SCENARIUSZ DLA EDUKATOROW

Spektakl improwizacyjno-interaktywny z
legendg regionalng i wedréwka po miastach
Inspirowany spektaklem "Jak Perkuns stworzyt
bocka" - metodologia adaptacji dla wtasnego
regionu

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 (3-4 tygodnie przed
spektaklem)

A) WYBOR | OPRACOWANIE LEGENDY/MITU REGIONALNEGO
Zadanie: Znajdz i opracuj lokalng legende ajtiologiczng
(wyjasniajacg pochodzenie czego$) z Twojego regionu

Kryteria wyboru legendy:

Wyjasnia pochodzenie zwierzecia, rosliny, miejsca lub zjawiska
Zawiera postac¢ mitologiczna/boska (bdg, bogini, duch
opiekunczy)

Ma watek podrézy lub przemiany

Pozwala na wplecenie 5-8 lokalizacji z regionu (mozesz je
wple$¢ w opowiesc)

Zawiera element dramatyczny (konflikt, btad, ofiara, przemiana)
Ma wyrazny morat lub przestanie

Przyktadowe tematy legend ajtiologicznych:

Jak powstat bocian/zuraw/tabedz (ptaki)

Skad sie wzieta burza/tecza/mgta (zjawiska)

Dlaczego wilk/niedzwiedZ/lis jest taki, jaki jest (cechy zwierzat)
Jak powstato jezioro/géra/rzeka (uksztattowanie terenu)
Pochodzenie nazwy miasta/wsi

Opracowanie legendy - KROK PO KROKU:

KROK 1: Zapisz oryginalna wersje

Przepisz legende doktadnie tak, jak ja znalaztes
Zachowaj oryginalne imiona, nazwy miejsc
Zwré¢ uwage na dialekt, regionalne stownictwo

KROK 2: Wyodrebnij szkielet fabuty Zapisz fabute w 5-7
kluczowych punktach:

Sytuacja poczatkowa (problem, zaktécenie harmonii)
Pojawienie sie bohatera/boga

Zadanie/misja

Wedréwka (tu wplatasz miasta danego regionu)
Bfad/przeszkoda (opcja 1)

Kara/przemiana (opcja 2)

Zakonczenie (powstanie nowe rzeczywistosci)
Przyktad dla "Jak Perkuns stworzyt bocka":

Ludzi trawity choroby od robactwa
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Perkuns zjawia sie i zbiera robaki do worka

Wojtek dostaje zadanie - utopi¢ wér w morzu

Wojtek wedruje przez Warmie (Olsztyn > Dobre Miasto >
Jeziorany itd.)

Perperuna namawia Wojtka, by pokazat zawartosc¢ - robaki
uciekaja

Perkuns w gniewie zabija Wojtka gromem

Z prochéw Wojtka powstaje bocian, ktéry musi jes¢ robaki

KROK 3: Okre$l postacie

Posta¢ gtéwna - BOHATER/KA:

Imie (najlepiej tradycyjne, regionalne)

Cecha charakteru (odwazny, ciekawy, niepostuszny)
Misja (co ma zrobi¢ ?)

Posta¢ boska/mitologiczna:

Imie boga/bogini/ducha (nazwa regionalna!)
Atrybut (grom, deszcz, las, zwierzeta)

Moc (co potrafi ?)

Posta¢ pomocnicza lub antagonistyczna:
Druga posta¢ boska, zwierze, kusiciel

Jaka jest jej rola w fabule?

Posta¢ narratora - KRIWE/OPOWIADACZ:

To Ty lub drugi aktor

Znawca tradycji, przewodnik

taczy sceny, prowadzi zagadki

KROK 4: Wplecenie miast w fabute

To najwazniejszy element! Wedréwka bohatera musi przebiegac
przez konkretne miasta Twojego regionu.

Wybierz 5-8 miast/wsi/lokalizacji:

Réznorodne czyli duze i mate, znane i zapomniane

Z ciekawa historig lub nazwa

Odpowiednio roztozone geograficznie zeby trasa miata sens
Z rozpoznawalnymi symbolami (herb, legenda, zabytek)

Dla kazdego miasta przygotuj:

Zagadke rymowanka (4-6 wersow)

Informacje historyczna (1-2 zdania)

Symbol/atrybut, ktory reprezentuje to miejsce

Talizman (mata nagroda dla dziecka, ktére zgadnie zagadke)




WZOR ZAGADKI:

[Wers 1-2: Opis charakterystyczny, geografia]
[Wers 3-4: Wskazowka historyczna lub zabawnal
[Wers 5-6: Niedokoniczenie - dzieci zgadujg nazwe]

Przyktad (Orneta):

Tu smok sie ktania z zamku wiezy,

A rycerz Arnold niegdys$ mieszkat.

