przed wymarszem, np.
na zwiad; marsz z piosenka wzmacnia dyscypline,

» kominkowe — nastrojowe lub wesote; nastréj piosenki powinien by¢ dostosowany do klimatu
kominka lub zbidrki,

» obrzedowe — s3 dobrym rozpoczeciem i zakoniczeniem zbidrki; powinny by¢ {piewane przy tak
waznych sytuacjach, jak Obietnica Zuchowa czy nadanie gwiazdki.
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Rodzaje plaséw zuchowych

» plas inscenizacyjny — piosence towarzysza pewne gesty, miny ilustrujace tres¢ piosenki,

» plas taneczny — wszystkie zuchy tancza, obowiazuja pewne kroki, proste figury taneczne,

» plasy rytmiczne — piosence towarzyszy ruch, ktéry jest catkowicie oderwany od sensu piosenki,
uwydatnia rytm.

Zasady Spiewania i plasania

» nie dyktuj stéw,

» jesli piosenka jest dtuga, to na zbidrce naucz jej fragmentu, czas uczenia nie powinien by¢
dtuzszy niz 10-15 minut,

» zbidrka to nie estrada, nie wymagaj od zuchdw, by spiewaty jak ,Gaweda”,

» ipiewaj przy kazdej okazji (staraj sig nie robi¢ tego jednak podczas forsownej wedréwki, na
mrozie, wietrze, w zakurzonym pomieszczeniu),

» czas ipiewania nie powinien przekroczy¢ 10 minut (poza nielicznymi wyjatkami),

» stworz okazje do improwizowania, tworzenia piosenek, plaséw,

» wykorzystuj instrumenty (takze te zrobione przez zuchy),

» nie oddzielaj stéw od melodii,

» stopien trudnosci piosenki nie moze przekracza¢ mozliwosci gtosowych dziecka,

» tematyka piosenki nie moze by¢ niezrozumiata dla zuchéw,

» zwrd¢ uwage na whasciwa postawe podczas $piewu, na whasciwy oddech, dykcje, artykulacje.

ZUCHOWE ZNAKI, ZWYCZAJE, OBRZEDY I TAJEMNICE - to co, co stanowi o przynalez-
nosci do ZHP a zarazem swiadczy o odrebnosci kazdej gromady. Wszystkie zuchy taczy mundur, znaczek
zucha, oznaczenia sprawnosci, gwiazdek i funkgji szostkowego. Ogladajac mundur dowolnego zucha
jestesmy w stanie powiedzie¢, na jakim jest etapie rozwoju ,zuchowego — harcerskiego”.

Natomiast wszystkie pozostate oznaczenia na mundurze twojego zucha juz najprawdopodobniej
beda dla nas tajemnica. To znaki i tajemnice danej gromady. Zacznijmy od nazwy gromady. Jest wesofta,
tajemnicza, $wiadczaca o tym, jakimi chca by¢ zuchy. Ty jako wédz gromady powinienes pokierowac
zuchami, aby ta nazwa byfa dwucztonowa (przymiotnik i rzeczownik) i o pozytywnym zabarwieniu (np.
Pracowite pszczétki, Dzielni wojowie).

Najbardziej odréznia gromady od siebie chusta gromady. Mozna na niej umiesci¢ drobny symbol
swiadczacy o nazwie gromady. Gromada powinna miec tez swa piosenke i okrzyk. Pamietaj, zeby
odnosily sie one do nazwy gromady.



Obrzedami zwiazanymi z przebiegiem zbiorki sa: rozpoczecie, zakonczenie, zawofanie do kregu
rady. 53 one charakterystyczne dla danej gromady i nie powinny sie zbyt czesto zmienia¢, gdyz wtedy
traci sie wlasnie te odrebnos¢ i statos¢, jakie cechuja obrzedowosc.

Lista spraw i lista obecnosci wiaczona do obrzedowosci ufatwi ci utrzymanie porzadku na zbidrce
oraz uatrakcyjni nudne obowiazki.

Charakterystyczne dla gromady i zwiazane z jej nazwa sa tez: totem, kronika, piecze¢ gromady,
skarbiec, pacholik i bank. Kazda z tych rzeczy moze by¢ pod opieka innego zucha. Totem to wizytow-
ka gromady. Na nim moga by¢ oznaczane swigta gromady, jej wazne sprawy. Kronika to obraz zycia
gromady. Wpisu moze dokonywa¢ kronikarz gromady albo osoby przez niego o to poproszone. Pie-
czecia gromady znakujecie wszystkie wazne pisma wychodzace od gromady do rodzicéw, szkoty,
hufca. W skarbcu jest miejsce na symbole gromady jak i na materialy, ktére beda potrzebne podczas
zbidrek. Zmieszcza sie na pewno takze rekwizyty do gier i zabaw. Pacholik to dyrygent zycia zuchowe-
go na zbidrce. To nim uciszasz wszystkie zuchy, prowokujesz do $piewu czy zwracasz na siebie uwage.
Znaki, jakie bedziesz wykonywat pacholikiem, powinny by¢ zuchom dobrze znane i dosy¢ czesto wy-
konywane. Moze on pomdc takze przy zachowaniu porzadku w Kregu Rady, przy przyjmowaniu zucha
do gromady czy nadawaniu kolejnej gwiazdki. Bank to miejsce przechowywanych sktadek zuchéw na
rzecz gromady. Pamietaj o dwdch rzeczach — o obowiazku odprowadzania skfadek do komendy hufca
oraz o ewidencjonowaniu wszystkich wpfat dzieci.

Méwiac o zuchowej obrzedowosci, nie mozna pominac zuchowego apelu. Jest to chyba najbardziej
tajemny obrzed zuchowy. Na pewno prawdziwy zuchowy apel jest niezrozumiaty dla ,niewtajemni-
czonych”. Kazda gromada ustala swdéj whasny rytuat apelowy. Odbywa sie on w uroczystych momen-
tach zbidrek, biwakéw oraz kazdego dnia na kolonii zuchowej. Jego celem jest sprawdzenie liczebno-
sci zuchoéw i ogtoszenie waznych spraw.

