SCENARIUSZ DLA EDUKATOROW

na podstawie spektaklu Kruszyna wykonanego
podczas Wioski Dawnej Warmii

Spektakl-warsztat improwizacyjno-muzyczny
inspirowany folklorem regionalnym na podstawie
basni “Ofiara Smetka” ze zbioru basni warminskich

Nurt filozofii Reggio Emilia - dzieci jako wspdttwoércy pektaklu
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Ministerstwo
Edukacji Narodowej

Scenariusz powstat w ramach projektu Wioska Dawnej Warmii 2025.
Projekt dofinansowany ze srodkéw budzetu panstwa, przyznanych przez
Ministra Edukacji w ramach programu Nasze tradycje.

CZESC I: PRZYGOTOWANIE EDUKATORA

1. ZADANIA PRZYGOTOWAWCZE (2-3 tygodnie przed
spektaklem)

A) WYBOR | OPRACOWANIE BASNI/LEGENDY REGIONALNEJ
Zadanie: Znajdz i opracuj lokalng legende lub bash z Twojego
regionu

Kryteria wyboru:

Zawiera element fantastyczny (posta¢ mitologiczng, magiczna)
Ma watek emocjonalny (strata, tesknota, rados¢, ofiara)
Pozwala na angazowanie dzieci w tworzenie dzwiekow
Mozna ja podzieli¢ na 4-5 scen

Przyktadowe zrédta:

Lokalne muzea etnograficzne

Biblioteki regionalne

Zbiory legend (np. Oskara Kolberga)

Rozmowy ze starszymi mieszkancami

Opracowanie legendy:

Zapisz fabute w punktach (4-5 kluczowych scen)

Wypisz postacie (2-3 gtéwne + bohaterowie epizodyczni)
Okresl emocje w kazdej scenie

Zaplanuj momenty interakgcji z dzie¢mi

B) PRZYGOTOWANIE REPERTUARU MUZYCZNEGO

Zadanie: Przygotuj 3-4 piesni/wierszyki/kotysanki z regionu
Czego potrzebujesz:

1. PIOSENKA POSTACI FANTASTYCZNEJ (np. lesnego ducha,
diabetka, rusatki)

Moze by¢ tajemnicza, lekko straszna

Posiadajaca refren

Prosta melodia

2. PIOSENKA ZABAWY/KOROWODU

Wesota, taneczna

Z mozliwoscia ruchu (marsz, taniec)

Najlepiej ze zwierzeciem (koza, kon, ptak)

3. KOLYSANKA REGIONALNA

Spokojna, uspokajajaca

Do grania na prostych instrumentach

Z powtoérzeniami

4. WYLICZANKA/ZAKLECIE

Rytmiczna, do wspdlnego recytowania
Moze zawierac liczby, rymowanki
Krétka, tatwe do zapamietania

Zrédta:

Regionalne $piewniki
Nagrania zespotéw ludowych
Zasoby muzedéw

Portal: Culture.pl, Polona.pl

C) PRZYGOTOWANIE INSTRUMENTARIUM

Zadanie: Zgromadz/wykonaj instrumenty dla dzieci
MINIMALNE ZESTAWY:

Zestaw podstawowy (15-20 dzieci):

10-15 gwizdkéw/piszczatek ptasich

10-15 dzwoneczkéw/brzekadetek

5-10 bebenkoéw/klepek

2-3 marakasy/grzechotki

1-2 instrumenty melodyczne (flet, gitara, keyboard, skrzypce -
dla prowadzacego)

Zestaw rozszerzony:

Okaryny gliniane

Deszczownice

Trojkaty

Nietypowe instrumenty perkusyjne

Wykonaj samodzielnie:

Grzechotki z butelek i ryzu lub grochu
Deszczownice z rurek i krup

Gwizdki z gatazek wierzby

Bebenki z puszek lub pokrywek

D) SCENOGRAFIA | REKWIZYTY

Zadanie: Przygotuj centralny element scenografii + rekwizyty
Element centralny: (odpowiednik "drzewa" z "Kruszyny")
Duzy karton/tkanina/konstrukcja drewniana

Reprezentuje miejsce akgji (las, jaskinia, dom, studnia)
Zawiera ukryte rekwizyty

Moze by¢ instalowane wspdlnie z dzie¢mi

Rekwizyty podstawowe:

