








CZ��� I: PRZYGOTOWANIE EDUKATORA
1. ZADANIA PRZYGOTOWAWCZE (2-3 tygodnie przed 
spektaklem)
A) WYBÓR I OPRACOWANIE BA�NI/LEGENDY REGIONALNEJ
Zadanie: Znajd� i opracuj lokaln� legend� lub ba�� z Twojego 
regionu
Kryteria wyboru:
Zawiera element fantastyczny (posta� mitologiczn�, magiczn�)
Ma w�tek emocjonalny (strata, t�sknota, rado��, o�ara)
Pozwala na anga�owanie dzieci w tworzenie d�wi�ków
Mo�na j� podzieli� na 4-5 scen
Przyk�adowe �ród�a:
Lokalne muzea etnogra�czne
Biblioteki regionalne
Zbiory legend (np. Oskara Kolberga)
Rozmowy ze starszymi mieszka�cami
Opracowanie legendy:
Zapisz fabu�� w punktach (4-5 kluczowych scen)
Wypisz postacie (2-3 g�ówne + bohaterowie epizodyczni)
Okre�l emocje w ka�dej scenie
Zaplanuj momenty interakcji z dzie�mi

B) PRZYGOTOWANIE REPERTUARU MUZYCZNEGO
Zadanie: Przygotuj 3-4 pie�ni/wierszyki/ko�ysanki z regionu
Czego potrzebujesz:
1. PIOSENKA POSTACI FANTASTYCZNEJ (np. le�nego ducha, 
diabe�ka, rusa�ki)
Mo�e by� tajemnicza, lekko straszna
Posiadaj�ca refren
Prosta melodia
2. PIOSENKA ZABAWY/KOROWODU
Weso�a, taneczna
Z mo�liwo�ci� ruchu (marsz, taniec)
Najlepiej ze zwierz�ciem (koza, ko�, ptak)
3. KO�YSANKA REGIONALNA
Spokojna, uspokajaj�ca
Do grania na prostych instrumentach
Z powtórzeniami
4. WYLICZANKA/ZAKL�CIE

Rytmiczna, do wspólnego recytowania
Mo�e zawiera� liczby, rymowanki
Krótka, �atwe do zapami�tania
�ród�a:
Regionalne �piewniki
Nagrania zespo�ów ludowych
Zasoby muzeów
Portal: Culture.pl, Polona.pl

C) PRZYGOTOWANIE INSTRUMENTARIUM
Zadanie: Zgromad�/wykonaj instrumenty dla dzieci
MINIMALNE ZESTAWY:
Zestaw podstawowy (15-20 dzieci):
10-15 gwizdków/piszcza�ek ptasich
10-15 dzwoneczków/brz�kade�ek
5-10 b�benków/klepek
2-3 marakasy/grzechotki
1-2 instrumenty melodyczne (�et, gitara, keyboard, skrzypce - 
dla prowadz�cego)
Zestaw rozszerzony:
Okaryny gliniane
Deszczownice
Trójk�ty
Nietypowe instrumenty perkusyjne
Wykonaj samodzielnie:
Grzechotki z butelek i ry�u lub grochu
Deszczownice z rurek i krup
Gwizdki z ga��zek wierzby
B�benki z puszek lub pokrywek

D) SCENOGRAFIA I REKWIZYTY
Zadanie: Przygotuj centralny element scenogra�i + rekwizyty
Element centralny: (odpowiednik "drzewa" z "Kruszyny")
Du�y karton/tkanina/konstrukcja drewniana
Reprezentuje miejsce akcji (las, jaskinia, dom, studnia)
Zawiera ukryte rekwizyty
Mo�e by� instalowane wspólnie z dzie�mi
Rekwizyty podstawowe:
2 maski/kapelusze dla postaci g�ównych