MAJSTERKA - jest wykonaniem jakiegos potrzebnego na zbiérce przedmiotu. Dlatego zadbaj
o to, aby zawsze byta wykorzystana i nie byta przeprowadzana dla ,zabicia czasu” Majsterki stosuje sie
na zbiérkach poniewaz:

» ucza znajdywania radosci w pozytecznym dziataniu,
» wyrabiaja zrecznos¢ i umiejetnosci praktyczne,

» ksztaftuja wyczucie estetyczne,

» ucza solidnosci pracy,

» ¢wicza wspotdziatanie w zespole,

» ucza korzystania z narzedzi.
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W trakcie przeprowadzania majsterek musisz pamigtac o traktowaniu zuchéw indywidualnie i przy-
dzielaniu im zadan zgodnie z ich mozliwosciami. Zacznij od majsterek prostych i stale zwigkszaj trudnos¢,
stosuj rézne materialy i techniki. Zanim rozpoczniesz majsterkowac, pozwél sie zuchom wyszale¢. Pamig-
taj, ze nawet przy wykonywaniu wielkiej majsterki czas tworzenia przez zucha pojedynczego elementu
nie powinien przekracza¢ 20 minut. Praca ta nie moze by¢ w zadnym wypadku monotonna, a jesli
wykonanie czegos zajmuje wiecej czasu i widzisz znudzenie zuchéw, przerwij ja krotka zabawa lub plasem.

Wykorzystuj na zbiérkach rézne rodzaje majsterek, np. majsterke minutke (fatwa i szybka do wykona-
nia, np. origami), przyrzadzanie jedzenia, tworzenie rekwizytéw, strojéw do dalszej zabawy czy dekoraciji.
Uzywaj do pracy réznych materiatéw (np. kartonéw, plasteliny, pudetek, drewna, daréw natury).

Pamietaj, aby podczas pracy zachowac zasady bezpieczenstwa (odpowiednie narzedzia), whasciwej
organizacji pracy (ewentualny podziat na zespoly, wiasciwa ilos¢ materiatéw itp.).

ZUCHOWY TEATR - jest doskonaty forma do pracy z zuchami. Gtéwnymi celami stosowania
form teatralnych w gromadzie sa:

» ksztattowanie samodzielnosci i samorzadnosci,

» rozwijanie wyobrazni, pomystowosci i inicjatywy,

» ¢wiczenie pamieci, dykgji, ptynnosci ruchdw, gracji,

» zgranie zespotu i nauka wspotpracy, rezygnacji z wtasnych zachcianek na rzecz ogélnego efektu,
» dostarczenie bezposredniego doswiadczenia uzupetniajacego sucha informacje,
» wczucie si¢ w uczucia i mysli innych oséb,

» nauka wyrazania uczu,

» rozwiazywanie wewnetrznych konfliktéw zespotu,

» przygotowanie do trudnej sytuacji, ktéra moze zdarzy¢ sie w zyciu,

» zastanowienie nad problemem moralnym,

» proba zrozumienia sytuacji, w jakiej znaleZli si¢ kiedys inni,

» zmuszanie do niekonwencjonalnego myslenia,

» wprowadzenie do zabawy, dyskusji...



Zuchowa zabawe w teatr mozemy podzieli¢ na:
Teatr samorodny — zuchowa zabawa w inscenizacje.

Zuchy same decyduja o ksztatcie scenki — scenariuszu, podziale rél, ustaleniu, kto co i jak bedzie
robit, ewentualnie moéwit, nie przeprowadza sie dtugotrwatych préb, zuchy nie ¢wicza rél, nie ucza sie
na pamiec tekstow.

Wielki teatr zuchowy — prawdziwe przedstawienie przygotowywane przez zuchy, zwykle podczas
zdobywania sprawnosci ,aktora” lub na festiwal na kolonii.

Wymaga przygotowan i préb przez kilka zbiérek, zuchy ucza sie odczytywad (teatr lalek, cieni) lub
recytowac teksty (teatr aktorski), organizowany jest cafa gromada, uzywamy prawdziwych, przygoto-
wanych przez zuchy rekwizytéw, dekoracji i kostiuméw lub lalek. Teatru lalkowy lub cieni powinien
by¢ zorganizowany dla widowni spoza gromady, rezyserem jest druzynowy lub przyboczny.

Pamigtajmy, ze tekst sztuki jest nosnikiem informacji i wartosci. Powinnismy sie tym kierowa¢ przy
wyborze scenariusza.

POZYTECZNE PRACE - prace na rzecz innych. Ta forma ma olbrzymie znaczenie wychowawcze,
jest pewnego rodzaju wprowadzeniem do harcerskiej stuzby.

Rodzaje pozytecznych prac:

» element cyklu sprawnosciowego; wtedy pozyteczne prace pomagaja zuchom zdoby¢ sprawnos,
np. posprzatanie placu zabaw w cyklu ,Niewidzialna reka”;

» wynikajace z potrzeby srodowiska, w ktorym dziata gromada, np. praca na rzecz szkoly, osiedla;

» domowe — jako realizacja zadan na sprawnosci indywidualne i gwiazdki, np. zmywanie naczyn
przy sprawnosci ,kuchcika”;

» ,przy okazji” lub ,po drodze” — podejmowane w trakcie innych zaje¢, np. sprzatanie sciezki,
ktéra podaza gromada na zwiadzie.

Zasady, ktérymi nalezy si¢ kierowaé stosujac te forme pracy:
» pozyteczne prace musza by¢ dostosowane do wieku zuchéw, do ich mozliwosci;

» zuchy fatwo mecza sie, nudza — dlatego pozyteczne prace powinny by¢ elementem zbidrki
trwajacym do 20 minut;

» zuchy musza znac¢ cel pracy, wiedzie¢, dlaczego wykonywana praca jest potrzebna;

» zuchy same musza podja¢ decyzje o wykonywaniu pozytecznej pracy;
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» nie mozna zmusza¢ zuchéw do wykonywania pozytecznej pracy, podczas gdy one chca sie bawic;
mozna jedynie sugerowac lub podpowiadag;

» kazdy zuch musi cos zrobi¢;

» zuchy powinny mie¢ mozliwos¢ wykazania wtasnej inicjatywy;

» kazda praca powinna by¢ doprowadzona do korica;

» dobrze bytoby, aby ktos — oprécz oczywiscie druzynowego — docenit prace zuchéw, pochwalit je.

GRY | EWICZENIA - gra jest rywalizacja, ma sciile ustalone zasady przebiegu i wyfonienia zwy-
ciezcéw, okreslony czas trwania lub moment zakonczenia. Cwiczenie jest zwykle fizyczng lub intelek-
tualna forma usprawniania swoich umiejetnosci.

Zasady organizowania zuchowych gier i éwiczen

1. Zasada rozumienia przepiséw. Wszystkie zuchy biorace udziat w grze powinny zna¢ i rozumiec

przepisy.

