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Pigutka w pigutce — kompendium wiedzy dla zuchowcéw (i nie tylko!)



SLOWO WSTEPU

Niniejszy poradnik powstat z myslg o osobach, ktére chcg w jednym miejscu mie¢ wszystko, co
stanowi niezbedne minimum przy planowaniu wyjazdu na Kolonie. Ale nie tylko! To przede
wszystkim zbiér rad od doswiadczonej kadry zuchowej dla nowych pokolen "zuchowcow" (tych
zadeklarowanych i tych, ktérzy jeszcze nie wiedzg, ze wstgpienie do kadry zuchowej to naprawde
fajna sprawa).

Ten poradnik nie zastgpi Wam kompletnego Kursu Wodzéw Zuchowych — zostat pomyslany jako
"pigutka pigutki”, w ktorej znajdziecie istotne informacje do pracy z zuchami, bedgce nastepstwem
rozmow z instruktorami, bytymi druzynowymi, czy przysztymi druzynowymi, ktérzy w kadrze
dziatajg od lat.

Serdeczne podziekowania kieruje do Wojtka Niemirskiego i Kostka Kopszaka, ktérzy pomogli mi
zebra¢ wszystkie informacje i przyczynili sie do powstania tego poradnika.

PLAN PRACY TO FUNDAMENT

Plan pracy to nie tylko dokument — to "kregostup" catej kolonii, a w zasadzie — tego, jak bedziecie
na niej pracowac. Jego solidne przygotowanie oszczedza kadrze stresu, a zuchom zapewnia
bezpieczny rozwg;.

Kolejno$¢é ma znaczenie!

Nigdy nie zaczynajcie od wymyslania gier i zabaw dla zuchéw. Najpierw podsumujcie rok (co nie
wyszto? co wyszio? dlaczego?), zrébcie analize jednostki (jakie zuchy majg braki/talenty? co jest
potrzebne waszej jednostce?), postawcie mierzalne cele wychowawcze (pamietajgc, aby
generalnie byly one SMART), a dopiero do nich dobierzcie program i obrzedowos$é.

Zelazny podziat obowigzkoéw.

Unikajcie sformutowania "wszyscy za to odpowiadajg", bo odpowiedzialnos¢ zbiorowa rozmywa
sie najszybciej. Kazde zadanie musi mie¢ przypisang konkretng osobe i termin realizacji. Pilnujcie
sie nawzajem — jesli kto$ z Was zauwazy, ze dana osoba nie daje sobie rady z jakims$ obowigzkiem,
ktory zostat jej przypisany — reagujcie. Przyjecie postawy "to nie méj obowigzek" jest najgorszym,
co mozna w takiej sytuacji zrobic.

Kadra dojezdzajaca to nie "paprotki™!

Jesli macie okrojony sktad, zapoznajcie sie z kadrg wspierajgcg jeszcze przed wyjazdem i z gory
ustalcie ich role na kolonii. Wymyslanie dla nich zadan "na site" mija sie z celem, w jakim taka
kadra do Was przyjechata.

Daily routine — niby Smieszne, a jednak bardzo wazne.

W planie dnia musi by¢ czas dla Was. Rano krétka odprawa (nastroje, plan blokéw, kto za co
odpowiada), wieczorem podsumowanie (co sie udato, co trzeba nadrobi¢).
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Odpoczynek tez jest wazny!

Dobrg praktykg jest wpisanie w harmonogram minimum jednego bloku odpoczynku dziennie dla
kazdego cztonka kadry. Zmeczony druh to zty druh!

Robie: sprawdzam!

Minimum raz w potowie kolonii (lub po kazdym cyklu tematycznym) zrébcie rewizje Planu Pracy.
Sprawdzcie, czy cele sg realizowane i czy podziat obowigzkéw nadal funkcjonuje. Jesli nie, to dobry
moment, aby to naprawi¢

Nie bojcie sie prosi¢ o pomoc!

Korzystajcie z pomocy komendy i opiekunéw, gdy jest ciezko. Dodatkowo, zawsze weryfikujcie
materiaty do zaje¢ w sprawdzonych zrédtach (uwazajcie na Al, ktére halucynuje i internetowych
"ekspertow"). Wykorzystanie nowych technologii jest super, ale bedzie to stuzy¢ tylko wtedy, gdy
zrobimy to z glowa!