2 maski/kapelusze dla postaci gtéwnych




1 zabawka/kukietka symboliczna (zwierze, lalka)
Kosze/torby wedrowcow

Mate figurki kartonowe (do pokazania np. snu/wspomnien)
Kotdra/chusta (do zawijania lub ukrywania)

Materiaty naturalne:

Gatezie, liscie, szyszki

Kamienie

Tkaniny naturalne (len, juta)

Wetna, sznury

E) KARTY POSTACI - KLUCZOWY REKWIZYT INTERAKTYWNY
Zadanie: Przygotuj karty postaci dla wszystkich dzieci (5-7
réznych postaci)

COTO JEST: Karty postaci to prosta, ale niezwykle efektywna
metoda angazowania dzieci w spektakl. Kazde dziecko otrzymuje
karte z ilustracjg jednej postaci i staje sie tg postacia podczas
spektaklu.

JAK PRZYGOTOWAC KARTY:

Format:

Rozmiar: A5 lub A6 (nie za duze, zeby dziecko mogto trzymac w
rece)

Materiat: gruby karton (min. 200g) lub tektura

Mozna przewierci¢ dziurke i doda¢ sznurek (karta na szyi)
Opcjonalnie: laminowac dla trwatosci

llustracja:

Wyrazny, prosty rysunek postaci

Kolorowy (ale nie przesadzony, zeby nie rozpraszat dzieci)
Moze by¢ stylizowany (np. ludowa grafika, ilustracja dziecieca)
Dostosowany do estetyki spektaklu

Napis:

Nazwa postaci DUZYMI literami

Moze by¢ w jezyku regionalnym lub wspétczesnym
Opcjonalnie: maty symbol charakterystyczny dla postaci
PRZYKLADOWY ZESTAW KART DLA "KRUSZYNY":

1. KARTA KLOBUKA (5-7 sztuk)

llustracja: maty lesny chochlik, Smieszny kapelusz

Rola: pomocnik, zabawne stworzenie

Kolor dominujgcy: brazowy, zielony

2. KARTA KRUSZYNY (3-5 sztuk)

llustracja: mate dziecko/dziewczynka

Rola: bohaterka, wrazliwa posta¢

Kolor dominujacy: niebieski, rézowy

3. KARTA SMETKA (3-5 sztuk)

llustracja: lesny duch, brodaty staruszek

Rola: opiekuncza posta¢, madra

Kolor dominujacy: szary, ciemny zielony

4. KARTA KOZY (8-10 sztuk)

llustracja: wesota koza z dzwonkiem

Rola: zwierze, zrédto radosci

Kolor dominujacy: biaty, kremowy

5. KARTA BUREGO WILKA (3-5 sztuk)

llustracja: szary wilk (niestraszny!)

Rola: magiczny pomocnik, przewoznik

Kolor dominujacy: szary

OPCJONALNIE (dla wiekszych grup):

KARTA DEBU/DRZEWA - dzieci sa czescig lasu
KARTA PTAKA - moga ¢wierkac i latac¢
KARTA GWIAZDY - nocne postaci

JAK ROZDAC KARTY:

Opcja 1: Losowanie (polecane)

Karty w koszu/torbie

Kazde dziecko losuje swojg postac

"Zobaczcie, kim bedziecie w naszej opowiesci!"
Element zaskoczenia i magii

Opcja 2: Swiadomy wybér

Karty roztozone na podtodze/stole

Dzieci wybieraja, z kim sie identyfikuja

"Podejdzcie i wybierzcie, ktérg postacia chcecie by¢"
Opcja 3: Przydzielenie przez edukatora

Gdy znasz dzieci i ich temperamenty

Spokojne dzieci X Smetki, Kruszyny

Energiczne dzieci X Ktobuki, Kozy

Niesmiate X moga by¢ Drzewami, Gwiazdami (mniejsza rola)

JAK UZYWAC KART PODCZAS SPEKTAKLU:
TECHNIKA 1: WSTAWANIE/SIADANIE
"Wszystkie KOZY, wstarcie!"

Dzieci z kartami koz wstaja

Moga pokazac swojg karte

Reszta siedzi

"Teraz KLOBUKI, do dzieta!"

Wstaja Ktobuki

Kozy siadajg lub zostaja (zaleznie od sceny)

TECHNIKA 2: GRUPOWE DZIALANIA

"KOZY, biegnijcie w korowodzie!"

Wszystkie kozy tancza/biegaja

Dostajg dzwoneczki

Reszta patrzy lub przyklaskuje

"SMETKI i KRUSZYNY, zaspiewajcie kotysanke!"

