Instrukcja Tworzenia Nowych Sprawnosci Zuchéw

1. Zasady Oqgélne

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.5.1.

1.5.2.

1.5.3.

1.6.

Sprawnosc¢ zuchowa to wybrany temat, w ktéry zuchy bawig sie w kogos lub w cos (np.
Strazaka, Marco Polo, Lesnego Ludka) i przez te zabawe poznajg ten temat, ¢wicza
zmyslty i zrecznosc oraz wyrabiajg dobre cechy charakteru. Naszywka jest znakiem tego,
ze zuch brat udziat w tej zabawie z zapatem i starat sie jak najlepiej.

Zdobywamy jedynie sprawnosci zatwierdzone przez Naczelnika Harcerzy.

Nowe sprawnosci mozna tworzy¢ odpowiednio do zainteresowan zuchow oraz potrzeb i
mozliwosci gromady. ,Rybak na przynete zaktada to co lubi ryba, a nie co lubi rybak.”

Zamiast listy wymagan do zaliczenia, sprawnos$¢ opisuje cele (w co sie bawimy i czego
zuch ma sie nauczy€) oraz propozycje zajec (gry, zabawy, majsterka, wycieczki,
opowiadania), z ktérych wodz wybiera i ktére rozwija we wtasnej gromadzie. Sprawnosé
przyznaje sie zuchowi wedtug jego (1) obecnosci na zajeciach, (2) zaangazowania i
zapatu do zabawy, a dopiero potem (3) tego, jak dobrze wykonat zajecia.

Kazda sprawnos¢ musi spetnia¢ nastepujgce warunki:

Bezpieczenstwo.

e Byc¢ bezpieczna dla zycia oraz zdrowia fizycznego i psychicznego zucha oraz innych
0s6b biorgcych udziat w zabawie lub nig dotknietych,

e Nie narazac¢ nikogo na nieuzasadnione ryzyko,

e Jedli zajecie wigze sie z ryzykiem (np. ogien, woda, narzedzia), trzeba opisa¢ warunki
bezpieczehstwa.

Zgodnos¢ z prawem: By¢ zgodna z prawem panstwowym i lokalnym kraju, w ktorym
sprawnos¢ bedzie zdobywana,

Metodyka i wartosci zuchowe.

e Sprzyja¢ rozwojowi osobistemu zucha, zgodnie z Prawem zuchowym,

e Byc¢ osiggalna wysitkiem typowego zucha i dostosowana do wieku (np. zajecia krotkie,
ruchliwe, oparte na zmystach i fantaz;ji),

e Rozwija¢ wspoétzawodnictwo miedzy szdstkami, nigdy miedzy pojedynczymi zuchami,

e Ksztattowac¢ szacunek wobec ludzi, zwierzat i przyrody — bez zadawania
niepotrzebnego cierpienia, marnowania zasobow ani niszczenia przyrody.

Wdédz prowadzacy zabawe nie moze zmieniaé celéw sprawnosci w sposob sprzeczny z
warunkami z punktu 1.5. Takze nie zamieniamy zabawy zuchowej w ¢wiczenie
harcerskie ani w lekcje szkolna.



2. Struktura Nowej Sprawnosci

2.1.

2.2,

2.21.

2.2.2.

2.2.3.

2.3.

2.4,

2.5.

Nazwa sprawnosci

e Jasna, zwiezia, oddajgca istote,
e Bez cudzystowow i bez nawiasow,
e Jest dtugoterminowa, czyli nie zwigzana z chwilowg marka, technologig lub moda,

Kategoria sprawnosci stuzy tatwemu odnalezieniu sprawnosci wedtug zainteresowan,
tematéw pracy i celow wychowawczych.

