SCENARIUSZ DLA EDUKATOROW

Spektakl rzezby "Tam gdzie rosty jabtonie"
Metodologia adaptacji rzeZbiarskiego spektaklu Ireny
Brzeskiej dla edukatoréw i nauczycieli

Uwaga ogodlna: ,, Tam gdzie rosty jabtonie" - jest
spektaklem rzezby wykonanym w catosci przez
rzezbiarke. Przekazujac “Scenariusz” pragniemy,

aby srodki artystyczne stanowity jedynie atrybuty dla
osiggniecia celu: interakcji z publicznoscia, niesieniu
uniwersalnych prawd, zachecaniu do stawiania czota
wyzwaniom.

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) CHARAKTERYSTYKA SPEKTAKLU

Temat przewodni: Wspomnienia z dziecifistwa, droga do
spetniania marzen, odkrywanie talentow

Grupa docelowa: Dzieci 5-12 lat + dorosli (spektakl
miedzypokoleniowy)

Kluczowe przestanie:

Marzenia sg na wyciagniecie reki (jak jabtka na drzewie)
Trudne drogi ksztattujg charakter

Dobrzy ludzie pomagaja spetnia¢ marzenia

Kazdy ma talent, trzeba go odkry¢

Specyfika spektaklu:

Laczy opowiesc z rzezbg/ilustracja

Angazuje dzieci poprzez $piew, dialog, scenki

Bazuje na autentycznych wspomnieniach

Porusza tematy uniwersalne (szkota, rodzina, przyjazn, talenty)

B) OPRACOWANIE LOKALNYCH HISTORII

Zadanie: Zbierz 3-5 autentycznych wspomnien z Twojego
regionu

Skad czerpac historie:

Rozmowy z seniorami - odwiedz dom spokojnej starosci, klub
seniora

Lokalne archiwa - muzea, biblioteki, stowarzyszenia regionalne
Rodzinna tradycja - popros rodzicéw dzieci o wspomnienia ich
rodzicéw/dziadkow

Media spotecznosciowe - grupa "Dawne [nazwa miastal’,
lokalne fora

Twoje wiasne wspomnienia

Kryteria wyboru historii:

X Autentyczna (prawdziwa historia konkretnej osoby) X
Emocjonalna (wzrusza, bawi, zaskakuje) X Uniwersalna (kazdy
moze sie z nig utozsamic) X Edukacyjna (uczy czegos o zyciu,

wartosciach) X Zwigzana z realnym miejscem (konkretna szkota,

wie$, ulica z Twojego regionu) X Odpowiednia dla dzieci (bez
trudnych tematéw)
Przyktadowe tematy wspomnien:

Wieska PAWNE; VAR5

Droga do szkoty (pieszo, rowerem, saniami zima)

Pierwsza przyjazi

Nauczyciel, ktéry zmienit zycie

Zabawa dzieci

Odkrycie talentu

Pomoc jakiej udzielono, wsparcie

Rodzinne tradycje

Wojenne lub powojenne dziecinstwo (dla starszych dzieci i
dorostych)

Przezwyciezenie trudnosci

OPRACOWANIE HISTORII - KROK PO KROKU:

KROK 1: Zbierz informacje

Podczas rozmowy ze $wiadkiem zapytaj o:

Kiedy to sie wydarzyto? (rok, pora roku, wiek narratora)
Gdzie to sie wydarzyto? (konkretne miejsce - nazwa szkoty, wsi,
ulicy)

Kto byt bohaterem? (imig, zawdd, cechy charakteru)

Co sie wydarzyto? (przebieg zdarzen krok po kroku)
Dlaczego to wspomnienie jest wazne? (co dato bohaterowi)
Jakie szczegoéty pamietasz? (kolory, zapachy, dzwieki, stowa)
KROK 2: Zapisz historie w szkielecie fabularnym

Dla kazdej historii wypetnij szablon:

TYTUL: (np. "Droga przez zaspe $niezng")

NARRATOR: (np. Pan Jan, 78 lat, Fromborka)

MIEJSCE: (np. Droga miedzy wsia Lelkowo a szkota podstawowa,
lata 60.)