2. Zasada bezwzglednego przestrzegania prawidet gry:

» liczy sie tylko uczciwe zwyciestwo,

» szanse wszystkich musza by¢ réwne,

» szlachetnie jest ustepowal w sporze,

» obrazanie sie nie przystoi,

» jesli walczy grupa, to kazdy daje z siebie wszystko,
» nieelegancko jest naigrywac sie z przegranych,

» trzeba umiec i przegra¢, i wygrac.

3. Zasada stopniowania trudnosci.

4. Zasada réwnomiernego rozkfadu zwyciestw. Tak trzeba dobiera¢ konkurencje, by kazdy miat

szanse kiedys wygrac.

5. Zasada ostroznosci w stosowaniu wspoéfzawodnictwa. Nie dla zwyciestw bierze si¢ udziat w grach,

ale dla zabawy.

6. Zasada higieny i bezpieczenstwa. Trzeba zawsze dobiera¢ gry do miejsca, w ktérych maja sie
odbywac. Kazda gra i ¢wiczenie musza zawsze by¢ sprawdzone pod katem ewentualnych zagro-
zen przy ich przeprowadzaniu. llos¢, trudnos¢, specyfika gier i ¢wiczen zalezy od tego, jakie
mamy zuchy.



Przyktady rodzajow gier i éwiczen

» ruchowe, gra — walka wezéw i ¢wiczenie — skok w dal.

» kominkowe, gra planszowa strategiczna i ¢wiczenie — co to za przedmiot w worku.

» logiczne, gry — turniej szachowy i ¢wiczenie — tangram.

» terenowe, gry — dwa mosty i ¢wiczenie — mapa do skarbow.

Najlepiej jest, gdy przecwiczysz najpierw umiejetnosci bedace pdzniej potrzebne w grach. Pozwoli
ci to zorientowac sie, jak sprawne sa zuchy.

Co nalezy éwiczyé

» refleks — fapki,

» zrecznos¢ — fowimy ryby na magnes,

» sprawnos¢ — rzut oszczepem,

» bystros¢ — zagubiony guzik,

» stuch — co to za dzwiek,

» wech — gdzie mieszka waniliowa wrdzka,

» smak — co to za warzywo,

» dotyk — co mam w plecaku,

» umyst — zagadki sfinksa.

Prawie kazde ¢wiczenie mozna przerobic na gre i prawie kazda gre mozna roztozy¢ na serig ¢wiczen.

W doborze form, ktdre chcesz podczas danej zbidrki wykorzystaé, powinienes kierowac sie pod-
stawowymi kryteriami: skutecznosci (czy dzieki tej formie osiagniesz cel zbidrki, czy jest odpo-
wiednia do treici, jaka chcesz przekaza¢), atrakcyjnosci (czy jest whasciwa do wieku i mozliwosci
zuchéw, czy zaspokoi ich potrzeby), réznorodnosci (czy przeplataja sie formy o réznym poziomie
aktywnosci, czy jest czyms nowym dla zuchéw), realnosci (czy warunki architektoniczne, atmosferycz-
ne, materialne itp. pozwola ci ja zastosowac).

Zapamigeta;j:

» staraj sie wykorzystywac w swojej pracy jak najwiecej form pracy, im wigksza bedzie ich rézno-
rodnoi¢, tym zuchy chetniej beda przychodzi¢ na zbidrki;

» praktycznie kazda zbidérka powinna zawiera¢ w sobie co najmniej kilka z podanych wyzej form
pracy;
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» wazna jest celowosi¢ stosowanych form pracy — im lepiej beda one dobrane do potrzeb zbidrki,
tym petniejsze szanse na osiagniecie celéw wychowawczych.

Kolonia zuchowa

Czy warto organizowac kolonig zuchowa? Oczywiicie, ze tak! Jadac ze swoimi zuchami na kolonie
zyskujesz tyle czasu na prace wychowawcza ze swoimi podopiecznymi, ile miatbys prowadzac gromade
przez trzy, cztery lata. Jesli wigc chcesz w petni wykorzysta¢ swoje mozliwosci wychowawcze, postaraj
si¢, by twoje zuchy wyjechaty na kolonie.

Kolonia powinna by¢ kontynuacja catorocznej pracy gromady. Bedzie to $wietny sprawdzian two-
ich umiejetnosci organizacyjnych i programowych. Twoje zuchy beda miaty natomiast mozliwos¢ prze-
zycia wspaniatej przygody i przede wszystkim sprawdzenia swojej samodzielnosci.

Kolonia zuchowa rézni sie¢ od innych wyjazdéw dla dzieci. Kodeksem postepowania, tak jak
w gromadzie w ciagu roku harcerskiego, jest Prawo Zucha.

Podczas kolonii zuchy ucza sie samodzielnosci, samorzadnosci, dyscypliny, porzadku, rozwijaja swoje
zainteresowania, wzmacniaja kondycje fizyczna, zdobywaja pozyteczne umiejetnosci. Ucza sie takze
wspotzycia z innymi, pracy w grupie, wspotdecydowania o sprawach kolonii. Maja niezastapiona oka-
zje, by nauczy¢ sie szanowania praw innych oséb, liczenia si¢ z ich potrzebami.

Najlepiej, by na kolonie wyjezdzata cata gromada, jednak nie zawsze jest to mozliwe. Czesto sie
zdarza, ze na wspdlna kolonie jedzie kilka gromad. Komendantem kolonii powinien by¢ wtedy naj-
bardziej doswiadczony druzynowy.

Prawo organizowania kolonii zuchowej maja gromady zuchowe, namiestnictwa zuchowe i harcer-
skie komendy. Samodzielnie prowadzi¢ kolonie zuchowa moze tylko petnoletni instruktor zuchowy
w stopniu podharcmistrza, posiadajacy doswiadczenie w pracy z zuchami i organizowaniu kolonii oraz
spetniajacy wymagania formalne, wynikajace z przepiséw panstwowych.

Przygotowanie do kolonii najlepiej zacznij wczesna wiosna. Zastanow sie nad miejscem, terminem
i programem kolonii. Okresl wraz z kadra, jakie kazdy z was bedzie miat obowiazki na kolonii. To
pozwoli unikna¢ ewentualnych probleméw. Przemyslcie, gdzie chcecie wyjechac z zuchami. Im ko-
rzystniejsze miejsce wybierzecie, tym lepiej uda sie kolonia. Szukajac miejscam, zwrécécie uwage na to,
by dzieci mialy mozliwos¢ odpoczaé od codziennosci, by miejscowos¢ byta ciekawa turystycznie
i krajobrazowo, by obiekt byt bezpieczny (whasciwy budynek, miejsce do zabawy, fatwy kontakt
z pogotowiem, policja, strazy pozarna).