Kazdg sprawnos¢ zuchow przypisuje sie do jednej z 8 kategorii:

e Bdg i Polska: wiara, kosciot, polskos¢, historia i geografia (np. Ministrant, Pan
Twardowski, Partyzant, Wojtek spod Monte Cassino),

e Pomoc Bliznim: niesienie pomocy, obrona stabszych (np. Doktor Ojboli, Dzentelmen,
Giermek, Robin Hood),

e Bystry Zuch: zmysly, spostrzegawczos$é, gtowka (np. Detektyw, tamigtdwka, Mistrz
Gier Planszowych, Szyfrant),

e Zreczny Zuch: ruch, sprawnosc fizyczna (np. Mistrz Gier Ruchowych, tyzwiarz, Ptywak),

e Maly Twérca: majsterka, sztuka, rekodzieto (np. Aktor, Fotograf, Konstruktor
Samolotéw, Malarz, Mistrz Piasku, Muzykant, Tancerz),

e Jak to Dziata: maszyny, pojazdy, mechanizmy i ich obstuga (np. Artylerzysta,
Kierowca, Kolejarz, Lotnik, Listonosz, Marynarz, Mechanik, Saper, Spadochroniarz),

e Przyroda i Swiat: zwierzeta, las, natura (np. Le$ny Ludek, Paleontolog, Rybak, Traper),

e Krainy i Ludy: dawne lub dalekie ludy oraz krainy (np. Egipcjanin, Marco Polo, Stas$ i
Nel, Wiking)

W razie watpliwosci sprawnos¢ umieszcza sie w kategorii, ktéra najlepiej odpowiada jej
gtdbwnemu dziataniu praktycznemu.

Przy kategoriach ,Bog i Polska” i ,Pomoc Bliznim” decyduje wartos¢, ktorg sprawnosc¢
wyraza, a nie samo dziatanie. Np. ,Partyzant” trafia do ,Bog i Polska” ze wzgledu na
polskosé, cho¢ jego dziataniem jest skradanie sie i zrecznosc.

Typ: stata lub okazjonalna (odnoszgca sie do konkretnego zajecia lub rocznicy, np. zlot)
Krétki opis. (2-3 zdania) W kogo lub w co zuch sie wciela i co z tego wynika dla
zabawy. (np. ,Zuch bawi sie w strazaka: gasi pozary, ratuje, dba o bezpieczenstwo i

odwage.”)

Czego zuch dotknie / pozna / poéwiczy. 2-4 sprawnosci zmystéw lub ciata + 1-2
rzeczy do poznania (np. ostros¢ wzroku, szybka reakcja, poznanie sprzetu strazackiego).



2.6.

2.7.

2.71.

2.7.2.

2.7.3.

2.7.4.

2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

Cechy charakteru. Wymien kilka cech, ktére sprawnos¢ wyrabia (orientacyjnie 1-3, np.
odwaga, wspotpraca w szostce).

Propozycje zaje¢€. Lista konkretnych pomystéw (orientacyjnie 4-8), z ktorych wédz
wybiera i ktére rozwija we wiasnej gromadzie (gry tematowe, zabawy, majsterka,
wycieczka, opowiadanie, Spiew, plgs itp.). To propozycje, nie wymagania do zaliczenia:
wodz nie musi przeprowadzi¢ wszystkich i moze dodaé wiasne.

Dbaj o réznorodnosc¢: nie same gry ruchowe ani samo opowiadanie.

Jesli pomyst odwotuje sie do lokalnego miejsca lub zasobu (np. wizyta w remizie, polska
parafia, konkretne muzeum), podaj tez wersje mozliwg wszedzie, zeby gromada w
kazdym kraju mogta sie tym bawic.

Co najmniej jeden pomyst powinien nadawac sie na wycieczke a drugi na majsterke, oba
zwigzane z tematem sprawnosci.

Nie wymagamy petnych cykli od tworzgcych sprawnosé, bo to wpada w zakres
wykonawcow. Jednak, mozesz wypetni¢ dodatkowg rubryke programowa, jezeli chcesz
podzieli¢ sie pomystami na petny cykl sprawnosciowy (detale na zbioérki, nazwy széstek,
wskazowki programowe itp.).