1 zabawka/kukie�ka symboliczna (zwierz�, lalka)
Kosze/torby w�drowców
Ma�e �gurki kartonowe (do pokazania np. snu/wspomnie�)
Ko�dra/chusta (do zawijania lub ukrywania)
Materia�y naturalne:
Ga��zie, li�cie, szyszki
Kamienie
Tkaniny naturalne (len, juta)
We�na, sznury
E) KARTY POSTACI - KLUCZOWY REKWIZYT INTERAKTYWNY
Zadanie: Przygotuj karty postaci dla wszystkich dzieci (5-7 
ró�nych postaci)
CO TO JEST: Karty postaci to prosta, ale niezwykle efektywna 
metoda anga�owania dzieci w spektakl. Ka�de dziecko otrzymuje 
kart� z ilustracj� jednej postaci i staje si� t� postaci� podczas 
spektaklu.
JAK PRZYGOTOWA� KARTY:
Format:
Rozmiar: A5 lub A6 (nie za du�e, �eby dziecko mog�o trzyma� w 
r�ce)
Materia�: gruby karton (min. 200g) lub tektura
Mo�na przewierci� dziurk� i doda� sznurek (karta na szyi)
Opcjonalnie: laminowa� dla trwa�o�ci
Ilustracja:
Wyra�ny, prosty rysunek postaci
Kolorowy (ale nie przesadzony, �eby nie rozprasza� dzieci)
Mo�e by� stylizowany (np. ludowa gra�ka, ilustracja dzieci�ca)
Dostosowany do estetyki spektaklu
Napis:
Nazwa postaci DU�YMI literami
Mo�e by� w j�zyku regionalnym lub wspó�czesnym
Opcjonalnie: ma�y symbol charakterystyczny dla postaci
PRZYK�ADOWY ZESTAW KART DLA "KRUSZYNY":
1. KARTA K�OBUKA (5-7 sztuk)
Ilustracja: ma�y le�ny chochlik, �mieszny kapelusz
Rola: pomocnik, zabawne stworzenie
Kolor dominuj�cy: br�zowy, zielony
2. KARTA KRUSZYNY (3-5 sztuk)
Ilustracja: ma�e dziecko/dziewczynka
Rola: bohaterka, wra�liwa posta�
Kolor dominuj�cy: niebieski, ró�owy
3. KARTA SM�TKA (3-5 sztuk)
Ilustracja: le�ny duch, brodaty staruszek
Rola: opieku�cza posta�, m�dra
Kolor dominuj�cy: szary, ciemny zielony
4. KARTA KOZY (8-10 sztuk)
Ilustracja: weso�a koza z dzwonkiem
Rola: zwierz�, �ród�o rado�ci
Kolor dominuj�cy: bia�y, kremowy
5. KARTA BUREGO WILKA (3-5 sztuk)
Ilustracja: szary wilk (niestraszny!)
Rola: magiczny pomocnik, przewo�nik
Kolor dominuj�cy: szary
OPCJONALNIE (dla wi�kszych grup):

KARTA D�BU/DRZEWA - dzieci s� cz��ci� lasu
KARTA PTAKA - mog� �wierka� i lata�
KARTA GWIAZDY - nocne postaci

JAK ROZDA� KARTY:
Opcja 1: Losowanie (polecane)
Karty w koszu/torbie
Ka�de dziecko losuje swoj� posta�
"Zobaczcie, kim b�dziecie w naszej opowie�ci!"
Element zaskoczenia i magii
Opcja 2: �wiadomy wybór
Karty roz�o�one na pod�odze/stole
Dzieci wybieraj�, z kim si� identy�kuj�
"Podejd�cie i wybierzcie, któr� postaci� chcecie by�"
Opcja 3: Przydzielenie przez edukatora
Gdy znasz dzieci i ich temperamenty
Spokojne dzieci � Sm�tki, Kruszyny
Energiczne dzieci � K�obuki, Kozy
Nie�mia�e � mog� by� Drzewami, Gwiazdami (mniejsza rola)

JAK U�YWA� KART PODCZAS SPEKTAKLU:
TECHNIKA 1: WSTAWANIE/SIADANIE
"Wszystkie KOZY, wsta�cie!"
Dzieci z kartami kóz wstaj�
Mog� pokaza� swoj� kart�
Reszta siedzi

"Teraz K�OBUKI, do dzie�a!"
Wstaj� K�obuki
Kozy siadaj� lub zostaj� (zale�nie od sceny)
TECHNIKA 2: GRUPOWE DZIA�ANIA
"KOZY, biegnijcie w korowodzie!"
Wszystkie kozy ta�cz�/biegaj�
Dostaj� dzwoneczki
Reszta patrzy lub przyklaskuje
"SM�TKI i KRUSZYNY, za�piewajcie ko�ysank�!"
Konkretne grupy dostaj� zadanie
Inne postaci mog� gra� na instrumentach
TECHNIKA 3: DIALOGI/INTERAKCJE
"Bure WILKI, kto chce pomóc Sm�tkowi jecha� do zamku?"
Wilki mog� podej�� do �rodka
Mog� wydawa� d�wi�ki (delikatne wycie)
Czuj� si� wa�ne
TECHNIKA 4: ROZDAWANIE INSTRUMENTÓW
"Wszystkie KOZY dostan� dzwoneczki, bo kozy maj� dzwonki na 
szyi!"
Logiczne przypisanie instrumentu do postaci
Dzieci rozumiej� dlaczego otrzymuj� okre�lony instrument
"K�OBUKI - we�cie b�benki, b�dziecie tupa� po lesie!"
Posta� = rodzaj instrumentu
TECHNIKA 5: ZMIANA ENERGII
"KOZY i K�OBUKI - wy jeste�cie weso�e! Skaczcie!"
Roz�adowanie energii
"SM�TKI i D�BY - wy jeste�cie spokojne, m�dre. Sied�cie i 