Kolonia powinna by¢ zorganizowana w budynku albo w domkach. Przede wszystkim jest to rozwiaza-
nie lepsze niz w namiotach ze wzgledéw opiekunczych. Dzieci czesto sie przeziebiaja, trudniej im utrzy-
mac higiene obozujac pod namiotami. Czesto tez dzieci w tym wieku boja sie ciemnosci. Organizowanie
kolonii w budynkach jest tez wazne ze wzgledéw metodycznych. Jesli praca kolonii nie bedzie sie réznic¢
od pracy obozu harcerskiego, niektére zuchy nie beda widzialy powodu, by zosta¢ harcerzami.

Rozktad dnia kolonii odpowiada tokowi zbiérki zuchowej — powitanie dnia, gry i zabawy, zajecia,
podsumowanie dnia, pozegnanie dnia. Na kolonii wykorzystuje sie wszystkie mozliwe formy pracy.
Wszystkie kolonijne dni splata jedna fabuta, ktérej podporzadkowane s zdobywane przez zuchy spraw-
nosci, wystrdj kolonii, jej obrzedowos¢.

Planujac program kolonii przygotowujecie go tak, jak plan pracy na rok harcerski. Powinniscie w nim
opisa¢ gromade, co potrafia juz wasze zuchy, a czego jeszcze powinny sie nauczy¢. Nastepnie ustalcie, co
chcecie zmieni¢ w waszych zuchach podczas kolonii i jak chcecie to zrobi¢ — dobierzcie wtasciwe spraw-
nosci zespotowe i indywidualne, ktére beda rozwija¢ pozadane cechy w zuchach; pamigtajcie o pracy
z gwiazdkami. Zastanéwcie sie nad fabuty catej kolonii. Obrzedowo$¢ powinna zainteresowaé dzieci
i zawiera¢ elementy wychowawcze. Program kolonii powinien by¢ tak przemyslany, aby dzieci uczyty sie
nowych umiejetnosci, rozwijaly inicjatywe, ksztattowaly osobowosi¢, réwnoczesnie zapewniajac okazje
do dobrej zabawy i aktywnego wypoczynku. Pamigtajcie, by zaplanowa¢ pare dni zaje¢ (najlepiej do
kazdego cyklu) na dni deszczowe. Bez wzgledu na pogode zuchy nie moga sie nudzi¢!

Wybierajac cykle sprawnosciowe, musisz pamigtaé o tym, zeby czas zdobywania wszystkich sprawno-
sci byt mniej wiecej taki sam. Najlepiej, by jeden cykl sprawnosciowy trwat 5-7 dni kolonijnych.
Kolonia zuchowa jest wspanialym miejscem dla realizacji sprawnosci indywidualnych. W tym celu na-
lezy przeznaczy¢ czas na samodzielne zajecia zuchéw w ciagu dnia, w czasie ktérych beda realizowaty
zadania wybranych programéw sprawnosci indywidualnych (np. na drugiej godzinie ciszy poobied-
niej). Decyzje o przyznaniu zuchom zaréwno sprawnosci zespotowej, jak i indywidualnej podejmowa-
ne s3 w Kregu Rady.

Dobrze przygotowana i przeprowadzona kolonia sprawi wam wielka satysfakcje a zuchy zachwyco-
ne pobytem zacheca swoich kolegéw do wstapienia do waszej gromady. Pamietaj o tym, ze podczas
kolonii sami mozecie realizowa¢ zadania swoich préb na stopnie harcerskie i instruktorskie.

Zapamietaj:
» kolonia zuchowa to nieodtaczna czes¢ zuchowania, naturalna kontynuacja pracy rocznej groma-
dy, mozesz zorganizowac ja sam, z inng gromada, namiestnictwem;

» kolonia zuchowa powinna byc¢ zorganizowana w budynku albo w domkach; jesli organizujecie ja
pod namiotami, pamietajcie o zapewnieniu zuchom warunkéw zgodnych z instrukcjami HAL;

31



32

» im wczesiniej zaczniecie prace nad programem kolonii (wykonujac wigkszos¢ rekwizytdw czy
zdobnictwa), tym wiecej czasu bedziecie mogli poswieci¢ zuchom podczas jej trwania;

» dzien kolonijny to jedna zbidrka zuchowa, podczas kolonii mozecie zdoby¢ 2 albo 3 sprawnosci
zespotowe (W zaleznosci od czasu trwania kolonii);

» podczas kolonii nie zapominajcie o zdobywaniu przez zuchy sprawnosci indywidualnych i realizo-
waniu zadan na gwiazdki oraz o realizacji przez was zadan na stopnie harcerskie i instruktorskie.

Jak pracowaé w gromadzie zuchowej z szesciolatkami?

Zgodnie ze zmianami w systemie metodycznym ZHP od wrzesnia 2003 roku cztonkami gromad zu-
chowych beda dzieci w wieku 6—10 lat (uczniowie klas 0-3). Obniza sie nam wiek zuchéw. Oznacza to,
ze gromady zuchowe beda mogly by¢ zaktadane juz w zeréwce. Nie jest to sprawa tatwa i trzeba sie do
tego odpowiednio przygotowaé. Na pewno nalezy rozpocza¢ od rozmowy z dyrektorem przedszkola
badz szkoly. Zdecydowanie na lepsze efekty takich rozméw moze liczy¢ nauczyciel — jedno jest pewne —
musi to by¢ osoba dorosta. Nalezy sie réowniez zastanowi¢, czy w ogéle chcecie zaktada¢ gromade
w przedszkolu, jakie s w tej sytuagji ,plusy i minusy”. Zajecia w przedszkolu moga odbywac sie w trakcie
codziennych zaje¢ przedszkolakéw — o ile bedziecie mieli takie mozliwosci. Mozna liczy¢é na ogromna
pomoc matek, ktére nie pracuja, a codziennie przyprowadzaja dzieci do przedszkola. Minusem moze by¢
fakt, ze dzieci po opuszczeniu przedszkola mogg trafi¢ do réznych szkét — a co za tym idzie — do réznych
gromad. Wowczas istnieje zagrozenie, ze gromada sie rozpadnie a zuchy moga by¢ narazone na powtdrke
~miesiaca z Prawem Zucha” w nowej gromadzie. Natomiast w przypadku zeréwki w szkole dzieci pozo-
stang w tej samej szkole, jedynie moga trafi¢ do réznych klas. Wiec powtdérzmy pytanie: Czy zaktadaé
gromady w zeréwce? — Tak! Gdyz jestesmy pozytywnie nastawieni do Swiata i wiemy, ze nawet jezeli
zuchy odejda z gromady, to przyjda nowe, a nasze zuchy, ktére przejda do innych gromad, na pewno
trafia na odpowiedzialnego druzynowego, ktory postara sie, aby nasz zuch, ktéry zdobyt pierwsza gwiazd-
ke, na przykfad zostat széstkowym. Poza tym i tak wigkszos¢ dzieci z waszej gromady znajdzie sie w tej
samej szkole. A teraz najwazniejsze — zuchy szesciolatki maja jeszcze mato obowiazkéw, duzo czasu —
doktadnie na tyle, zeby potkna¢ ,bakcyla” zuchowania i utrzymaé go nawet, kiedy nadejda ,ciezkie
czasy” i trzeba bedzie sie uczyc i robi¢ wiele rzeczy, na ktére by¢ moze nie beda mialy ochoty. No i jeszcze
bardzo istotna sprawa — zeby zuch maégt przejsi¢ caty droge zuchowania od swojego znaczka zucha az po
trzecig gwiazdke (bo przeciez tego bardzo chcemy), powinien rozpocza¢ swoja ,kariere zuchowa” od
zeréwki. Wiec druhno druzynowa, druhu druzynowy — do zeréwki czas ruszyc!

