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Przy kazdej umiejetnosci najwazniejsze jest opanowanie podstaw. Tak samo jest z
metodg harcerska. Najwazniejsze jest zrozumienie jej podstawowych aspektéow. W
tej serii tekstow bede opisywat i wyjasniat swoje spojrzenie na najbardziej
podstawowe elementy naszej metody. Seria ta jest skierowana w takim samym
stopniu do oséb dopiero poznajacych tajniki metody, jak i do tzw. ,leSnych
dziadkow”.

Wbrew temu, co moga sadzi¢ niektdrzy instruktorzy, harcerz nie dotgcza do druzyny
po to, aby sie rozwijac. Tak samo harcerz nie pozostaje w druzynie po to, aby gtebie;j
pozna¢ Swietg Wiare Katolicka, ani po to aby rozwing¢ swoje umiejetnosci
pozwalajagce na bycie wzorowym obywatelem. To nie wychowanie i nie rozwgj
trzymaja przecietnego harcerza w druzynie.

W druzynie harcerzy w gtdwnej mierze pociggac¢ powinny chtopcow dwie rzeczy:
Przygoda i Relacje. To na nich powinniSmy budowac¢ naszg prace harcerska.

Jednakze zanim pochylimy sie nad tymi dwoma dosy¢ obszernymi tematami, trzeba
uzgodni¢ jedng rzecz. Cate harcerstwo opiera sie o grupy réwiesnicze. | nasza
dziatalnos¢ wychowawcza dzieje sie wtasnie w grupach réwiesniczych. Tak wiec za
kazdym razem, gdy opisuje jakikolwiek element metody harcerskiej, w domysle
dzieje sie on w grupie réwiesniczej.

Przygoda

Przygoda jest obecna w zyciu dziecka i mtodego cztowieka na kazdym kroku. W
naszych najmtodszych latach mieliSmy okazje przezywac najwspanialszg przygode
w naszym zyciu, moglismy poznawac otaczajgcy nas swiat. Dodatkowo moglismy
robi¢ to w sposéb relatywnie bezpieczny, a do tego rozwijajgcy.

Przygoda jest obecna réwniez w kolejnych etapach dorastania chtopca. W koncu
wszystkie bajki i kreskdwki opierajg sie na opisie przygody, tak samo ksigzki i
komiksy kierowane do mtodszych odbiorcéw. Nawet gry komputerowe i te nie
komputerowe opierajg sie na pewnej przygodzie lub na wcielaniu sie w role oséb
przezywajgcych przygody. Im starszy jest chtopiec, tym bardziej jego przygody
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ewoluuja. | tak tez jest w metodzie harcerskiej.

Zuch na zbidérkach bawi sie odgrywajgc role bohatera wyobrazonej przygody.
Gtéwnag rzecza na ktérej opiera sie przezycie zucha jest wyobraznia i wczucie sie w
role i sytuacje. Dla nas jako instruktoréw jest to o tyle istotne, ze sama przygoda
(jako faktyczne przezycie a nie zabawa) nie wymaga az takiego przygotowania. To,
na czym musimy sie skupi¢, to stworzenie odpowiedniej atmosfery i klimatu ktére
naturalnie pobudzajg chtopieca wyobraznie.

Harcerz przezywa przygody, bierze udziat w niesamowitych przezyciach razem ze
swoim zastepem i druzyng. Harcerz nie powinien bawi¢ sie budowe zamku. On
powinien budowac w trakcie obozowej pionierki faktyczny zamek. Chtopcy w wieku
harcerskim powinni przezywac swoje wtasne przygody. Oczywiscie nigdy nie beda
one tak fantastyczne jak ratowanie ksiezniczki czy podréze w czasie, jednakze to, ze
sg rzeczywiste, sprawi ze tatwo przebijg zuchowg zabawe. Przygody harcerza
powinny by¢ o wiele doktadniej planowane jako fizyczne zadania, niz jako opis i
klimat, ktore pozwalajg sie wczu¢ w odgrywang role. Harcerze przezywaja
przygodya gtéwnie w trakcie gier w zastepach oraz w trakcie ogélno-druzynowych
~wielkich” wydarzenh jak biwaki czy wspomniana wczes$niej pionierka obozowa.