ZUCHOWA PSYCHOLOGIA

Zrozumienie, jak mysli i uczy sie dziecko w wieku zuchowym, to klucz do opanowania dyscypliny i
skutecznego wychowania. Z tego tez wzgledu warto trzymacé sie kilku kluczowych zasad przy
planowaniu pracy na Kolonii:

Zabawa w cos lub kogos.

Obrzedowos¢ kolonijna (np. Grecka Olimpiada, Detektywi) musi spina¢ wszystkie cele. Zadbajcie
0 spéjne detale: stroje, nazwy szostek, wystrdj. Zuchy wytapig kazdy biad, co zepsuje ich
"experience", a chodzi o to, zeby wychowywaé przez zabawe (najlepiej to wychodzi, gdy zuchy sg
wkrecone w dang obrzedowosg¢).

Nauka przez dziatanie.

Najprostszy cykl uczenia sie to: nauka -> praktyka. Nie oczekujcie, ze zuchy co$ zrobig, jesli
wczesniej im tego nie wyttumaczyliscie i nie pokazaliscie. Umiejetnosci utrwalajg sie tylko poprzez
powtdrki (dotyczy to rowniez mtodych przybocznych!). Pamietajcie o prawdzie starej jak swiat:
Powiedz mi, a zapomne, pokaz mi, a zapamietam, pozwdl mi zrobi¢, a zrozumiem.

Management energiag w gromadzie

Zuchy potrzebujg ruchu. Hatas to najczesciej efekt nadmiaru niespozytkowanej energii. Uciszanie
krzykiem to jak zamykanie gotujgcego sie garnka. Zamiast tego zrébcie przerywnik ruchowy. Po
zajeciach statycznych zaplanujcie dynamiczne (ciggte rysowanie nie jest najlepszym pomystem!).

Kto mnie styszy — klasnie raz!

Gdy druh méwi cicho, spokojnie i stanowczo, zuchy automatycznie dostosowujg swojg energie do
niego. Pomagajg tez okrzyki dyscyplinujgce (np. "Szum - Stop", "Chce powiedzie¢ kilka stow! — My

Strona3z6



stuchamy a Ty mow!"). Nie prébujcie przekrzykiwaé zuchéw — z reguty beda jeszcze gtosniej.
Zamiast tego, sprobujcie Scisza¢ swoj gtos — ta dezorientacja pozwala na zapanowanie nad
chaosem.

Obiecuje by¢ dobrym Zuchem!

Pierwszy punkt wymaganh kazdej sprawnosci to postawa. Prawo Zucha musi przenika¢ sie w
gawedach, zajeciach i wspéizawodnictwie. Zaplanujcie terminy na Obietnice i przyznawanie
gwiazdek zuchowych w potowie oraz na koniec kolonii (idealnie, gdyby kazdy zuch wrdcit z kolonii
ze znaczkiem lub kolejng gwiazdka).

Zarzagdzanie rozrabiakami

Jesli zuch rozrabia, zazwyczaj sie nudzi — dajcie mu zadanie do wykonania. Jesli zachowuje sie
agresywnie, czesto sam Zle sie czuje (choroba, tesknota, niewyspanie, albo po prostu — jest mu
zimno). Z regularnymi "rozrabiakami" rozmawiajcie w cztery oczy, ttumaczac mechanizmy i dajgc

alternatywy zachowan. Pamigtajcie, ze "wszystkie nasze wazne sprawy zatatwiamy w Kregu
Rady"!

PROGRAM | ZAJECIA
Dobrze zaplanowane i elastycznie poprowadzone zajecia to gwarancja sukcesu catego bloku.
Domowe przygotowania

Zajecia zaczynajg sie przed Kolonig. Wyciananie karteczek, szyfrowanie wiadomosci czy
drukowanie map na obozie zajmuje mndstwo czasu. Zrobcie to w domu, aby nie traci¢ czasu
podczas Kolonii.

Ztote ramy zajeé

Wyraznie zaznaczajcie zuchom poczatek i koniec kazdego bloku zajeciowego. Zuchy bedg
wiedzialy, ze mogg chwile diuzej odpoczaé, albo przeciwnie — ze idg na zajecia w teren.