Wszyscy juz wiemy, jak pracuje si¢ z dzie¢mi siedmio-, o§mio- czy dziewiecioletnimi. Czym wiec rézni
sie od nich szeiciolatek?



Jest on ,nowy” w srodowisku szkolnym. Nie potrafi jeszcze wspdtpracowac w grupie, nie potrafi
panowa¢ nad emocjami (czasem s3 one nieadekwatne do zaistniatej sytuacji), nie posiada podstawo-
wej wiedzy szkolnej, ktéra wykorzystujemy w pracy z gromada. Co to dla nas oznacza?

Planujac prace gromady zuchowej musimy pamietaé, aby stosowac takie formy pracy, ktére pozwola
réznicowac poziom — to znaczy, aby mtodsze zuchy mialy do wykonania fatwiejsze zadania, niewymaga-
jace czytania, pisania, skomplikowanego wycinania czy precyzji. Musimy bardzo indywidualizowac¢ prace
zuchéw i pamigta¢ o stopniowaniu trudnosci, aby miaty mozliwos¢ ciagtego rozwoju. Zeréwkowicze
maja jeszcze problem ze skoncentrowaniem sig, szybko sie rozpraszaja, ,gubia mysli” — starajcie sie wiec
zawsze sprawdzac, czy zrozumialy tres¢ gawedy, polecenie, zasady gry, aby podczas dalszych zaje¢ gromady
nie staly na uboczu i nie byly biernymi obserwatorami lub tylko nasladowcami.

Wazne bedzie réwniez motywowanie ich do zdobywania sprawnosci indywidualnych i naprowadza-
nie ich na wybdr najwtasciwszych do ich wiedzy i mozliwosci (np. Jalkarz”, spiewak”), a jeszcze
wazniejsze — czuwanie nad wykonywaniem przez nich zadan. Szesciolatki nie maja zbyt wielu obowiaz-
kéw, nie musza 0 niczym” pamigta¢ — bardzo szybko zapominaja réwniez, ze rozpoczety zdobywac
sprawnos¢ czy gwiazdke i miaty cos wykonaé, przynies¢ na zbiérke. Przygotuj dla nich karty sprawnosci,
na ktérych beda zaznacza¢, co wykonaty (pamietaj jednak, by zrobi¢ je w atrakcyjny sposSb i umiescic
na nich jak najmniej tekstu — litery zeréwkowicze poznaja przez caly rok i proste wyrazy skfadaja
dopiero w lutym-marcu!). Niech znajdzie sie na karcie sprawnosci duzo miejsca na dorysowywanie,
zaznaczanie i kolorowanie. Bardzo wazna jest takze wspotpraca z rodzicami oraz informowanie ich
o tym, ze dziecko rozpoczeto zdobywanie sprawnosci i ma takie a takie zadania. Rodzice moga wam
wiele pomoc w pracy z gromada, a fakt, ze beda ,na biezaco” informowani o waszych poczynaniach
uspokoi ich skofatane nerwy — przeciez oddali wam swoje malenstwa, ktére dotad byly pod ich
wytaczng opieka. Pamietajcie o poziomie zadan, dostosowywaniu wymagan do wieku i mozliwosci
zuchéw — to, co dla siedmiolatka jest czym$ banalnym, dla zucha szescioletniego, szczegélnie w pierw-
szej potowie roku szkolnego, moze by¢ wielkim wyzwaniem (np. podpisywanie sie, nauczenie sig
sznurowania obuwia, umiejetnos¢ odczytania godziny z zegara czy nauczenie si¢ nazw dni tygodnia).
Podkreslaj zawsze wartos¢ kazdego zucha jako jednostki, ucz pokonywania trudnosci i zauwazaj nawet
mate postepy, minimalne kroki, ktére uczyni.

Szesciolatki maja tez wiele zalet. Sa bardzo ambitne, chetnie sie wszystkiego ucza, angazuja w zycie
gromady, wszystko im sie podoba, jest dla nich nowe. S3 bardzo ciekawe swiata. Starsi koledzy s czyms
waznym a druzynowy to dla nich wielki autorytet. Stwarza to mozliwos¢ rozwoju spotecznego groma-
dy. Starszym zuchom mozna ,da¢ pod opieke” maluchy, aby wprowadzaty je w zycie gromady. W ten
sposob, kazdy poczuje sie¢ doceniony — ,maluch”, bo ma kogos, kto mu pomoze i bedzie sie¢ mogt
pochwali¢ w klasie, ze ma starszego kolege, a ,starszy”, 7e zostat doceniony i cos w gromadzie znaczy,
ze druzynowy go docenit i zobaczyt w nim osobe odpowiedzialna.
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34 ,Maluchom” potrzebna jest do dziatania inspiracja (propozycje zabaw, sposobu wykonania pracy),
ktéra mozesz dawac im zaréwno ty, jak i starsze zuchy.

Dzieci w tym wieku ucza si¢ podpatrujac srodowisko, w ktérym przebywaja. Bardzo tatwo wiec
wejda w gromade i przyjma wszystkie elementy obrzedowe jako wiasne.