Wedrownik tworzy przygode, powinien by¢ integralng czescig grona, ktére decyduje
0 najblizszej przygodzie. Jednag z czesSci przygody ktérg powinnismy oferowac
wedrownikowi jest wiasnie etap planowania przygody. W przeciwienstwie do zuchéw
wedrownik nie musi udawad¢, by jego przygody byty fenomenalne. W
przeciwienstwie do harcerzy wedrownik nie musi dosta¢ przygody na tacy w formie
gry lub jakichs obozowych przezy¢. On jest juz w stanie zaczg¢ kreowaé swoja
wtasng przygode, a druzyna wedrowniké4w ma mu to tylko utatwic.

Jednakze wtasciwie czym jest ta przygoda?

Gdybym miat stworzy¢ ksigzkowg definicje przygody (w kontekScie metody
harcerskiej) to prawdopodobnie brzmiataby ona tak:

,Ciekawe i intensywne przezycie, ktére wykracza poza codziennosc¢
chtopca i koAczy sie momentem kulminacyjnym. Po samym przezyciu
nastepuje moment podsumowania. Po kazdej przygodzie wraca sie z
trofeum”

Na podstawie tej definicji bede dalej opisywat jak zaplanowac swojg prace harcerska
tak, aby byta ona Przygoda.
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Po pierwsze: Musi by¢ ciekawie!

Nawet jezeli uzywasz Swietnie statych form pracy na obozie czy biwaku to nie
znaczy ze owe formy bedg odpowiednio przygodowe. Najlepiej zrozumie¢ to na
przyktadzie: kazdy lubi ogladac Shreka, jest to fenomenalne przezycie. Jednakze
kazde kolejne obejrzenie tego filmu dostarcza nam innych przezy¢. Tak samo jest z
naszymi formami pracy: jezeli nasi harcerze znajg je na wskros to stajg sie one
nudne i rutynowe, zamiast ekscytujgce. Jednakze nie oznacza to, ze kazda nowos¢
jest dobra. Musisz bacznie obserwowac swoich harcerzy i przy kazdej wprowadzonej
nowosci badac ich reakcje.

Po drugie: Musi by¢ naturalnie!

Jest duza szansa ze wprowadzane przez Ciebie nowe formy pracy i nowe gry nie
przypadng twoim podopiecznym do gustu. W takim razie powinienes w miare
mozliwosci dostosowac swoje plany do ich reakcji. Przygoda nie moze by¢
wymuszana. Kazdy kolejny element pracy druzyny powinien rozpedzac harcerska
przygode twoich podopiecznych i sprawiaé, ze beda chcieli wiecej i wiecej przezy¢ w
gronie druzyny.

Po trzecie: Musi by¢ wyzwanie!

Jedna z rzeczy, ktére motywujg do podjecia przygody jest chec¢ zrobienia czegos
nowego lub dokonanie czegos, czego wczesniej nie miato odwagi sie sprébowac.
Jest to wazne zwtaszcza na poczatkowym etapie rozwoju harcerskiego, gdy
rozpalenie kazdego nowego stosu ogniskowego to pewne osiggniecie. Jednakze po
pewnym czasie harcerz bedzie juz na tyle wyrobiony, ze rozpalenie dowolnego
ogniska przestanie by¢ dla niego jakimkolwiek wyzwaniem. W tym momencie
powinniSmy zaproponowa¢ mu rozwinietg wersje przygody ogniskowej, zlecajac
rozpalenie ogniska ktére lata (jest podwieszone na gatezi), ptywa albo np. porusza
sie z predkoscig co najmniej 15 km/h. Inng drogg jest wykorzystanie starej i znanej
umiejetnosci w catkowicie nowym wyzwaniu. Aby gotowac¢ w lesie potrzebny jest
ogien, ogieh ktory nie zgasnie i bedzie podtrzymany. Aby wiec méc dobrze gotowac,
trzeba odpowiednio dobrze zajmowac sie ogniskiem. A gdy harcerz juz bez
problemu zrobi obiad nad ogniem rozwin przygode dalej! Niech od podstaw
oporzadzi rybe i jg sam przygotuje.