s�uchajcie."
Uspokojenie grupy

PRZYK�ADOWE U�YCIE W SCENACH:
SCENA 1 (Wprowadzenie):
"Poka�cie swoje karty! Kim jeste�cie?"
Dzieci przedstawiaj� si�: "Jestem Koz�!", "Jestem Sm�tkiem!"
Integracja grupy
SCENA 2 (Las, ptaki):
"Wszystkie PTAKI i D�BY - zróbcie d�wi�ki lasu!"
Gwizdki, szelesty
Reszta dzieci s�ucha
SCENA 3 (Szukanie jedzenia):
"K�OBUKI! Pomó�cie znale�� KOZY!"
K�obuki szukaj� w�ród publiczno�ci
Kozy wstaj� gdy s� "znalezione"
SCENA 4 (Korowód):
"KOZY prowadz�, wszyscy za nimi!"
Kozy na czele korowodu
Reszta idzie za nimi
SCENA 5 (Ko�ysanka):
"KRUSZYNY i SM�TKI - to wasza piosenka. Reszta gra cicho."
Mniejsze grupy �piewaj�
Inne postacie akompaniuj�
SCENA 6 (Podró�):
"BURE WILKI - zabierzecie Sm�tka i Kruszyn� do zamku? 
Galopujcie!"
Wilki galopuj� w kr�gu
Mog� zabra� na "grzbiet" dzieci-Sm�tki

ZALETY KART POSTACI:
�� Poczucie przynale�no�ci - "jestem cz��ci� opowie�ci" �� Jasne 
role - dziecko wie, kiedy jest jego czas �� �atwiejsze zarz�dzanie 
grup� - nie mówisz "ty i ty wsta�cie" ale "wszystkie Kozy biegn�" 
itd. �� Demokratyczne - ka�da posta� jest wa�na �� Ró�nicowanie - 
spokojne dzieci mog� by� Drzewami, energiczne Kozami �� 
Pami�tka - dzieci mog� zabra� karty do domu �� Reu�ywalno�� - 
karty s�u�� na wiele spektakli

SZABLON DO SAMODZIELNEGO WYKONANIA:
Potrzebujesz:
Grubego papieru/kartonu A4
No�yczek/gilotyny
Wydruków postaci lub kserokopii (opcjonalnie: w�asne rysunki 
schematyczne)
Opcjonalnie: dziurkacza, sznurków, laminatora

Mo�esz te�:
Wydrukowa� ilustracje z internetu (darmowe gra�ki)
Poprosi� dzieci na warsztatach plastycznych, �eby narysowa�y 
postaci