Szesciolatki szybko sie wszystkiego ucza i wida¢ ich rozwdj — a to, drogi druzynowy, da ci olbrzymia
satysfakcje, gdy na biezaco bedziesz widziat efekty swojej pracy.

Zapamietaj:
» praca z szesciolatkami bedzie trudna, ale i satysfakcjonujaca;

» roéznicuj formy pracy tak, aby najmtodsze zuchy mogty bez probleméw uczestniczy¢ w zbiérkach
gromady;

» zadania dla szeiciolatkéw powinny by¢ fatwe do zrozumienia i na odpowiednim dla nich pozio-
mie trudnosci;

» mozesz liczy¢ na pomoc rodzicdw najmtodszych zuchéw, oni tez bardzo chetnie beda pomagac
swoim dzieciom przy realizacji zadan.

Metodyka zuchowa a harcerska

Wszystko ma swoje miejsce i odpowiedni czas. Z biegiem lat zmieniaja sie nasze zainteresowania,
marzenia i potrzeby... W Zyciu kazdego jest czas na zabawe, gre, poszukiwanie i stuzbe. Jestesmy
w dobrej sytuacji, poniewaz jako cztonkowie ZHP mozemy korzystac z tego, co oferuje nam Zwiazek.
A jest z czego korzystac...

Dzigki podziatowi na metodyki zuchowa, harcerska, starszoharcerska i wedrownicza oraz propono-
wanymi przez nie formami pracy, dostosowanymi do odpowiednich grup wiekowych naszych wycho-
wankéw, mozemy zaspokoi¢ potrzeby dzieci i mtodziezy, zgodnie z ich rozwojem psychofizycznym.

Wiesz, czym jest metodyka zuchowa. Niestety, czesto zdarza sie, ze druzynowi zuchowi wykorzystuja
elementy metodyki harcerskiej. Obydwie metodyki dopasowane sa do danego etapu rozwoju psycho-
fizycznego. Odpowiednio dobrane elementy metodyk wychodza naprzeciw zapotrzebowaniu dzieci
w danym przedziale wiekowym na zabawe, ¢wiczenia, gre. Wazne jest, aby dostarczy¢ zuchom i harce-
rzom wrazen odpowiednich i przeznaczonych dla ich wieku.

Prowadzac gromade zuchowa chcesz zapewni¢ dzieciom jak najwiecej atrakcyjnych zaje¢, tak aby
chetnie i systematycznie przychodzily i uczestniczyly w zbiérkach. Atrakcyjnych form szukaj wsréd tych



przeznaczonych dla dzieci w wieku 6—10 lat. Dobrze dobrana i przeprowadzona zabawa, ¢wiczenie,
piosenke, teatr zapewnia sukces tobie i twojej gromadzie. Oczywiicie, po jakims czasie zuchy beda nale-
galy i upieraly sig, ze s3 juz na tyle doroste, ze moga troche poharcowac i dla nich sa nocne alarmy,
ogniska i warty. To naturalna ciekawos¢ $wiata i oczekiwanie nowosci powoduje, iz zuchy domagaja sie
czegos, co wydaje im sie atrakcyjne, po prostu inne od tego, co robity dotychczas. To dla ciebie znak, ze
twoje zuchy dorosly i czas popatrze¢ na nie inaczej. Co robi¢? Nie wystarczy wtedy wyttumaczy¢, ze
przyjdzie na to odpowiedni czas, gdy beda w druzynie harcerskiej. Twoim zadaniem w takim momencie
jest zaproponowanie sprawnosci o wyzszej trudnosci, odpowiednie dopasowanie zadan realizujacych
wymagania na sprawnosci indywidualne oraz postugiwanie si¢ w atrakcyjny sposéb dostepnymi formami
pracy. Duze znaczenie ma réwniez tutaj zakres powierzonych zuchom obowiazkéw i zadan, np. funkgja
szostkowego czy kronikarza gromady. Nie zapominaj takze o zdobywaniu przez zuchy trzeciej gwiazdki —
zucha gospodarnego. Przeciez, aby ja zdoby¢, zuchy musza nawiaza¢ kontakt z druzyna harcerska. To
bedzie dla nich bodzcem, aby zosta¢ harcerzem, ztozy¢ Przyrzeczenie, zdoby¢ krzyz harcerski, pojechac na
obdz. Aby zasmakowac tego, co podczas zuchowania byto dla nich tylko marzeniem.

Dlatego pozwdl swoim zuchom by¢ nadal dzie¢mi, bawic sie, chodzi¢ na kominki z krasnoludkami,
trzymac warte u wrét waszego zamku... Pozwél zuchom przezy¢ do konca zabawe w zuchowanie
i spraw, aby z radoscia i niecierpliwoscia chciaty rozpocza¢ nowa przygode w druzynie harcerskie;.

Niestety, wszystko, co dobre, kiedys sie konczy i nadejdzie czas rozstania z twoimi zuchami. Musisz
siebie i zuchy odpowiednio do tego przygotowacd. Przede wszystkim zadbaj o to, aby zuchy realizowaty
wymagania trzeciej gwiazdki, zeby znaly druzyne, do ktdrej maja trafi¢, zeby wiedzialy, ze przekazanie
do druzyny harcerskiej jest naturalna koleja rzeczy i poczatkiem nowego harcerskiego zycia. Dobrze
dopracuj z druzyna harcerska sam ,sposob przekazania”, niech bedzie to duza, obrzedowa, niezapo-
mniana uroczystos¢.

A tobie na otarcie tez tylko przypominamy, ze juz na zawsze bedziesz pierwsza druhna, pierwszym
druhem, ktéry pokazat im harcerski sposéb na zycie, ktéry teraz stoi z boku i z duma patrzy, jak
ksztattuje sie ich harcerska swiadomos¢ i ktéry zawsze stuzy im pomoca.

Zuchowe mundury

Jak powinien wyglada¢ prawidtowo umundurowany zuch, okresla regulamin mundurowy. Czym jest
mundur zuchowy, réwniez wiesz. To nie tylko wierzchnie, ochronne nakrycie, lecz symbol przynalez-
nosci do ZHP, wyrézniajacy nas sposrod innych organizacji. Mundur petni réwniez funkcje wychowaw-
cz3: uczy schludnosci, obowiazkowosci, szacunku.
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Wiemy jednak, ze wielu rodzin po prostu nie stac na to, aby zakupi¢ dziecku kompletne umundu-
rowanie i mimo checi druzynowego nie ma szansy na to, aby gromada byta jednakowo wzorcowo
umundurowana. Oczywiscie, wszyscy powinnismy dazy¢ do tego, ale czasami jest to niemozliwe.