W tym grodzie nikt sie juz nie boi,

Bo smok jest z herbu, nie z powietrza.
Gdzie orzet krazy, tam i... (ORNETA!)

KROK 5: Mozesz stworzy¢ mape wedréwki

Narysuj prosta mape regionu

Zaznacz trase bohatera

Ponumeruj kolejnos$¢ miast

To pomoze Ci w prowadzeniu spektaklu (mozesz pokazac
dzieciom)

B) PRZYGOTOWANIE ZAGADEK | TALIZMANOW

Zadanie: Dla kazdego z 5-8 miast stworz zagadke i talizman
TECHNIKA TWORZENIA ZAGADEK:

Typ 1: Zagadka rymowana (jak w "Perkunsie")

4-6 werséw

Prosty rytm (najlepiej 8-zgtoskowy)

Ostatnie stowo to nazwa miasta (do uzupetnienia przez dzieci)
Zawiera konkretna wskazéwke (rzeka, zabytek, wydarzenie)
Szablon:

[Nazwa rzeki/goéry] tu [czasownik],

[Cos charakterystycznego dla miasta],

[Kolejna wskazowkal,

A my jesteSmy w... [NAZWA]

Typ 2: Zagadka opisowa

W tym miescie jest [zabytek],
Mieszkat tu [postac historycznal,
Herb przedstawia [symbol],

To miasto to...

Typ 3: Zagadka z gra stow

To miasto ma w nazwie [zwierze/roslina/rzecz],
A jego mieszkancy sg znani z [cecha],
Zgadnijcie, gdzie jestesmy!

TALIZMANY - co to jest: Mate symboliczne przedmioty wreczane
dzieciom, ktére jako pierwsze odgadna zagadke.

Jak wykonac talizmany (10-15 sztuk):

Opcja 1: Medaliony z symbolami miast

Materiat: glina polimerowa, masa solna, karton

Ksztatt: okragte (Srednica 4-5 cm) z dziurka na sznurek

Wzér: uproszczony herb miasta lub symbol

Wykoriczenie: pomalowane, lakierowane, z napisem nazwy miasta

Opcja 2: Woreczki jutowe z symbolem

Maty woreczek (5x7 cm)

Wydrukowany/namalowany herb miasta

W srodku: suszony ziota, kamyczek, orzech (symbol natury)
Opcja 3: Drewniane krazki

Cienkie plastry drewna ($Srednica 5-6 cm)
Wypalenie/namalowanie symbolu

Sznurek przez otwor

Opcja 4: Wstazki z herbami

Kolorowe wstazki (30 cm dtugosci)

Przypiete mate grafiki herbéw (wydruk laminowany)
Dziecko moze przypia¢ do ubrania

Wazne: Kazdy talizman przypisany jest do konkretnego miasta!
Dziecko wie: "Ja odgadtem Reszel, mam talizman Reszla"

C) STWORZENIE KART MIAST/LOKALIZACJI

To kluczowy element angazowania dzieci i edukacji regionalnej!
COTO JEST: Karty miast to ilustrowane kartony reprezentujace
miejsca z Twojego regionu, przez ktére przebiega wedrowka
bohatera. Kazde dziecko otrzymuje jedng karte i staje sie
"reprezentantem"” tego miasta podczas spektaklu.

ILE KART POTRZEBA:

Dla grupy 20-25 dzieci: przygotuj 25-30 kart

5-8 roznych miast (wedtug Twojej trasy)

Kazde miasto w 3-5 egzemplarzach

PRZYKLAD: KARTY DLA "JAK PERKUNS STWORZYt BOCKA™:
1. KARTA OLSZTYNA (4-5 sztuk)

llustracja: Wysoka Brama lub $w. Jakub z pastoratem
Symbol: Gwiazdy, wiedza, centrum

Kolor tta: Niebieski/biaty

Napis: OLSZTYN (duze litery)

Dodatek: rysunek rzeki tyny

2. KARTA DOBREGO MIASTA (4-5 sztuk)

llustracja: Czerwony jelen z debowym listkiem

Symbol: Zyzna ziemia, goécinnos¢

Kolor tta: Zielony/czerwony

Napis: DOBRE MIASTO

Dodatek: ktosy zboza, chleb etc.