BOHATEROWIE:
- Gtéwny: (Jan, 10 lat, uczen)
- Poboczny: (Brat Andrzej, 12 lat)

PRZEBIEG:

1. Sytuacja poczatkowa (Jan i Andrzej wracali ze szkoty)

2. Problem (Burza $niezna, zaspy)

3. Kulminacja (Jan wpada w zaspe, nie moze sie wydostac)
4. Rozwigzanie (Brat ratuje go, ale zostawia tornister)




5. Zakonczenie (Musza wrdcic po tornister - razem 8 km!)

PRZESLANIE:
"Trudne drogi ksztattuja charakter"

SZCZEGOLY DO ZAPAMIETANIA:

- Tornister byt ciezki, peten ksigzek
- Snieg siegat po pas

-W domu czekata ciepta zupa

KROK 3: Wybierz 5-6 najlepszych historii

Upewnij sie, ze Twoje historie reprezentuja rézne tematy:
1 historia o MARZENIACH/TALENTACH

1 historia 0 PRZEZWYCIEZANIU TRUDNOSCI

1 historia o DOBROCI/POMOCY

1 historia o PRZYJAZNI

1 historia o MIEJSCU (dom, szkota, natura)

(opcjonalnie) 1 historia TWOJA jako edukatora

KROK 4: Dopasuj historie do struktury spektaklu

Spektakl "Tam gdzie rosty jabtonie" ma strukture 6 aktow + refren.

Podstawowa struktura do zachowania:
WPROWADZENIE (10 min)

X Nauka refrenu "Jabtoneczka"

X Pierwsze zaangazowanie dzieci w $piew

AKT 1: ODKRYWANIE TALENTU (15 min)
X Historia o przezwyciezeniu strachu / odkryciu talentu
X INTERAKCJA: Dzieci $piewajg solo przed publicznoscia

AKT 2: PRZESTRZEN/NATURA (10 min)
X Historia o pieknie miejsca, domu, otoczenia
X INTERAKCJA: Scenka - nawigzywanie znajomosci

AKT 3: DOBROC (10 min)
X Historia o pomocy bez oceniania
X Refren

AKT 4: DROGA/TRUDNOSCI (10 min)

X Historia o drodze do szkoty lub przezwyciezeniu trudnosci

X INTERAKCJA: Dzieci podnosza rece i odpowiadaja, jak chodza
do szkoty.

AKT 5: ROZNORODNOSC TALENTOW (10 min)
X Historia o odkrywaniu réznych sciezek, stereotypach
X INTERAKCJA: Dyskusja - dlaczego dzieli sie role?

AKT 6: MENTOR (10 min)
X Historia o nauczycielu/osobie, ktéra zainspirowata do zmian
X Finatowy refren

ZAKONCZENIE (opcjonalne)
X Wspdlny warsztat praktyczny

C) PRZYGOTOWANIE KART POSTACI (5 SZTUK)

TO KLUCZOWY ELEMENT ANGAZOWANIA DZIECI!

CO TO JEST: Karty postaci to ilustrowane kartony reprezentujace
bohateréw wspomnien i symbole spektaklu. Dzieci otrzymuja
karty i wcielajg sie w role podczas spektaklu.

ILE KART POTRZEBA:

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

5 ré6znych postaci/symboli (wedtug Twojego spektaklu)
Kazda posta¢ w 5-6 egzemplarzach

KARTY POSTACI DLA "TAM GDZIE ROSLY JABLONIE"
KATEGORIA 1: MARZENIA

KARTA 1: JABLONKA [ (6 sztuk)

Opis:

llustracja: Mate drzewko jabtoni z czerwonymi jabtkami
Symbol: Marzenia, wzrost, pielegnowanie

Kolor tta: Zielony jasny

Napis: JABLONKA / MARZENIE

Dodatkowy element: Mate serce lub gwiazda

Rola w spektaklu:

Dzieci-Jabtonki $piewaja refren gtosniej niz inni

Stoja przy kazdym refrenie

Na zakoniczenie méwia swoje marzenia

Cytat do wydruku na odwrocie: "Jabtoneczka mata, w ogrodzie
rosta. Dbatam o nig, podlewatam, komplementy jej méwitam. Aby
byta piekna, aby miata site"