Dodatkowe komentarze. Opisz, jezeli stosowne, na co zwraca¢ uwage i jak zapewniac,
ze zajecia bedg bezpieczne (patrz punkt 1.5.1.). Dodaj wszelkie inne uwagi, ktére
uwazasz za wazne w zrozumieniu lub planowaniu wykonania danej sprawnosci.

Jezyk. Sprawnos$c¢ opisuje sie prostym, poprawnym jezykiem polskim, zrozumiatym dla
miodziezy i kadry w naszej organizaciji.

Sprawnos$¢ powinna by¢ opisana tak, aby mogta by¢ zdobywana indywidualnie lub w
ramach szoéstki czy gromady, z zachowaniem indywidualnego wykazania sie przez
kazdego zucha.

Grafika Sprawnosci

Format SVG wektorowy, do przechowywania i edycji,

Format PNG lub JPG rastrowy, do wyswietlania na stronie i w aplikacjach,

Wymiary: 400x400 px minimum, dla czytelnosci,

Kolorystyka i ksztatt zgodne z Regulaminem Mundurowym,

Symbol prosty, wyrazny i rozpoznawalny, czytelny takze w jednym kolorze i w matym
rozmiarze (tréjkat rownoramienny o boku 3 cm),

e Przesytamy sam symbol, bez tta i bez ramki (tzn. bez trojkata).



2.12.

Przyktad

Nazwa: Strazak
Kategoria: Pomoc Bliznim (strazak gasi i ratuje, czyli przede wszystkim jest pomocny)
Typ: stata

Opis: Zuch bawi sie w strazaka: rusza na sygnat, gasi pozary, ratuje zwierzeta i ludzi,
dba o bezpieczenstwo swoje i innych. Uczy sie, ze strazak jest odwazny, ale nigdy nie
dziata lekkomysinie

Czego zuch dotknie / pozna / poéwiczy:

1. Szybka reakcja na sygnat i sprawny zbior szdéstki (refleks, szybkosc),

2. Celnosc i pewna reka (gaszenie ,ognia" strumieniem wody, rzut do celu),
3. Poznanie sprzetu strazaka i numeru alarmowego w swoim Kraju,

4. Co robi¢, gdy pali sie w domu (droga ucieczki, nie chowac sie).

Cechy charakteru: odwaga, opanowanie, wspotpraca w szdstce

Propozycje zajeé:

1. Alarm w gromadzie. Na sygnat szostka zbiera sie i ,rusza do akcji”; cwiczenie
szybkosci i porzgdku,

2. Tor przeszkéd strazaka. Czofganie pod ,,dymem”, przej$cie po rownowazni,
Luratowanie" pluszaka,

3. Gaszenie ognia. Celowanie strumieniem wody z butelki/sikawki do tarczy z
namalowanym ogniem (zabawa zrecznosciowa),

4. Numer alarmowy. Zuchy uczg sie numeru ratunkowego swojego Kraju i cwiczg
krotkg rozmowe: co powiedziec¢ (zabawa w telefon),

5. Majsterka. Wykonanie hetmu strazaka z papieru lub kartonu,

6. Wycieczka do remizy. Odwiedziny w strazy, obejrzenie wozu i sprzetu.
Alternatywnie: spotkanie ze strazakiem-ochotnikiem, rodzicem-strazakiem albo film
o pracy strazy,

7. Zywa bajka. Gromada przezywa opowie$é o pozarze w lesie i zwierzetach, ktorym
strazacy ruszajg na pomoc.



3. Procedura Zatwierdzenia

Krok 1: Opracowanie

3.1.

3.2.

Autor sprawnosci (instruktor, druzynowy, hufcowy) opracowuje projekt zgodnie z
wytycznymi.
,Projekt sprawnosci” jest omowiony w druzynie lub z co najmniej jednym instruktorem.