Mate grupy

Nie wszystko trzeba robi¢ catg gromada. Dziatajcie w szdstkach. Jesli jeden zuch sobie nie radzi,
niech pomoze mu inny — to buduje wspétprace i odcigza kadre.

Bonusik dla chetnych

Miejcie w zanadrzu zadania dla tych, ktérzy skonczg wczesniej: ulepszanie majsterki, trudniejsza
wersja zadania, pomoc w sprzataniu lub pomoc druhowi w przygotowaniu kolejnego punktu.

Elastycznos¢ i bufor czasu
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Zawsze co$ sie obsunie. Przygotujcie duzo programu, ale bgdzcie gotowi na ciecia. Co wazne:
ucinajcie "zapychacze", a nie wymagania sprawnosci czy cele wychowawcze. Badzcie tez otwarci
na pomysty zuchdow, nawet jesli mieliscie inng wizje (tworzycie gromade razem z nimi!)

Spojnosc¢ i powtorki

Odwotujcie sie do poprzednich zaje¢ ("Pamietacie, jak postaé z gawedy 2 dni temu...?",
"Wykorzystajmy szatas, ktéry zbudowaliscie wczoraj"). Buduje to poczucie ciggtosci Kolonii.
Gaweda to podstawowa, niezawodna forma opowiesci — idealna na kominek.

Nauka piosenek i plaséw

Zuchy same z siebie nie poznajg harcerskiego repertuaru. Wpiszcie w program zajecia dotyczgce
nauki piosenek i plgséw.

Wyijscie w teren

Korzystajcie z faktu, ze jestescie na wyjezdzie. Spacer po okolicy to $wietna forma zwiadu, a las
daje wiecej mozliwosci niz budynek osrodka.

PRO-TIPY

Sprawdzone patenty logistyczne i putapki, w ktére wpada kazda poczatkujgca kadra. Warto sie
przed nimi ustrzec!

Kolonijny "Must-Have" w skrzyni prgoramowej:
o ryza papieru A4
o bardzo duzo nozyczek i dlugopiséw (gwarantowane, ze znikng, najlepiej je oznaczcie)
o duzo zapalek (i Swieczek — nie zawsze mozna rozpali¢ ognisko!)
o sznurki (snopowigzatka, pryczéwka)
o tasma klejgca
o wydrukowane mapy okolicy (np. Geoportal 2 i Mapy.cz)
o plan i wydrukowane materiaty na sprawnosci indywidualne
Zuchowa Samarytanka

Zuchy nie opatrzg ztamanej nogi (harcerze tez rzadko to potrafig). Uczcie rzeczy praktycznych z
ich zycia: drobne skaleczenia, plastry, odciski, uzadlenia, lekkie oparzenia, mierzenie temperatury,
rozpoznawanie przegrzania/wychtodzenia i ewentualnie pozycja boczna bezpieczna. Zuchy majg
wiedzie¢ jak zareagowac¢ w sytuacji nagtej, a nie jak leczy¢ ztamania.

Strona 5z 6



Putapki sprzetowe i programowe:

o Miecze z otuliny: sg Swietne, ale pianka szybko spada i sie dziurawi, a mocne uderzenie
rurkg boli. Wymagajg bardzo solidnego zabezpieczenia i nadzoru (najlepiej potencjalne
niebezpieczne narzedzia wydawac¢ zuchom tylko na czas zaje¢ — np. lupy, ktére swietnie
skupiajg storice i mogg wywotaé pozar).

o Wypieki na ognisku: Pieczenie ciasta nad zarem tak, by nie byto surowe lub spalone, jest
skrajnie trudne i frustrujgce dla zuchéw (jesli chcecie przygotowac co$ na ognisku, niech
kadra przygotuje wczesniej niezbedne materiaty, aby zajecia nie byty monotonne i nie
przeciggaly sie z powodu czekania, az sie cos upiecze).

Czego bezwzglednie unikaé:
o uzywania melasy (brudzi wszystko, ciezko sie zmywa, wabi mréwki);

o gier opartych na rzucaniu w siebie szyszkami (ryzyko urazéw oczu/twarzy).

Autorzy: Damian Biernacki, Wojtek Niemirski, Kostek Kopszak
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