KARTA 2: PIOSENKARZ/PIOSENKARKA [ (5 sztuk)

Opis:

llustracja: Mikrofon lub nuty muzyczne, postac Spiewajaca
Symbol: Odwaga, talent, przetamywanie barier

Kolor tta: Ztoty/zotty

Napis: PIOSENKARZ/KA

Dodatkowy element: Nuty, swiatta sceniczne

Rola w spektaklu:

Dzieci-Piosenkarze jako pierwsze zgtaszajg sie do $piewania solo
(AKT 1)

Pomagaja prowadzi¢ spiew refrenu

Dostajg mikrofon w réznych momentach

Cytat do wydruku na odwrocie: "Spiewanie to olbrzymia
przyjemnosc¢"”

KATEGORIA 2: PRZEZWYCIEZANIE TRUDNOSCI

KARTA 3: WEDROWIEC/WEDROWNICZKA [ (6 sztuk)

Opis:

llustracja: Postac idaca sciezka, plecak, buciki

Symbol: Droga, podrdéz, wytrwatosc

Kolor tta: Brazowy/bezowy (jak droga)

Napis: WEDROWIEC

Dodatkowy element: Slady stop, wijaca sie droga

Rola w spektaklu:

Dzieci-Wedrowcy stojg w AKT 4 (historia o drodze do szkoty)
Pokazuja ruchy: ida w miejscu, zatrzymuja sie w zaspie, wracaja
Moga opowiedziec¢ swoja droge do szkoty

Cytat do wydruku na odwrocie: "Trudne drogi ksztattuja
charakter"

KATEGORIA 3: DOBROC | RELACJE

KARTA 4: SERCE-POMOCNIK [ (5 sztuk)

Opis:

llustracja: Duze serce lub dwie dfonie ztagczone
Symbol: Dobro¢, pomoc, akceptacja

Kolor tta: Czerwony/rézowy

Napis: POMOCNE SERCE

Dodatkowy element: Promieniujace swiatto
Rola w spektaklu:

Dzieci-Serca stojg w AKT 3 (historia o dobroci)
Pokazuja gesty pomocy




Moéwia dobre stowa innym
dzieciom

Cytat do wydruku na odwrocie: "Rébcie to tak, aby sprawic¢ radosc

tej osobie"

KARTA 5: PRZYJACIEL/PRZYJACIOLKA [ (6 sztuk)

Opis:

llustracja: Dwie postaci trzymajace sie za rece

Symbol: Przyjazni, nawigzywanie relacji

Kolor tta: Niebieski jasny

Napis: PRZYJACIEL/KA

Dodatkowy element: Usmiechniete twarze

Rola w spektaklu:

Dzieci-Przyjaciele grajag w scenke o nawigzywaniu znajomosci
(AKT 2)

Sa wybierani do dialogu

Na koncu moga podac sobie rece lub przytuli¢ sie

Cytat do wydruku na odwrocie: "Moze byscie sie poznaty i
zaprzyjaznity"

DODATKOWA OPCJA: KARTY REGIONALNE

Jedli chcesz doda¢ lokalny akcent, mozesz stworzy¢ 6. KARTE:
KARTA 6: STRAZNIK MIEJSCA [ (opcjonalnie 5 sztuk)

Opis:

llustracja: Budynek charakterystyczny dla Twojego regionu
(szkota, koscidt, ratusz)

Symbol: Dziedzictwo, pamie¢, lokalnos¢

Kolor tta: Wedtug herbu miasta

Napis: STRAZNIK (nazwa miasta)

Rola w spektaklu:

Dzieci-Straznicy reprezentuja miejsce, ktérego dotyczy
wspomnienie

Stoja gdy pada nazwa ich miasta/wsi

Na koricu moga powiedziec¢: "Nasze miejsce to..."

JAK PRZYGOTOWAC KARTY:

Materiaty:

Gruby karton (220-300g) format A5 (14,8 x 21 cm)
Wydruki ilustracji postaci lub wtasne rysunki
Markery, farby, kredki do kolorowania

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

Klej uniwersalny, nozyczki

WZOR KARTY:

JAK ROZDAC KARTY:

MOMENT: Na poczatku spektaklu, po wprowadzeniu (ok. 5 min)

OPCJA 1: LOSOWANIE Z WORKA [ POLECANE
EDUKATOR:

"W tym worku sa rézne postacie z naszych wspomnien.
Jabtonki, Piosenkarze, Wedrowcy, Serca i Przyjaciele.