JAK PRZYGOTOWAC KARTY:

Materiaty:

Gruby karton kolorowy (220-300g) format A5 (14,8 x 21 cm)
Wydruki herbéw/ilustracji miast lub wtasne rysunki
Markery/farby do podpisania

Dziurkacz + sznurki (60 cm na karte) - karta na szyje
Opcjonalnie: laminator (dla trwatosci)

Klej, nozyczki

WZOR KARTY (widok z przodu):
[dziurka+sznurek]

JAK ROZDAC KARTY:




Moment: Przed rozpoczeciem

wedréwki, po wprowadzeniu do legendy (ok. 5-7 min spektaklu)
Opcja 1: Losowanie z worka (POLECANA dla wiekszych grup)
KRIWE: "Wojtek bedzie wedrowat przez nasza piekna Warmie!

A wy, dzieci, bedziecie miastami i wsiami na jego drodze.

W tym worku sa wszystkie miejsca, przez ktére Wojtek przejdzie.
Kazdy z was wylosuje jedno miasto i bedzie jego straznikiem.
Podejdzcie po kolei!"

Dzieci podchodza pojedynczo

Losuja karte z worka/kosza

Zawieszaja sobie na szyi lub biorg do reki

Element zaskoczenia: "Jakie miasto bede reprezentowac?"
Opcja 2: Wybor swiadomy (dla mniejszych grup)

KRIWE: "Przed wami lezg wszystkie miasta Warmii.

Moze znacie ktére$? Moze byliscie w ktéryms?

A moze podoba wam sie jakis herb?

Podejdzcie i wybierzcie WASZE miasto."

Karty roztozone na ziemi w poétkolu (jak mapa)

Dzieci podchodza i wybieraja

Mozesz krotko opowiedziec o kazdym miescie

Opcja 3: Geograficzne ustawienie (INTERAKTYWNA)
KRIWE: "Rozdam wam karty miast, a potem ustawimy sie
tak, jak te miasta lezg naprawde! Stworzymy zywa mape!"

Rozdajesz losowo

Potem dzieci ustawiaja sie wedtug rzeczywistej geografii
Ty pokazujesz mape i pomagasz

PO ROZDANIU KART - PREZENTACJA MIAST (5-8 minut):
Technika 1: "Pokazcie sie!"

KRIWE: "A teraz poznajmy wszystkie miasta!

Wszystkie OLSZTYNY - wstancie i pokazcie sie!

(dzieci wstaja, podnosza karty)

Olsztyn to stolica Warmii, miasto madre i wielkie!"

"DOBRE MIASTA - Wasza kolej!
(dzieci wstaja)
Dobre Miasto ma jelenia na herbie i stynie z goscinnosci!"

(itd. dla kazdego miasta)

Technika 2: "Wywotanie na droge"

KRIWE: "Wojtek wyrusza z OLSZTYNA!

Wszystkie OLSZTYNY - zrébcie krok naprzdd i pozegnajcie
Wojtka!"

(dzieci machaja, méwia: "Szczesliwej drogi!")

"ldzie, idzie... i dochodzi do DOBREGO MIASTA!
DOBRE MIASTA - powitajcie wedrowca!"
(dzieci wstaja, witaja)

Technika 3: "Dzwieki miast"
KRIWE: "Kazde miasto ma swéj dzwiek!

OLSZTYN jest wielki - powiedzmy wszyscy gtosno: OLSZTYN!
JEZIORANY nad woda - zrébmy: szuuum, plusk, plusk!
ORNETA ze smokiem - zrébmy: Wrrraaa! (jak smok)

RESZEL tajemniczy - szepnijmy: Reszel... reszel...

Dzieci ucza sie nazw i symboli miast.
JAK UZYWAC KART PODCZAS SPEKTAKLU:

TECHNIKA 1: ZATRZYMANIA NA STACJACH

Gdy Woijtek (aktor lub wybrane dziecko) dociera do kolejnego
miasta:

KRIWE: "I doszedt Wojtek do...

Wszystkie DOBRE MIASTA - wstancie! To tutaj jestesmy!"

(Dzieci z kartami Dobrego Miasta wstaja)

KRIWE: "A wiecie, gdzie jestesmy?
Podpowiem wam zagadka...

[tu zagadka o Dobrym Miescie]
Kto zgadnie?"

(Dziecko zgaduje, dostaje talizman)

KRIWE: "Zgadza sie! DOBRE MIASTO, zaspiewajcie o waszym
miescie!"

(Dzieci z kartami Dobrego Miasta $piewaja razem jeden wers lub
recytuja)

TECHNIKA 2: INTERAKCJA Z MIASTAMI
KRIWE: "Wojtek jest gtodny!

DOBRE MIASTO, dacie mu je$¢? Macie chleb?"
DZIECI-DOBRE MIASTA: "Tak! Mamy!"

KRIWE: "To podajcie mu!"