Po Czwarte: Musi by¢ intensywnie!

Harcerskie perypetie muszg by¢ napakowane ponadprzecietnymi wydarzeniami.
Nalezy jednak pamietac, ze owa przecietnos$é, ponad ktérg ma by¢ nasza harcerska
praca, dla kazdego lezy na troche innym poziomie. W zwigzku z tym nie warto
przekombinowa¢, dla niektérych nowych chtopcéw w druzynie niesamowitym

Azymut.zhr.pl (ISSN 3072-4465) | 3



Azymut

Podstawy metody harcerskiej: Cz. 1 Wstep i Przygoda

przezyciem bedzie zrobienie sobie tostéw nad ogniskiem albo noc w namiocie.
Jednakze tak jak w kazdej dobrej ksigzce, tak i w harcerskiej przygodzie w miare
rozwoju akcji musi rozwijac sie i trudnos¢ przygéd. W kohcu nawet najsmaczniejsze
tosty z ogniska po dziesigtym ich przygotowaniu przestajg sie rozni¢ od tostéw z
opiekacza, stajg sie czyms$ normalnym. Proces ich szykowania staje sie pozbawiony
przygdd. Co innego, gdy robimy te tosty z samodzielnie wykonanym dzemem,
zwtaszcza po raz pierwszy.

Po Piate: Musi by¢ kulminacja!

Musisz w kazdej swojej przygodzie zawrze¢ pewien moment maksymalnego
podekscytowania. Najlepiej jakby on byt na koniec harcerskiej akcji, jednakze nie
musi tak by¢. Na przyktad podczas pionierki moze to by¢ wspdlne stawianie 15
metrowego masztu. Albo przeptyniecie jeziora na wtasnorecznie zrobionej tratwie.
Oczywistym i najprostszym przyktadem kulminacji przygody w metodzie harcerskiej
jest bieg na kolejny stopien lub jakakolwiek forma wyczynu.

Po szoste: Podsumuij!

Kazda dobra przygoda konczy sie w tawernie, gdzie bohaterowie wspominajg swoje
niedawne przezycia. Kazdy dobry wyjazd harcerski kohczy sie ogniskiem, przy
ktérym harcerze opowiadajga o swoich przezyciach. Waznym elementem
podsumowania przygody jest moment przyznania trofeum. Co wazne, trofeum musi
by¢ stale widoczne dla innych harcerzy, tak aby zwracato uwage innych i tatwo byto
sie nim popisac¢. Role trofeum petnig w naszej metodzie oznaczenia stopni i
sprawnosci, ale rowniez wszelkie przyznane plakietki i inne odznaczenia na
mundurze. W kohcu nawet WiedZzmin nosit przy siodle trofea zdobyte na swoich
licznych przygodach.

Jednakze najwazniejsze jest to, ze cate harcerstwo powinno by¢ przygoda lub jej
elementem. Nigdy drogi czytelniku o tym nie zapominaj i zawsze miej z tytu gtowy
pytanie ,,czy moja praca harcerska jest dostatecznie petna przygéd?”

# Wojciech Derkowski

Pochodzit z Ptocka gdzie prowadzit druzyne, gromade i hufiec. Przez wiele lat
komendant i kwatermistrz HAL i HAZ. W 15 miesiecy doprowadzit druzyne do stanu
28 harcerzy, zaczynajac od 11. Z zawodu i z zamitowania chemik. Specjalizowat sie,
jak sam pisat, w syntezie organicznej i pouczaniu innych o podstawach metody
harcerskiej. Zmart 13.10.2022 r.
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