Kazdy z was wylosuje swojg karte i stanie sie tg postacia przez caty

spektakl.

Podejdzcie po kolei!"

Dzieci losuja bez patrzenia

Element niespodzianki

Sprawiedliwy podziat

OPCJA 2: SWIADOMY WYBOR (dla mniejszych grup)
EDUKATOR:

"Przed wami leza rézne postacie.

Moze czujecie, ze jestescie Jabtonka - waszym marzeniem?

Moze jestescie Wedrowcem - lubicie podréze?
A moze Piosenkarzem - lubicie $piewac?
Podejdzcie i wybierzcie swojg postac.’

PO ROZDANIU - PREZENTACJA POSTACI (5 minut):
EDUKATOR:
"Poznajmy sie!

Wszystkie JABLONKI - wstancie!
(dzieci wstaja, podnosza karty)
Jabtonki to nasze marzenia. Dbamy o nie i podlewamy!

PIOSENKARZE - Wasza kolej!
(dzieci wstaja)
Piosenkarze to ci, ktérzy maja odwage spiewac!

WEDROWCY - pokazcie sie!
(dzieci wstaja)
Wedrowcy to ci, ktérzy przechodza trudne drogi!

POMOCNE SERCA - wstancie!
(dzieci wstaja)
Serca pomagaja innym bez oceniania!

PRZYJACIELE - Jestescie tutaj?
(dzieci wstaja)
Przyjaciele potrafig nawigzywac relacje!"

D) PRZYGOTOWANIE REKWIZYTOW

GLOWNE REKWIZYTY (OBOWIAZKOWE):

1. ILUSTRACJE / RZEZBY DO KAZDEGO AKTU (5-6 sztuk)
Zamiast rzezb drewnianych mozesz uzy¢:

Opcja A: llustracje 2D (najtatwiejsze)

Format: A2 lub A1 (duze, widoczne dla widowni)
Technika: Rysunek, malowanie, kolaz

Montaz: Naklejone na sztywny karton lub zawieszone
Przyktady ilustracji:

AKT

CO PRZEDSTAWIA

TECHNIKA

AKT 1

Szkolna klasa z tawkami i dziewczynka z warkoczem
Rysunek markerami + wyciete sylwetki

AKT 2

Krajobraz: taka, drzewa, $ciezka, maty domek

Kolaz z tkanin i papieru

AKT 3

Budynek szkoty z czerwonej cegly

Malowanie farbami

AKT 4

Gospodarstwo: dom, zwierzeta, traktor, sad

llustracja z ruchomymi figurkami

AKT 5

Sala lekcyjna podzielona na pét: dziewczynki / chtopcy
Rysunek z podziatem linii

AKT 6

Sad jabtoniowy, postac staruszki, dzieci

Akwarela + wyciete postacie




Opcja B: Kukietki / Pacynki (bardziej interaktywne)
Postacie gtéwnych bohateréw wspomnien

Mozna kupi¢ gotowe lub zrobi¢ z filcu

Dzieci mogg je poruszac¢ podczas opowiadania
Opcja C: Maski (dla dzieci-aktoréw)

Proste maski postaci na patyku

Dziecko trzyma przed twarzg gdy "gra" postac
tatwe do wykonania z kartonu

Opcja D: Maskotki / Pluszaki (dla matych dzieci)
Wykorzystaj gotowe maskotki: misie, lalki, zwierzatka
Reprezentuja bohateréw historii

Dzieci moga je przytulac

3. REKWIZYTY POMOCNICZE

Mikrofon (bezprzewodowy lub na kablu) - dla dzieci
Spiewajacych solo

Worek / koszyk - do losowania kart postaci

Tablica lub flipchart - do zapisania tekstu refrenu
Kolorowe chusty/apaszki - dla dzieci-aktorow w scenkach