Zrobi� kola�e z gazet lub tkanin
U�y� regionalnej gra�ki ludowej

2. STRUKTURA SPEKTAKLU-WARSZTATU
SCHEMAT UNIWERSALNY (60-75 min)
SCENA 1: WPROWADZENIE (10 min)
Dwoje w�drowców/podró�nych przybywa
Dialog wprowadzaj�cy w miejsce i czas
Przygotowanie do snu/opowie�ci
ROZDANIE KART POSTACI - ka�de dziecko losuje/wybiera swoj� 
posta�
Krótkie przedstawienie: "Poka�cie, kim jeste�cie!"
Przygotowanie do snu/opowie�ci
Interakcja: Dzieci dostaj� pierwsze instrumenty (gwizdki, 
piszcza�ki)
Przyk�ad: "Wszystkie PTAKI i D�BY - zróbcie d�wi�ki lasu!"
SCENA 2: POCZ�TEK OPOWIE�CI/SNU (15 min)
Pojawia si� posta� fantastyczna
Piosenka postaci + dzieci tworz� t�o d�wi�kowe
Wydarzenie kluczowe (znalezienie czego�/kogo�)
Interakcja: Dzieci graj� d�wi�ki lasu/nocy/wiatru
SCENA 3: ROZWÓJ AKCJI (20 min)
Dialog mi�dzy postaciami
Piosenka z zadaniem/wyzwaniem
Wspólne czarowanie/szukanie rozwi�zania
Interakcja: Dzieci recytuj� zakl�cia, dostaj� kolejne instrumenty
Korowód/zabawa ruchowa z piosenk�
Przyk�ad: "KOZY prowadz� korowód! Wszyscy za KOZAMI! 
K�OBUKI - tupcie na b�benkach!"
SCENA 4: KULMINACJA (10 min)
Moment emocjonalny (rozstanie, o�ara, rado��)
Ko�ysanka lub piosenka spokojna
Interakcja: Dzieci graj� cicho, delikatnie
Narrator podsumowuje na przyk�ad: "KRUSZYNY i SM�TKI - 
za�piewajcie smutn� piosenk�. Reszta gra delikatnie na 
dzwoneczkach"
SCENA 5: ZAKO
CZENIE (10 min)
Bohaterowie budz� si� ze snu/ko�cz� opowie��
Piosenka �na�owa (ta sama co na pocz�tku)
Po�egnanie
Interakcja: Wspólne �piewanie, dzieci graj� na wszystkich 
instrumentach

CZ��� II: PROWADZENIE SPEKTAKLU - metody
ZASADY PRACY W NURCIE REGGIO EMILIA
1. DZIECI JAKO WSPÓ�TWÓRCY
Nie mów dzieciom JAK gra� - pozwól im eksperymentowa�
Zadawaj otwarte pytania: "Jak brzmi wiatr?", "Jak zagra� strach?"
Akceptuj wszystkie propozycje d�wi�kowe
2. S�UCHANIE DZIECI
Obserwuj reakcje dzieci
Pozwól zmieni� kierunek opowie�ci, je�li dzieci tego potrzebuj�
Zostaw przestrze� na spontaniczne pomys�y

3. IMPROWIZACJA
Przygotuj struktur�, ale b�d� elastyczny
Je�li dzieci zaczynaj� spontaniczn� zabaw� - do��cz do niej
Nie przerywaj magii "bo trzeba i�� dalej"

TECHNIKI PROWADZENIA
A) ROZDAWANIE INSTRUMENTÓW
NIE: "Teraz dostaniecie dzwoneczki" TAK: "Patrzcie, co tu mam... 
Kto wie, jak to brzmi? Poka�cie mi, jak mo�na na tym gra� cicho... 
a g�o�no?"
Momenty na rozdanie:
Pocz�tek ka�dej sceny (inne instrumenty = inne nastroje)
W trakcie piosenki (stopniowe budowanie brzmienia)
Gdy dzieci same o nie prosz�
B) PROWADZENIE MUZYCZNE
Warstwa 1: Melodia - Ty �piewasz/grasz Warstwa 2: Rytm - Dzieci 
z instrumentami perkusyjnymi Warstwa 3: Efekty - Dzieci z 
gwizdkami, dzwonkami (spontanicznie)
Sygna�y dla dzieci:
R�ka w górze = g�o�no
R�ka w dó� = cicho
Palec na ustach = cisza
Zamkni�te oczy i r�ka przy uchu = s�uchamy
C) PRACA Z G�OSEM
Moduluj g�os:
Posta� fantastyczna - niski/wysoki, tajemniczy
Narrator - spokojny, opowiadaj�cy
Posta� zabawna - weso�y, szybki
D�wi�ki do wspólnego tworzenia:
Wiatr: "Sssssss", "Huuuuu"
Las: "Szu-szu-szu"
Strach: "Oooooo"
Rado��: "Aaaaaaa", "Hop-hop-hop"

PRZYK�ADOWE ZADANIA DLA DZIECI W TRAKCIE SPEKTAKLU
SCENA LE�NA:
"Poka�cie, jak �piewaj� ptaki rano... a wieczorem?"
"Zagrajcie, jak szumi stare drzewo"
SCENA CZAROWANIA:
"Powiedzmy zakl�cie wszyscy razem!"
"Ka�dy dmuchnie w gwizdek trzy razy - to da magiczn� moc"
SCENA SMUTKU/RADO�CI:
"Jak zagra� smutek? Wolno czy szybko? Cicho czy g�o�no?"
"A teraz rado�� - wszyscy razem!"
SCENA KOROWODU:
"Idziemy za muzyk�, ka�dy mo�e ta�czy� jak chce"
"Kto chce, mo�e gra� i ta�czy� jednocze�nie"