Konkretne grupy dostajag zadanie

Inne postaci moga gra¢ na instrumentach

TECHNIKA 3: DIALOGI/INTERAKCJE

"Bure WILKI, kto chce poméc Smetkowi jecha¢ do zamku?"
Wilki moga podejs¢ do srodka

Moga wydawac¢ dzwieki (delikatne wycie)

Czujg sie wazne

TECHNIKA 4: ROZDAWANIE INSTRUMENTOW

"Wszystkie KOZY dostang dzwoneczki, bo kozy maja dzwonki na
szyil"

Logiczne przypisanie instrumentu do postaci

Dzieci rozumieja dlaczego otrzymuja okreslony instrument
"KLOBUKI - wezcie bebenki, bedziecie tupac po lesie!"
Posta¢ = rodzaj instrumentu

TECHNIKA 5: ZMIANA ENERGI

"KOZY i KLOBUKI - wy jestescie wesote! Skaczcie!"
Roztadowanie energii

"SMETKI i DEBY - wy jestescie spokojne, madre. SiedzZcie i




stuchajcie.”
Uspokojenie grupy

PRZYKEADOWE UZYCIE W SCENACH:

SCENA 1 (Wprowadzenie):

"Pokazcie swoje karty! Kim jestescie?"

Dzieci przedstawiaja sie: "Jestem Koza!", "Jestem Smetkiem!"
Integracja grupy

SCENA 2 (Las, ptaki):

"Wszystkie PTAKI i DEBY - zrébcie dzwieki lasu!"
Gwizdki, szelesty

Reszta dzieci stucha

SCENA 3 (Szukanie jedzenia):

"KLOBUKI! Pomozcie znalez¢ KOZY!"

Ktobuki szukajg wsréd publicznosci

Kozy wstaja gdy sa "znalezione"

SCENA 4 (Korowdd):

"KOZY prowadzg, wszyscy za nimi!"

Kozy na czele korowodu

Reszta idzie za nimi

SCENA 5 (Kotysanka):

"KRUSZYNY i SMETKI - to wasza piosenka. Reszta gra cicho."
Mniejsze grupy Spiewaja

Inne postacie akompaniuja

SCENA 6 (Podréz):

"BURE WILKI - zabierzecie Smetka i Kruszyne do zamku?
Galopuijcie!"

Wilki galopuja w kregu

Moga zabrac na "grzbiet" dzieci-Smetki

ZALETY KART POSTACI:

[1 Poczucie przynaleznosci - "jestem czescig opowiesci” (] Jasne
role - dziecko wie, kiedy jest jego czas [] Latwiejsze zarzadzanie
grupa - nie méwisz "ty i ty wstancie" ale "wszystkie Kozy biegng"
itd. () Demokratyczne - kazda postac jest wazna [ | R6znicowanie -
spokojne dzieci moga by¢ Drzewami, energiczne Kozami [
Pamiatka - dzieci moga zabra¢ karty do domu [} Reuzywalnos¢ -
karty stuzg na wiele spektakli

SZABLON DO SAMODZIELNEGO WYKONANIA:

Potrzebujesz:

Grubego papieru/kartonu A4

Nozyczek/gilotyny

Wydrukéw postaci lub kserokopii (opcjonalnie: whasne rysunki
schematyczne)

Opcjonalnie: dziurkacza, sznurkéw, laminatora

Mozesz tez:

Wydrukowac ilustracje z internetu (darmowe grafiki)

Poprosi¢ dzieci na warsztatach plastycznych, zeby narysowaty
postaci

Zrobi¢ kolaze z gazet lub tkanin
Uzy¢ regionalnej grafiki ludowej

2. STRUKTURA SPEKTAKLU-WARSZTATU

SCHEMAT UNIWERSALNY (60-75 min)

SCENA 1: WPROWADZENIE (10 min)

Dwoje wedrowcédw/podrdznych przybywa

Dialog wprowadzajacy w miejsce i czas

Przygotowanie do snu/opowiesci

ROZDANIE KART POSTACI - kazde dziecko losuje/wybiera swoja
postac

Krétkie przedstawienie: "Pokazcie, kim jestescie!”
Przygotowanie do snu/opowiesci

Interakcja: Dzieci dostaja pierwsze instrumenty (gwizdki,
piszczatki)

Przykfad: "Wszystkie PTAKI i DEBY - zrébcie dzwieki lasu!"
SCENA 2: POCZATEK OPOWIESCI/SNU (15 min)

