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Tekst jest kontynuacja artykutu Podstawy metody harcerskiej

Podstawowe formy pracy

Jako dwie najbardziej podstawowe formy pracy uznaje: System stopni i sprawnosci
oraz rywalizacje. Jednakze co sprawia, ze przyznatem prym witasnie tym dwdém
formom pracy? Aby odpowiedziec sobie na to pytanie musimy wréci¢ do momentu,
ktéry zapoczatkowat powstanie metody harcerskiej. Musimy wréci¢ do obserwacji
Baden-Powella.

Baden-Powell zauwazyt, ze chtopcy w pewien naturalny sposoéb taczg sie w bandy
rowiesnicze. W bandach tych jest jasno wyksztatcony lider, ktéry wptywa swoim
charakterem na reszte grupy. Gdybysmy chcieli powtdrzy¢ obserwacje Bi-Pi w
obecnych czasach, mielibySmy z tym pewien problem. Ot6z obecnie w o wiele
mniejszym stopniu mtodzi chtopcy spedzajg czas w bandach podwérkowych. Nie
znaczy to jednak, ze profil rozwojowy chtopca ewoluowat od czasu obserwacji
Baden-Powella. Chtopcy dalej taczg sie w bandy, jednakze s one o wiele bardziej
internetowe niz podwdérkowe.

Warto sobie w tym momencie uswiadomi¢ pewng niesamowitg rzecz. Podstawowe
formy metody harcerskiej sg wykorzystywane na szeroka skale przez twércéw gier
komputerowych! | to wtasnie w tym upatruje wielu probleméw jakie majg obecne
druzyny, zwtaszcza jezeli chodzi o pozyskiwanie nowych chtopcéw.

Warto tutaj udowodni¢ jak gry komputerowe korzystajg z tych samych podstaw co
metoda harcerska.

Po pierwsze: grupa rowiesnicza!
Najpopularniejsze gry komputerowe opierajg sie w duzej mierze na walkach
druzynowych badzZ na grze z kolegami. Jak w kazdej druzynie szybko wytania sie

lider (tak jak obserwowat BiPi). Chtopcy zamiast i$¢ wtéczyd sie po blokowisku wolg
spedzi¢ czas na wspodlnej grze w LolLa, CSa czy Fortnite'a.
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Po drugie: system stopni!

Stopien harcerski jest dowodem osiggniecia pewnego, najlepiej wysokiego, poziomu
w harcerstwie. Aby go zdoby¢, chtopcy pozyskujg nowe umiejetnosci, stajg sie coraz
bardziej zaradni i sg w stanie pokonywac kolejne, z kazdym stopniem trudniejsze,
wyzwania. Doktadnie tak samo jest z kolejnymi dywizjami w rankingu. Tak jak
zdobycie kolejnego stopnia taczy sie z prestizem spotecznym wsrdd réwiesnikéw,
tak samo zdobycie kolejnej dywizji czy rangi. Aby pig¢ sie w gére w rankingu w
jakiejkolwiek grze trzeba opanowywac kolejne umiejetnosci, trzeba coraz lepiej znac
mechanike gry i coraz szybciej podejmowac decyzje.

Po trzecie: system sprawnosci!

System sprawnosci ma dwa podstawowe zadania jako mechanizm napedowy w
wychowaniu: 1) spetni¢ kolekcjonerskg zgdze chtopca 2) tak jak w przypadku stopni,
da¢ mozliwos¢ popisania sie swoimi osiggnieciami przed grupg réwiesniczg.
Identyczng role petnig wszelki emotki, znaczki, odznaki i inne przedmioty
kosmetyczne w grach. Zwtaszcza jezeli sg przyznawane za jakie$ konkretne
zadania.

Po czwarte: rywalizacja!

Wiekszos¢ najpopularniejszych gier obecnie opiera sie na rywalizacji. Mtodzi chtopcy
czujg silng potrzebe rywalizacji, a Swietnie zaprojektowane do tego celu gry
zapewniajg im az za nadto wrazen. Wiekszos$¢ popularnych gier opiera sie na
schemacie kilkunasto- lub kilkudziesieciominutowych rozgrywek. Dzieki temu nawet
jezeli chtopiec Zle zagrat na poczatku jednego meczu, to za pét godziny ma szanse
sie zrehabilitowa¢ przed swoimi kolegami.