4. REKWIZYTY OPCJONALNE (WZBOGACENIE)
Dla AKT 4 (Droga do szkoty):

Maty tornister

Rower zabawka lub kierownica

Sztuczny $nieg (biata tkanina, wata)

Dla AKT 3 (Dobro¢):

Igta i nitka (duze, widoczne)

Trabka zabawka (do sceny ze smokiem)

Dla AKT 5 (Zajecia techniczne):

Narzedzia zabawki (pitka, mtotek)

Maszyna do szycia (miniaturka lub ilustracja)

JAK UZYWAC REKWIZYTOW:

ZASADA 1: ILUSTRACJA TO BRAMKA DO HISTORII
EDUKATOR (wyciagga ilustracje szkolnej klasy):

"Patrzcie... to jest klasa w matej szkole na Warmii.

W tej klasie, wiele lat temu, siedziata mata dziewczynka.
Nazywata sie... (tu mozesz uzy¢ prawdziwego imienia lub
zmienic).

| teraz postuchaijcie jej historii..."

(opowiadasz historie o dziewczynce, ktéra miata zte oceny z
muzyki)

ZASADA 2: KUKIELKA czyli BOHATER MOWI

EDUKATOR (bierze kukietke dziewczynki):

"Czes¢, jestem Kasia. Mam 9 lat i chodze do czwartej klasy.
Najgorsze oceny mam z muzyki..."

(kukietka "moéwi" - Ty zmieniasz gtos)

ZASADA 3: DZIECI MOGA TRZYMAC REKWIZYTY
EDUKATOR:

"Potrzebuje dwoje dzieci, ktére pomoga mi opowiedziec te
historie.

Kto chce by¢ bratem? Kto chce by¢ siostrg?"

(dzieci wychodza, dostajg maski / kukietki / chusty)

"l teraz rodzenstwo wraca ze szkoty... Siostra, ty stan tutaj..."

CZESC Il: PROWADZENIE SPEKTAKLU
1. STRUKTURA SPEKTAKLU - SZCZEGOtOWY PLAN
CZAS CALKOWITY: 30-60 minut

WPROWADZENIE (max 10 minut)

CO ROBISZ:

Wejscie i przywitanie (2 min)

"Dzien dobry! Nazywam sie [imie].

Jestem [nauczycielem / edukatorem / opowiadaczem historiil.
Dzisiaj zabiore was w podréz do przesztosci.

Do czaséw, gdy wasze babcie i dziadkowie byli dzie¢m:i"

Historia o jabtoniach (3 min)

"Pamietam z dziecinistwa dzikie jabtonie...

Ktoére rosty na miedzach, na skraju lasu...

Przy drodze, ktéra ze szkoty wracatam do domu...
Jabtka byty jak marzenia - na wyciagniecie reki.

WyobraZcie sobie, ze wasze marzenie sie spetnia...
WyobraZcie sobie, ze jestescie dzie¢mi...

Ze idziecie droga, przy ktorej rosna dzikie jabtonie...
Ze rwiecie i jecie jabtka..."

Wprowadzenie refrenu (5 min)

"Naucze was piosenki o jabtonce.

Jabtonka to symbol marzenia.

Dbamy o nie, podlewamy, méwimy mu dobre stowa.
Postuchajcie...

($piewasz refren raz i powoli)
"A teraz razem..."
($piewacie 2-3 razy, coraz gtosniej)

REFREN - MELODIA: Prosta, powtarzalna melodia. Mozesz uzy¢:
Znanej melodii ludowej (np. "Wlazt kotek na ptotek")
Wtasnej melodii (4-5 nut, prosta)

Recytacji rytmicznej (bez melodii)

TEKST REFRENU:

Jabtoneczka mata

W ogrodzie rosta

Dbatam o nig

Podlewatam

Komplementy jej méwitam

Aby byta piekna

Aby miata site

ROZDANIE KART POSTACI (5 minut)

CO MOWISZ:

"A teraz kazdy z was stanie sie czescig naszych wspomnien.
W tym worku sg rézne postacie:

- Jabtonki - symbole marzen

- Piosenkarze - ci, ktérzy maja odwage $piewac

- Wedrowcy - ci, ktérzy przechodza trudne drogi

- Pomocne Serca - ci, ktérzy pomagaja innym




- Przyjaciele - ci, ktérzy potrafig nawigzywac relacje
Kazdy wylosuje swojg karte. Podejdzcie po kolei!"