CZ��� III: ADAPTACJE DLA RÓ�NYCH PRZESTRZENI
SALA TEATRALNA:
Wykorzystaj �wiat�a
Element centralny mo�e by� wi�kszy
Dzieci siedz� na scenie

SALA SZKOLNA/PRZEDSZKOLNA:
Przesuwne krzes�a do korowodu
Mniejsze rekwizyty, �atwe do przenoszenia
Dzieci w kr�gu
PLENER (LAS, PARK):
Wykorzystaj prawdziwe drzewa jako scenogra��
Naturalne d�wi�ki t�a
W�druj�cy spektakl (dzieci id� za aktorami)

CZ��� IV: CHECKLIST PRZED SPEKTAKLEM
2 TYGODNIE PRZED:
+ Legenda wybrana i opracowana
+ Wybór bohaterów do kart postaci
+ Piosenki nauczone (dla siebie)
+ Struktura spektaklu zapisana (punkty)

1 TYDZIE
 PRZED:
+ Instrumenty zgromadzone/wykonane
+ Rekwizyty przygotowane
+ Element centralny gotowy
+ Kostiumy/maski gotowe
+ Karty wydrukowane 
DZIE
 PRZED:
+ Próba samemu (przej�cie ca�o�ci)
+ Wszystko spakowane
+ Zapasowe instrumenty przygotowane
DZIE
 SPEKTAKLU (1h przed):
+ Przestrze� przygotowana
+ Instrumenty u�o�one w kolejno�ci rozdawania
+ Rekwizyty w ukryciu/dost�pne
+ Sprawdzenie akustyki
+ Karty postaci w koszu/torbie gotowe do losowania

CZ��� V: WSKAZÓWKI METODYCZNE
CO ROBI�:
+ Ufaj dzieciom - one s� naturalnymi muzykami 
+ Baw si� razem z nimi - nie b�d� tylko re�yserem 
+ Pozwól na cisz� - to te� cz��� muzyki 
+ Doceniaj pomys�y dzieci - "O, tak! To �wietnie brzmi!" 
+ Reaguj na energi� grupy - zm�czone? Szybsza akcja. 
Rozkr�cone? Spokojna scena 
+ U�ywaj humoru - �miech ��czy 
+ Patrz dzieciom w oczy - niech czuj� si� widziane 
+ Mów prosto - unikaj teatralnego patosu
CZEGO UNIKA�:
- Nie mów: "Teraz b�dziemy gra� cicho" - zapytaj: "Jak brzmi 
cicho?" 
- Nie krytykuj sposobu grania - wszystko jest OK 
- Nie �piesz si� - lepiej krócej, ale z przestrzeni� 
- Nie stosuj kar za "z�e" granie 
- Nie zmuszaj do udzia�u - szacuj dzieci, które tylko obserwuj� 
- Nie u�ywaj playbacku - muzyka na �ywo to esencja tego 
spektaklu 
- Nie bój si� b��dów - s� cz��ci� improwizacji

CZ��� VI: PO SPEKTAKLU
REFLEKSJA Z DZIE�MI (opcjonalnie, 10 min)
Pytania otwarte:
"Co by�o waszym ulubionym momentem?"
"Na jakim instrumencie najbardziej lubili�cie gra�?"
"Co czuli�cie, gdy Sm�tek by� smutny?"
"Gdyby�cie mogli zmieni� co� w historii, co by to by�o?"

ZASOBY DODATKOWE
INSPIRACJE MUZYCZNE:
Zespo�y: Kapela Brodów, Bester Quartet, Pie�ki
Wykonawczynie: Hanna Rybka, Marianna Goszcz, Basia Songin
Archiwa: Polskie Radio - Najpi�kniejsze kol�dy i pastora�ki

GDZIE SZUKA� LEGEND:
Basnie.pl
Biblioteka cyfrowa Polona
Muzea regionalne (cz�sto maj� materia�y edukacyjne)
"Lud" - Organ Polskiego Towarzystwa Ludoznawczego

FINALNE MOTTO
"Dziecko jest twórc�, a spektakl to przestrze�, w której jego 
wyobra�nia i intuicja tworz� dzie�o sztuki. Twoim zadaniem jest 
otworzy� drzwi do tej przestrzeni i uczyni� j� bezpieczn�, 
inspiruj�c� i pe�n� wolno�ci."

Powodzenia! Niech Twój spektakl b�dzie magiczny! 
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