Jednakze wszystkie te cechy wspélne bledng przy réznicy jaka jest miedzy
harcerstwem a wszystkimi fantastycznymi grami. Naszym celem jest wychowanie, a
celem twércéw gier — zarobek. Poza tym my jestesmy w stanie dziata¢ osobiscie na
mtodego cztowieka, jednakze ptacimy za ten przywilej znacznie mniejszym gronem
na ktére jesteSmy w stanie wptywac.

Mam nadzieje, ze wskazane przeze mnie podobieAstwa w mechanizmach
psychologicznych wykorzystywanych w harcerstwie i gamingu sg dla moich drogich
czytelnikéw przekonywujgce.
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System Stopni

Skoro juz uznaliSmy, ze harcerstwo i gry komputerowe majg sporo wspdlnego, to
mozemy wykorzystac ten fakt zeby od naszych rywali (z ktérymi walczymy o
zaangazowanie chtopakdéw) sie duzo nauczy¢. Prawde méwigc caty nasz harcerski
plan mozemy oprze¢ na schemacie Sciggnietym z jednej z gier komputerowych. Tak
jak pisatem wczesniej harcerstwo to przygoda, a jedng z najlepszych przygéd (wsrdd
gier komputerowych) jest WiedZzmin 3 i to na jego podstawie przedstawie
propozycje planowania pracy druzyny.

Podstawowe zatozenia:

Stopnie to s kolejne rozdziaty w grze.
Sprawnosci to achievementy

Obdz to walka z bossem

Biwaki zimowiska to minibossy
Zbiorki zastepdéw to misje

v Wwh =

Celem w naszej grze, tak jak w typowym RPG-u, jest przejscie catej fabuty i
odblokowanie wszystkich achievementéw. Tak samo celem dla naszych harcerzy
jest zdobycie stopni mtodzik-wywiadowca-¢wik (wyzsze sg dla wedrownikéw).

Podstawowym warunkiem, zeby systemy stopni i sprawnosci dziataty, jest
widocznos$¢ efektéw pracy harcerza. Nikt nie chce zdobywad achievementdw,
ktérymi nie mozna sie pochwali¢. Tak wiec trzeba zadba¢ w druzynie o to, zeby na
biezgco byty oznaczane zdobyte stopnie i sprawnosci. Inaczej caty nasz trud traci
duza czes¢ swojego “growego” uroku.

Zbidrki zastepdédw sg kolejnymi misjami i tak jak w Wiedzminie, kolejne misje muszg
nas przybliza¢ do zakonczenia danego rozdziatu. Ponadto o wiele przyjemniej gra
sie w gre, w trakcie ktérej przechodzenia mamy, przy niewielkim dodatkowym
wysitku, mozliwos¢ znalezienia jakis znajdziek bgdZz odblokowania kolejnych
osiggniec. Tak samo powinno by¢ ze zbiérkami zastepow. W trakcie nich harcerze
powinni realizowac kolejne zadania na stopnie oraz coraz to nowe sprawnosci.

W zwigzku z tym prace zastepdéw najlepiej jest planowac jako wykonywanie
kolejnych zadah na stopnie przez harcerzy, zdobywanie nowych sprawnosci oraz
przygotowanie sie do wydarzenh druzyny (jak np. biwak, albo turniej zastepdw).
Préba na stopieh mtodzika zazwyczaj jest podobna u wszystkich druhéw. Wystarczy
stworzy¢ kilkanascie zadahn wspdlnych dla wszystkich, zwtaszcza takich z zakresu
wiedzy i umiejetnosci harcerskich, a nastepnie na podstawie tej listy zadan kazac
zastepowym planowac zbiérki. Dodatkowo raz na kwartat wystarczy dodac 2-4
sprawnosci do zdobycia w trakcie zbidrek i da¢ jakies dwa zadania organizacyjne
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(jak np. konserwacja namiotu) i nagle plan zastepu staje sie w petni zapetniony.

Takie podejscie nie tylko utatwia zastepowym planowanie pracy. Przede wszystkim
w ten sposéb tworzysz w swojej druzynie gre, ktéra wrecz sama sie gra. A jezeli ta
gra jest dodatkowo wypetniona przygodg, to harcerze beda ciggle chcieli gra¢ w
harcerstwo wiecej i wiecej.