Pojawia sie posta¢ fantastyczna

Piosenka postaci + dzieci tworza tto dzwiekowe
Wydarzenie kluczowe (znalezienie czego$/kogos)
Interakcja: Dzieci graja dzwieki lasu/nocy/wiatru

SCENA 3: ROZWOJ AKCJI (20 min)

Dialog miedzy postaciami

Piosenka z zadaniem/wyzwaniem

Wspdlne czarowanie/szukanie rozwigzania

Interakcja: Dzieci recytuja zaklecia, dostaja kolejne instrumenty
Korowoéd/zabawa ruchowa z piosenka

Przykfad: "KOZY prowadza korowéd! Wszyscy za KOZAMI!
KLOBUKI - tupcie na bebenkach!"

SCENA 4: KULMINACJA (10 min)

Moment emocjonalny (rozstanie, ofiara, rados¢)
Kotysanka lub piosenka spokojna

Interakgcja: Dzieci graja cicho, delikatnie

Narrator podsumowuje na przyktad: "KRUSZYNY i SMETKI -
zaspiewajcie smutng piosenke. Reszta gra delikatnie na
dzwoneczkach"

SCENA 5: ZAKONCZENIE (10 min)

Bohaterowie budza sie ze snu/koncza opowiesc

Piosenka finatowa (ta sama co na poczatku)

Pozegnanie

Interakcja: Wspdlne $piewanie, dzieci grajg na wszystkich
instrumentach

CZESC II: PROWADZENIE SPEKTAKLU - metody

ZASADY PRACY W NURCIE REGGIO EMILIA

1. DZIECI JAKO WSPOYTWORCY

Nie méw dzieciom JAK grac - pozwol im eksperymentowacd
Zadawaj otwarte pytania: "Jak brzmi wiatr?", "Jak zagrac strach?"
Akceptuj wszystkie propozycje dzwiekowe

2. StUCHANIE DZIECI

Obserwuj reakcje dzieci

Pozwol zmienic kierunek opowiesci, jesli dzieci tego potrzebuja
Zostaw przestrzen na spontaniczne pomysty




3. IMPROWIZACJA

Przygotuj strukture, ale badz elastyczny

Jesli dzieci zaczynajg spontaniczna zabawe - dotgcz do niej
Nie przerywaj magii "bo trzeba is¢ dalej"

TECHNIKI PROWADZENIA
A) ROZDAWANIE INSTRUMENTOW
NIE: "Teraz dostaniecie dzwoneczki" TAK: "Patrzcie, co tu mam...

Kto wie, jak to brzmi? Pokazcie mi, jak mozna na tym grac cicho...

a gtosno?"

Momenty na rozdanie:

Poczatek kazdej sceny (inne instrumenty = inne nastroje)
W trakcie piosenki (stopniowe budowanie brzmienia)
Gdy dzieci same o nie prosza

B) PROWADZENIE MUZYCZNE

Warstwa 1: Melodia - Ty $piewasz/grasz Warstwa 2: Rytm - Dzieci
z instrumentami perkusyjnymi Warstwa 3: Efekty - Dzieci z
gwizdkami, dzwonkami (spontanicznie)

Sygnaty dla dzieci:

Reka w goérze = gtosno

Reka w dét = cicho

Palec na ustach =cisza

Zamkniete oczy i reka przy uchu = stuchamy

C) PRACA Z GLOSEM

Moduluj gtos:

Postac fantastyczna - niski/wysoki, tajemniczy

Narrator - spokojny, opowiadajacy

Postac zabawna - wesoty, szybki

Dzwieki do wspdlnego tworzenia:

Wiatr: "Sssssss”, "Huuuuu"

Las: "Szu-szu-szu"

Strach: "0O00000"

Rados¢: "Aaaaaaa", "Hop-hop-hop"

PRZYKLADOWE ZADANIA DLA DZIECI W TRAKCIE SPEKTAKLU
SCENA LESNA:

"Pokazcie, jak spiewaja ptaki rano... a wieczorem?"
"Zagrajcie, jak szumi stare drzewo"

SCENA CZAROWANIA:

"Powiedzmy zaklecie wszyscy razem!"

"Kazdy dmuchnie w gwizdek trzy razy - to da magiczng moc"
SCENA SMUTKU/RADOSCI:

"Jak zagra¢ smutek? Wolno czy szybko? Cicho czy gtosno?"
"A teraz rados$¢ - wszyscy razem!"