Krok 2: Przestanie drogg stuzbowsg

3.3.

3.4.

3.5.

Gotowy ,projekt sprawnosci” jest przestany drogg stuzbowg do Komendanta Chorggwi w
celu sprawdzenia zgodnosci z instrukcjg, zainteresowania mfodziezy oraz przydatnosci
programowej.

Po uzyskaniu poparcia Komendanta Chorggwi, autor przekazuje projekt do Gtoéwnej
Kwatery Harcerzy (GKH) e-mailem, wraz z informacjg o poparciu Komendanta Choragwi,
w celu zatwierdzenia.

Pytania i projekty dotyczgce nowych sprawnosci wysytamy na
sprawnosci.gkhrzy@zhp.org

Krok 3: Zatwierdzenie sprawnosci

3.6.

3.7.
3.8.

GKH sprawdza ,,projekt sprawnosci” wedle wytycznych oraz catoksztattu systemu
sprawnosci i przekazuje Naczelnikowi swojg opinie.
Naczelnik zatwierdza lub odsyta do Komendanta Chorggwi z uzasadnieniem.

Po zatwierdzeniu, sprawnosc jest oficjalnie wprowadzana do regulaminu i na strone
internetowa.

4. Sprawdz przed przestaniem do GKH

00 Nazwa sprawnosci jest jasna i zwiezta;

[0 Kategoria jest prawidtowo przypisana;

O Grafika sprawnosci jest przestana w formatach SVG i PNG/JPG (minimum 400x400 px);

O Opisuje czego zuch dotknie/poéwiczy (sprawnosci zmystéw lub ciata, rzeczy do poznania);

[0 Podaje kilka cech, ktére sprawnos¢ wyrabia (orientacyjnie 1-3);

0 Wymienia kilka konkretnych i réznorodnych pomystéw na zajecia (orientacyjnie 4-8);

O Co najmniej jeden pomyst nadaje sie na wycieczke zwigzang z tematem, jezeli stosowne;

[0 Zajecia sg bezpieczne, legalne i zgodne z Prawem zuchowym;

O Zajecia sg osiggalne wysitkiem typowego zucha;

O ,Projekt sprawnosci” zostat omoéwiony w druzynie lub z instruktorem;

[0 Sktadajgcy ,projekt sprawnosci” otrzymat poparcie Komendanta Chorggwi.



Projekt Sprawnosci (czes¢ obowigzkowa)

[NAZWA]
[Kategoria: Bog i Polska, Pomoc Bliznim, Bystry Zuch, Zreczny Zuch, Maty [Grafika]
Tworca, Jak to Dziata, Przyroda i Swiat, Krainy i Ludy] min. 400x400 px

[Typ: Stata lub Okazjonalna]

Opis sprawnosci: ...

Cele

Czego zuch dotknie, |e
pozna, poéwiczy

Cechy charakteru °

Propozycje zajec¢

1
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Majsterka

Wycieczka

Dodatkowe komentarze
[np. warunki, uwagi, bezpieczenstwo itp.]

Autor: [stopien Imie i Nazwisko albo Nazwa jednostki]



Projekt Sprawnosci (czes¢ dowolna) - RUBRYKA PROGRAMOWA
Ponizszy opis to propozycja dla prowadzgcego cykl sprawnosciowy. Mozna jg zmieniac i
dostosowywac do warunkéw lokalnych, o ile pozostaje zgodny z instrukcjg tworzenia

sprawnosci zuchow.

1. Fabuta

[Opis fabuty, czyli w kogo lub w co sie bawig zuchy]

2. Nazwy széstek:

[Podac¢ przyktadowe nazwy, dostosowane do fabuty]

3. llos¢ zbidérek w cyklu:

[Podac ilos¢ proponowanych zbiorek oraz temat kazdej zbiorki (jezeli stosowne)]

4. Wskazowki programowe

5. Bajki

6. Majsterkowanie

7. Spiew/plasy

8. Gry tematowe