Jak sobie radzi¢ w takim przypadku? Jest wiele mozliwosci.

Wielu druzynowych rezygnuje z zakupu beretéw, sprawnosci zuchowych. Sprawnosci mozna wyszy-
wac na starych, wycofanych juz sprawnosciach, malowa¢ farbkami do tkanin na filcu albo w ramach
zdobywania kolejnej sprawnosci wyszywaé na mundurze odpowiedni znaczek (to jest najtrudniejsze ze
wszystkich propozycji, pozostate wymagatyby od ciebie umiejetnosci wyszywania i duzej ilosci czasu —
pamietaj o sprawnosciach indywidualnych i zespotowych).

W niektérych gromadach praktykowane s3 stroje do obrzedowosci. To znaczy, ze do kazdej spraw-
nosci zuchy same sobie robia odpowiedni stréj i w nim przez caly okres zdobywania sprawnosci przy-
chodza na zbiorki. Oprocz tego gromada posiada stroje zwiazane z jej nazwa i w nich wystepuje na
waznych zbiérkach i uroczystosciach.

Najprostszym sposobem ujednolicenia i wyréznienia gromady jest chusta. Jednakowa w kolorze dla
catej gromady, uzupetniona o elementy charakterystyczne dla niej stanowi dobry wyréznik.

Oczywiscie, nie namawiamy tutaj do lekcewazenia regulaminu mundurowego. Po prostu zdajemy
sobie sprawe z tego, iz stan finansowy wielu rodzin nie jest zadowalajacy a wydatek na mundur moze
stanowi¢ znaczaca kwote w domowym budzecie. Jednak mozesz poszukaé sposobéw obnizenia kosztéw
munduru zuchowego. Na pewno s3 dzieci, ktére wyrosly juz ze swojego munduru. S3 harcerze, ktérzy
jeszcze gdzies w szafie maja schowany mundur zuchowy. Moze w szkole s dzieci, ktére kiedys byly
zuchami i ktérych mamy nie wiedzj, co teraz zrobi¢ z niepotrzebnym mundurem. Porozmawiaj z mamami
zuchéw. Moze ktéras z nich szyje na maszynie i moglaby uszy¢ chusty dla catej gromady? Kupienie
materiatu i nici na pewno bedzie tansze niz zakupienie gotowych chust. Masz tutaj kilka podpowiedzi,
ktére moga pomoc ci w dazeniu do regulaminowego umundurowania catej twojej gromady.

Nasi sojusznicy

Szkota to miejsce, w ktdrym zazwyczaj prowadzisz zbiérki. Dobre stosunki z dyrektorem szkoty za-
pewnia ci nie tylko dach nad gfowa dla gromady w razie niepogody, ale by¢ moze i staly zuchowy
kacik, zuchdwke, w ktdrej bedzie sie toczyto wasze zuchowe zycie. Dyrektor szkoty moze ufatwi¢ wam
otrzymanie dofinansowania z rady szkoly, gminy czy fundacji dziatajacej na terenie, na ktérym prowa-
dzisz gromade. Dobra wspoétpraca to takze mozliwos¢ bezproblemowego zachecenia dzieci do wsta-



pienia do zuchéw. Na pewno dyrektor nie bedzie miat nic przeciwko, zebys zajat w szkole jedna albo
dwie przerwy w ciagu dnia albo zaprosit pierwszaki i zeréwkowiczéw do wspélnej krotkiej zabawy.

Swoja przygode ze szkofa rozpocznij od przygotowania sie¢ do rozmowy z dyrektorem. Popros ko-
mendanta hufca o pisemne zezwolenie na organizowanie w danej szkole gromady zuchowej. Pomysl,
co chciatbys zrobi¢ z dzie¢mi w ciagu kilku najblizszych tygodni i miesiecy (to bedzie zalazek planu
pracy gromady). Zapisz sobie to — lepiej mie¢ w zapasie taka sciage niz zapomnie¢ w pofowie spotka-
nia, co chciates powiedzie¢. Moze dyrektor bedzie chciat wiedzie¢, czego oczekujesz od niego jako
dyrektora szkoly? Badz tez przygotowany na taka ewentualnosé. Jesli miates juz jakies doswiadczenie
w pracy z dzie¢mi, dobrze bytoby to przedstawi¢ podczas tej rozmowy. Masz juz przygotowany plan
rozmowy? To telefon do reki i... dzwon.

Rodzice to najwazniejsi twoi sprzymierzency. Im tak samo jak tobie zalezy, aby ich dzieci rozwijaty
si¢ jak najlepiej, poznawaty nowych ludzi, nabywaly nowych umiejetnosci, zdobywaly wiedze, a na
dodatek zeby dobrze sie przy tym bawity. Rodzice zuchéw moga rozwiaza¢ wiele probleméw zwiaza-
nych z funkcjonowaniem gromady. Moga dostarczy¢ materiaty papiernicze, zatatwic¢ wejicie do zakta-
du pracy, zorganizowa¢ spotkanie z ciekawym cztowiekiem czy pojechac¢ z wami na wycieczke. Gdy
zobaczy, jak bardzo angazujesz sie w prace z gromada, ze dzieci sa zadowolone z bycia w harcerstwie,
obdarza cie duzym zaufaniem i coraz bardziej beda starali sie ci pomaga¢. Tu tez wazne jest wspolne
ustalenie trudnych momentéw w zyciu gromady. Przedswiateczny czas, maj — w czasie komunii — warto
wiedzie¢, czy zuchy beda mogly wtedy normalnie uczestniczy¢ w zbiérkach gromady. Kolejnym takim
wspolnym ustaleniem bedzie termin i forma kolonii zuchowej lub spedzenia razem ferii zimowych.

Pamietaj takze o wiaczeniu rodzicdw w prace gromady a przynajmniej w zapoznanie ich z tym, co
robia ich pociechy. Moze to przyjmowac rézne formy. Turniej rodzinny, Dzien Matki, Dzien Taty,
wspolne swieto gromady, specjalna rodzinna zbiérka — wpleciona w cykl sprawnosciowy — na pewno
sprawi duzo radosci i rodzicom, i dzieciom.
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ZAWARTOSC BIBLIOTECZKI DRUZYNOWEGO ZUCHOW

Czesto nie mamy pomystu na zbidrke, czujemy, ze czegos nie wiemy lub mamy wielki niedosyt
wiedzy. W takich momentach najlepiej gdzies zajrze¢, cos przeczytac...