(dzieci pokazuja gest podawania)

KRIWE: "Wojtek jest zmeczony!
JEZIORANY, pozwolicie mu sie umy¢ w rzece?"
DZIECI-JEZIORANY: "Tak!" (pokazuja wode, mycie)

TECHNIKA 3: TWORZENIE MAPY

Na poczatku spektaklu lub w antrakcie:

KRIWE: "Ustawmy sie tak, jak nasze miasta lezg naprawde!
OLSZTYN - tutaj, w srodku!

DOBRE MIASTO - na pétnoc od Olsztyna!

JEZIORANY - jeszcze dalej!

(itd.)

Patrzcie - stworzylismy zywa mape Warmii!"

TECHNIKA 4: WSPOLNE ZAGADKI

KRIWE: "Wojtek idzie dalej... dokad doszedt?
Postuchajcie zagadki:

[zagadka o nastepnym miescie]




Kto ma karte tego miasta - wstan i powiedz!"
(Dzieci z odpowiednig kartg wstaja)

TECHNIKA 5: KOROWOD MIAST

W kulminacyjnym momencie (np. gdy wszystkie miasta wiedzg o
misji Wojtka):

KRIWE: "Wszystkie miasta Warmii, chodZcie za Wojtkiem!
Pomdzmy mu dojs¢ do morzal

Ustawcie sie wedtug drogi:

Olsztyn, Dobre Miasto, Jeziorany..."

(Dzieci ustawiaja sie w kolejnosci geograficznej
i idg w korowodzie, $piewajac)

ZALETY KART MIAST:

+ Edukacja geograficzna - dzieci ucza sie nazw, potozenia,
herbéw miast

+ Poczucie przynaleznosci lokalnej - "Jestem czescig Warmii!"

+  Latwe zarzadzanie grupg - wotasz konkretne miasta, nie
dzieci

+ Roznicowanie rél - kazde miasto ma swéj charakter
(spokojne/energiczne)

+ Interakcja z fabuta - miasta reagujg na wedréwke bohatera

+  Pamiatka edukacyjna - dzieci zabierajg karty do domu,
moga opowiedzie¢ rodzinie o miastach

CZESC Il: PROWADZENIE SPEKTAKLU

1. STRUKTURA SPEKTAKLU-WARSZTATU

SCHEMAT UNIWERSALNY

SCENA 1: WPROWADZENIE (10 min)

Narrator wykonuje wstep do basni

Dialog wprowadzajacy w miejsce i czas

Przygotowanie do snu/opowiesci

ROZDANIE KART MIAST-Interakcja: kazde dziecko losuje/wybiera

swoje miasto/wies/lokalizacje

Krotkie przedstawienie: "Pokazcie, kim jestescie!”
Przygotowanie do wedréowki

Przykfad: "Olsztyny! Pokazcie sie!"

SCENA 2: POCZATEK OPOWIESCI (15 min)

Narrator kontynuuje opowies¢, korzystajac ze wezesniej
wybranej basni. Np. Jak Janko odkryt patac Kréla Jezior.
Interakcja: Postac “Janka” jest wybierana/losowana wsréd
publicznosci, przywdziewa szate lub otrzymuje wyrazny rekwizyt
(moment przemiany w aktora). Pojawia sie postac fantastyczna
Piosenka postaci fantastycznej

Wydarzenie kluczowe: postac¢ “Janka” poznaje cel misji <w tym
przyktadzie jest to odnalezienie patacu Kréla Jezior>

SCENA 3: ROZWOJ AKCJI (20 min)

Dialog miedzy postaciami, wyruszenie gtéwnej postaci na
wyprawe przez kraine

Rym/zagadka w momencie dotarcia do pierwszego miasta
Interakcja: dziecko, ktore rozwigze zagadke - otrzymuje
“talizman”

Interakcja: Dzieci z danego miasta wstaja

Korowdd z piosenka - dalsza trasa

>>> postac¢ odwiedza kolejne lokalizacje

SCENA 4: KULMINACJA (10 min)

Moment emocjonalny - pojawia sie przeszkoda lub postac
fikcyjna utrudniajaca osiagniecie misji

Interakcja: Dzieci podnoszg sie mruczac “tyle widziatem, tyle
styszatem”

Narrator podsumowuje np. Janko aby unikna¢ przeszkody
postanawia... jg przeskoczy¢/przeptynac

SCENA 5: ZAKONCZENIE (10 min)

Bohater odnajduje cel : w tym przyktadzie jest to podwodny
patac

Piosenka finatowa lub fanfary

Podsumowanie wedréwki w wykonaniu Narratora
Pozegnanie

Interakcja: Wspolne $piewanie