SCENA KOROWODU:

"ldziemy za muzyka, kazdy moze tainczy¢ jak chce"

"Kto chce, moze grac i tanczyc¢ jednoczesnie"

CZESC Ill: ADAPTACJE DLA ROZNYCH PRZESTRZENI
SALA TEATRALNA:

Wykorzystaj Swiatta

Element centralny moze by¢ wiekszy

Dzieci siedzg na scenie

SALA SZKOLNA/PRZEDSZKOLNA:

Przesuwne krzesta do korowodu

Mniejsze rekwizyty, tatwe do przenoszenia
Dzieci w kregu

PLENER (LAS, PARK):

Wykorzystaj prawdziwe drzewa jako scenografie
Naturalne dzwieki tta

Wedrujacy spektakl (dzieci idg za aktorami)

CZESC IV: CHECKLIST PRZED SPEKTAKLEM
2 TYGODNIE PRZED:

+ Legenda wybrana i opracowana

+ Wybér bohateréw do kart postaci

+ Piosenki nauczone (dla siebie)

+ Struktura spektaklu zapisana (punkty)

1 TYDZIEN PRZED:

+ Instrumenty zgromadzone/wykonane

+ Rekwizyty przygotowane

+ Element centralny gotowy

+ Kostiumy/maski gotowe

+ Karty wydrukowane

DZIEN PRZED:

+ Proba samemu (przejscie catosci)

+ Wszystko spakowane

+ Zapasowe instrumenty przygotowane

DZIEN SPEKTAKLU (1h przed):

+ Przestrzen przygotowana

+ Instrumenty utozone w kolejnosci rozdawania
+ Rekwizyty w ukryciu/dostepne

+ Sprawdzenie akustyki

+ Karty postaci w koszu/torbie gotowe do losowania

CZESC V: WSKAZOWKI METODYCZNE

COROBIC:

+ Ufaj dzieciom - one sg naturalnymi muzykami

+ Baw sie razem z nimi - nie badz tylko rezyserem

+ Pozwdl na cisze - to tez cze$¢ muzyki

+ Doceniaj pomysty dzieci - "O, tak! To $wietnie brzmi!"

+ Reaguj na energie grupy - zmeczone? Szybsza akcja.
Rozkrecone? Spokojna scena

+ Uzywaj humoru - Smiech taczy

+ Patrz dzieciom w oczy - niech czuja sie widziane

+ Mow prosto - unikaj teatralnego patosu

CZEGO UNIKAC:

- Nie mow: "Teraz bedziemy gra¢ cicho" - zapytaj: "Jak brzmi
cicho?"

- Nie krytykuj sposobu grania - wszystko jest OK

- Nie $piesz sie - lepiej krocej, ale z przestrzenia

- Nie stosuj kar za "zte" granie

- Nie zmuszaj do udziatu - szacuj dzieci, ktére tylko obserwuja
- Nie uzywaj playbacku - muzyka na zywo to esencja tego
spektaklu

- Nie boj sie btedow - s3 czescig improwizacji




CZESC VI: PO SPEKTAKLU

REFLEKSJA Z DZIECMI (opcjonalnie, 10 min)

Pytania otwarte:

"Co byto waszym ulubionym momentem?"

"Na jakim instrumencie najbardziej lubiliscie grac?”
"Co czuliscie, gdy Smetek byt smutny?"

"Gdybyscie mogli zmieni¢ cos w historii, co by to byto?"

ZASOBY DODATKOWE

INSPIRACJE MUZYCZNE:

Zespoty: Kapela Brodéw, Bester Quartet, Piefki
Wykonawczynie: Hanna Rybka, Marianna Goszcz, Basia Songin
Archiwa: Polskie Radio - Najpiekniejsze koledy i pastoratki

GDZIE SZUKAC LEGEND:

Basnie.pl

Biblioteka cyfrowa Polona

Muzea regionalne (czesto maja materiaty edukacyjne)
"Lud" - Organ Polskiego Towarzystwa Ludoznawczego

FINALNE MOTTO

"Dziecko jest tworca, a spektakl to przestrzen, w ktoérej jego
wyobraznia i intuicja tworza dzieto sztuki. Twoim zadaniem jest
otworzy¢ drzwi do tej przestrzeni i uczynic ja bezpieczna,
inspirujaca i petng wolnosci."

Powodzenia! Niech Twdj spektakl bedzie magiczny!