Oto nieco pozycji, z ktérymi warto sie zapoznaé. Nie znajdziecie ich wszystkich obecnie w ksiegar-
niach, ale moze na poétkach u innych instruktoréw...

Metodyka zuchowa, historia ruchu zuchowego, poradniki, pomysty na
zbiorki...

Czarkowski J. ,Zuchowe teatrum”, HBW Horyzonty, Warszawa 2001
Dmytrowski L. ,Trzy mtodosci ruchu zuchowego”, MAW, Warszawa 1985
Eichelberger, W. ,Jak wychowac szczesliwe dzieci”, Agencja Wydawnicza Tu, Warszawa 1997

Faber A., Mazlish E. ,Jak méwi¢, zeby dzieci nas stuchaty. Jak stucha¢, zeby dzieci do nas mowity”,
Media Rodzina, Poznan 1992

Grodecka E. ,O metodzie harcerskiej i jej stosowaniu”, HBW Horyzonty, Warszawa 1997

Jnstruktorska czytanka” red. hm. Grzegorz Catek. Ruch Catym Zyciem, Warszawa 2000

Kaminski A. ,Antek Cwaniak”, Drogowskazy, Trifolium, Warszawa 1998

Kaminski A. ,Krag Rady”, Drogowskazy, Trifolium, Warszawa 1998

Kaminski A. ,Ksiazka druzynowego zuchéw”, HBW Horyzonty, Warszawa 1997

Kotakowski L. ,Mini wyktady o maxi sprawach”, Wydawnictwo Znak, Krakéw 1999

Ksiazeczki na gwiazdki zuchowe *, **, *** HBW Horyzonty, Warszawa 2001

Mirowski S. ,Styl zycia” HBW Horyzonty, Warszawa 1997

Olszewska B. ,Metoda dobrego startu jako system aktywizujacy dojrzatos¢ szkolng dzieci szesciolet-
nich”, Wing, t6dz 2001

,Origami. Sztuka sktadania papieru” opracowanie Katarzyna Klimas. MAW, Warszawa 1988.

JPlasaczek” Poczta Harcerska Szczecin |, Szczecin 1998

Programy ZHP: - ,Paszport do Europy”

- ,Woda jest zyciem”

— Sciezkami zdrowia”



- ,Barwy przysztosci”
- ,0d samorzadnosci do demokragji”

— ,Odkrywcy Nieznanego Swiata”
Rudzinski S. ,Wiosna — gry i zabawy zuchowe cz. 2%, Wing, t6dz 2000
Rudzinski S. ,Zima — gry i zabawy zuchowe cz. 17, Wing, £6dz 1999
Rudzinski S. red. ,Poradnik druzynowego zuchéw”, HBW Horyzonty, Warszawa 1997
Samson A. ,Mit szczesliwego dziecinstwa”, Twoj Styl, Warszawa 2000
Seligman M.E. ,Optymistyczne dziecko”, Media Rodzina of Poznan, Poznan 2000
Twardowski J. ,Patyki i patyczki”, Wydawnictwo Archidiecezji Warszawskiej, Warszawa 1987

Twardowski J. ,Sumienie ruszyto i nowe wiersze”, Wydawnictwo Archidiecezji Warszawskiej, Warsza-

wa 1992
Wardecki M. ,Zuchy”, Wydawnictwo Harcerskie, Warszawa 1968
Wojtkiewicz S. ,Kolonie zuchowe z fabuty”, Poczta Harcerska Szczecin Il, Szczecin 2001
Wojtkiewicz S. ,Majsterka 4 pér roku (jesien — zima)”, Zespét Redakeyjny Synogarlica, Tarnobrzeg 2001
Wojtkiewicz S. ,Majsterka 4 pér roku (wiosna — lato)”, Zespdt Redakcyjny Synogarlica, Tarobrzeg 2001
Wojtkiewicz S. ,Rok w gromadzie zuchéw”, Zespét Redakcyjny Synogarlica, Tarnobrzeg 1999
Wojtkiewicz S. ,Rycerze Okragtego Stotu”, Zespot Redakcyjny Synogarlica, Tarnobrzeg 2001
~Zuchmistrz 1 — wiosna”, praca zbiorowa, Instruktorki Krag Pokoleri ,Romanosy”, Warszawa 2003
~Zuchmistrz 2 — lato”, praca zbiorowa, Instruktorki Krag Pokolen ,Romanosy”, Warszawa 2003
,Prawo Zucha — kolorowanka”, Poczta Harcerska Szczecin Il, Szczecin
+Zuchowe rebusy”, Poczta Harcerska Szczecin Il, Szczecin
LZuchmistrzyni”- czasopismo instruktorek zuchowych ZHR

~Zuchowe Wiesci”~ czasopismo druzynowego zuchow

Warto tez zaglada¢ do réznego rodzaju czasopism dla dzieci, takich jak ,Swierszczyk” czy tez ogladac
programy i filmy dla dzieci... Pamietajcie o ksiazkach niezbednych do opracowywania cykli sprawno-
sciowych — ,Kubus$ Puchatek”, ,W pustyni i w puszczy”, ,O krasnoludkach i sierotce Marysi”... Warto
tez korzysta¢ z ksiazek przyrodniczych, np. ,Ksiega przyrody” i innych poradnikéw oraz tego, co
w danej chwili wyda nam sie ciekawe i pozyteczne...

Pamietaj! Znajomos¢ literatury dzieciecej stuzy nie tylko opracowywaniu zbidrek, ale stanowi tez
temat do waszych wspdélnych rozméw z zuchami, zbliza was...
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40 Strony www, na ktérych mozesz znalez¢ ciekawe wiadomosci
i propozycje programowe

Wiecej znajdziesz wpisujac w dowolna wyszukiwarke: zuch, zuchy
www.zhp.org.pl

www.zuchy.zhp.wikp.pl

www.dolnoslaska.zhp.org.pl/metodyka

www.calymzyciem.org.pl/index1.html

republika.pl/kwierzbowski/index.htm

www.zuchy.zhr.pl

www.warszawapragapd.zhp.org.pl

www.warszawa-zoliborz.zhp.org.pl

www.wgl.pl

www.zhr.pl/~ piateczka

w budowie:
strona Wydziatu Zuchowego GK ZHP: wz.zhp.org.pl
strona Zuchowych Wiesci: zw.zhp.org.pl
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