CO ROBISZ:

Dzieci podchodzg pojedynczo
Losuja karte z worka
Zawieszajg na szyi

Wracajg na miejsce
PREZENTACJA POSTACI:
"Poznajmy sie!

Wszystkie JABLONKI - wstancie i pokazcie swoje karty!
(dzieci wstaja)
Jabtonki to nasze marzenia. Bedziecie Spiewac refren najgtosniej!

PIOSENKARZE - Wstancie!
(dzieci wstaja)
Piosenkarze beda odwaznie $piewac przed wszystkimi!

WEDROWCY - Pokazcie sie!
(dzieci wstaja)
Wedrowcy przejda z nami trudne drogi!

POMOCNE SERCA - Gdzie jestescie?
(dzieci wstaja)
Serca beda pomagac innym!

PRZYJACIELE - To wy!
(dzieci wstajq)
Przyjaciele naucza nas, jak nawigzywac znajomosci!"

AKT 1: ODKRYWANIE TALENTU (15 minut)

TEMAT: Rados¢, przezwyciezanie strachu, odkrywanie talentu
TWOJA HISTORIA (wybierz jedna z ponizszych lub uzyj wtasnej):
Historia A: Dziewczynka, ktéra nie umiata spiewac (jak w
oryginale spektaklu rzezby) Historia B: Chtopiec, ktéry bat sie
mowic przed klasa (adaptacja) Historia C: Dziecko, ktére odkryto
talent do malowania (alternatywa)

PRZEBIEG AKTU 1:
1. Wyciagnij ilustracje/kukietke (1 min)
(Pokazujesz ilustracje szkolnej klasy)

"To jest klasa w matej szkole [nazwa miejsca z Twojego regionul].
Wiele lat temu siedziata tu dziewczynka.
Miata warkocz i najbardziej bata sie lekcji muzyki..."

2. Opowiedz historie (5 min)

(Opowiadaj powoli, zemocja)

Uzywaj dialogéw ("Pani powiedziata: Nie musisz chodzi¢ na
chér")

Zmieniaj ton gtosu dla ré6znych postaci

Réb pauzy dramatyczne

Patrz na dzieci, nawigzuj kontakt wzrokowy

3. Zaspiewaj refren (2 min)

"l ta dziewczynka przez wiele lat nie $piewata...

Az pewnego dnia napisata swojq pierwszg piosenke.
| wiecie co? Od tego dnia $piewa kazdego dnia!

Bo $piewanie to olbrzymia przyjemnosc!
A teraz wszyscy razem - refren!"

(Wszyscy $piewaja refren)

4. INTERAKCJA: Zaproszenie dzieci do $piewania (7 min)

"A teraz moze ktos z was marzy o tym,

zeby zostac piosenkarzem lub piosenkarka?

Zeby spetniaty sie marzenia, trzeba zrobi¢ pierwszy krok. Chociaz
malutki.

Kto z was marzy o tym, zeby stana¢ na scenie i zaspiewac?
Dzisiaj moze by¢ ten pierwszy krok!

Wszystkie PIOSENKARZE i PIOSENKARKI - macie pierwszenstwo!
Kto sie odwazy?"

TECHNIKA PROWADZENIA:
Dziecko wychodzi na scene:
"Zapraszamy! Wielkie oklaski!
Jak masz na imie?"

(Dziecko méwi imie)

"Piekne imie! A teraz zaspiewamy razem.
Ja zaczne, a ty powtarzasz po mnie. Dobrze?"

(Spiewasz powoli, wers po wersie, dziecko powtarza)

"Jabtoneczka mata..

(Dziecko: "Jabtoneczka mata..")
"W ogrodzie rosta..."

(Dziecko: "W ogrodzie rosta...")

(itd.)

"A teraz wszyscy pomozmy [imie]!
Spiewamy razem!"

(Wszyscy $piewajq, dziecko dostaje wsparcie)

"Ogromne brawa dla [imie]!