Bardzo wazng role w catym podejsciu Harcerstwo=Gra petni obdéz. Jezeli walka z
bossem bedzie nudna, to zainteresowanie gracza momentalnie sie zmniejszy. Tak
samo bedzie z harcerzami. Ob6éz musi by¢ kazdorazowo dla nich nowym i
niesamowitym przezyciem. Dodatkowo sam moment faktycznej walki z Bossem to
jest nic innego jak bieg po stopien. W trakcie biegu musisz sprawdzi¢ umiejetnosci,
ktére harcerze nabywali przez caty rok. To udowodni im, ze cate ich starania nie
poszty na marne, a kazda nawet najmniejsza umiejetnos¢ moze zawazy¢ o
ukonczeniu przez nich biegu.

Rywalizacja

Rywalizacja jest prawdziwym turbodotadowaniem w pracy harcerskiej. Mtody
chtopiec dostaje niesamowitego zastrzyku checi i zaangazowania jezeli w
odpowiedni sposéb wprowadzi sie go w rywalizacje.

Jednakze — jak w kazdym przypadku — rywalizacji mozna uzywad dobrze... i
srednio. Znowu bede postugiwat sie poréwnaniem z grami, jednakze tym razem nie
tylko z tymi komputerowymi, ale takze tymi sportowymi (obydwa przypadki sg
druzynowe).

Po pierwsze: druzynowo!

Mtodego chtopca o wiele lepiej bedzie motywowad rywalizacja druzynowa. Jednakze
musi by¢ ona przygotowana w taki sposdb, aby kazdy harcerz czut sie wazna
czesScig zespotu. Jezeli mtodzieniec zauwazy, ze zastep lepiej sobie poradzi bez
niego, to jego zaangazowanie spada zamiast rosnac.

Po drugie: live!

Duzym problemem w harcerstwie jest brak faktycznej rywalizacji. Typowa gra
zastepdw opiera sie na chodzeniu po wyznaczonym terenie z mapga i szukanie
zaznaczonych na owej mapie punktowych. Gdy juz delikwent zostanie odnaleziony,
nalezy wykonac jego zadanie za co przyznawane sg punkty. Taki model gry nie ma
nic wspdlnego z rywalizacjq. Jezeli gracze nie majg swiadomosci tego jaki wynik
posiadajg pozostate zastepy, ich faktycznym silnikiem napedowym na grze nie jest
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rywalizacja, a chec zwyciestwa, a to sg dosy¢ rézne rzeczy. Nie kazdy zastep bedzie
posiadat odpowiednio duzg motywacje sama w sobie, aby dawac z siebie wszystko
na grze.

Kolejnym problemem w poprawnym wykorzystywaniu rywalizacji jest jej zbyt dtugie
rozciggniecie. Dtugie i mozolne zdobywanie przewagi nad przeciwnikiem nie ma za
wiele wspodlnego z dynamiczng grg w koszykéwke. Harcerze oczekujg, ze rywalizacja
bedzie szybka i brutalna, w znaczeniu ze nie pozwala na btedy. Typowa punktacja
obozowa nie zawsze spetnia swojg role wtasnie z tego powodu. Drobne utraty
punktéw na codziennym sprawdzaniu porzadkow nie bolg zastepu w momencie gdy
majg swiadomos¢, ze takich sprawdzen bedzie jeszcze 20. Jednakze gdy w pewnym
momencie dotrze do nich ze zostato juz tylko 10 sprawdzen, a ich rywale zawsze
mieli o ten 1-2 punkty wiecej cata motywacja do rywalizacji zniknie.

Tak wiec aby rywalizacja mogta rozwing¢ swojg petng wydajnos¢ jako forma pracy,
musi by¢ prowadzona w czasie rzeczywistym.

Po trzecie: meczyk!

Najlepiej harcerze rywalizujg ze sobg w krétkich i dynamicznych grach. Doktadnie
tak samo jest w trakcie gry komputerowej czy w najzwyczajniejszego WF-u. Gra
musi by¢ krétka, sprawiedliwa i intensywna. Wtedy harcerze w petni sie w nig
angazuja. Wazne tez jest to, zeby wyraznie odgraniczy¢ czas intensywnej rywalizacji
od braterskiej przygody. Chtopiec moze samodzielnie sobie nie poradzi¢ z takim
rozgraniczeniem, co moze psuc¢ inny z filaréow harcerstwa ktéry juz opisatem:
relacje.

Podsumowujac: niech harcerze rywalizujg. Duzo szybko i intensywnie.

% 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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