To byto bardzo trudne - stang¢ na scenie.
Mam nadzieje, ze to byt pierwszy krok
do spetnienia swojego marzenia!"

Jesli zgtosi sie wiecej dzieci:

Zapros 2-3 dzieci maksymalnie

Kazde dostaje swdj moment

Zawsze koncz wielkimi brawami

Jesli nikt sie nie zgtosi:

"To w porzadku! Moze jeszcze nie nadszedt czas.

Ale pamietajcie - marzenia czekaja, jak jabtka na drzewie.
Wystarczy wyciagnac reke!"

5. Refren finatowy aktu (1 min)
"l teraz wszyscy razem, z catej sity!"

(Wszyscy $piewaja refren)

AKT 2: PRZESTRZEN | PRZYJAZN (15 minut)




TEMAT: Piekno miejsca, spokdj natury, nawigzywanie znajomosci
1. Wyciagnij ilustracje krajobrazu (1 min)
(Pokazujesz ilustracje z tgka, domkiem, drzewami)

"A teraz przeniesiemy sie w inne miejsce...

Do matej wsi [nazwa z Twojego regionul].

Tutaj mieszkata dziewczynka, ktéra miata wokot siebie...
Przestrzen petna piekna.”

2. Opowiedz historie (4 min)

"Z jej podworka rozciggat sie widok na staw, polai las.
Byty tam drzewa, a gdzie drzewa - tam ptaki.

Wiosna i latem taki zamieniaty sie w dzikie ogrody,
petne kolorowych kwiatéw..."

(Spiewnie, jak poezja:)

"Zote... Biate... Fioletowe...

Niebieskie... Czerwone... Pomaranczowe...
Wiatr je siat... Wiatr z nimi tanczyt...

Dziewczynka szta Sciezka przez take,
patrzyta, stuchata... szta do swojego marzenia."

3. Przejscie do tematu przyjazni (2 min)

"Drzewa, ptaki, taki - to wszystko daje nam spokd;.
Ale do spetniania marzen potrzebni sg tez ludzie.
Dobrzy ludzie, ktérych spotykamy na swojej drodze.

Ale jak ich spotkac¢?

Niektorym tatwo jest nawigzac znajomos¢,

innym przychodzi to z trudem.

Wiec teraz po¢wiczymy - jak nawigza¢ znajomosc!"

4. INTERAKCJA: Scenka o nawigzywaniu znajomosci (7 min)
"Zapraszam cztery osoby:

- Dwie osoby bedg trzymac naszg ilustracje

- Dwie osoby beda grac scene

Wszystkie osoby trzymajace karty “PRZYJACIOL” - macie
pierwszenstwo!
Kto sie zgtosi?"

CO POTRZEBUJESZ:

Ilustracje z dwiema postaciami (dziewczynka i chtopiec) LUB
Dwie kukietki/maski LUB

Dwie apaszki/chusty (dzieci graja siebie)

PRZEBIEG SCENKI:

Wybierz 2 dzieci do grania:

"Swietnie! Mamy [imie 1] [imie 2].

A teraz scenka wyglada tak:

Spotkacie sie po raz pierwszy.
Powiecie sobie 'Czes¢!"
| zaczniecie rozmowe.

Mozecie sie przedstawi¢, zapytac skad jestescie,
co lubicie robi¢, w co sie bawic...

Nawigzywanie znajomosci mozna sie nauczyc!

Prosze bardzo, zaczynajcie!"

GDY DZIECI SIE KREPUJA - POMAGASZ:
"Moze zaczniecie od 'Czes¢'?"

(Dzieci: "Czes$¢")

"A teraz przedstawcie sie - Ja mam na imie..."

(Dzieci: "Ja mam na imie Kasia", "Ja mam na imie Tomek")
"Swietnie! A teraz moze zapytaj, skad jestes?"

(Dziecko: "Skad jestes?")
(Drugie dziecko: "Z Olsztyna. A ty?")

"Super! A teraz zapytaj, co lubisz robi¢?"

(Dziecko: "Co lubisz robi¢?")
(Drugie dziecko: "Lubie czytac¢ ksigzki. A ty?")

(itd.)

RESZTA DZIECI MOZE PODPOWIADAC:
"Widzicie, reszta widowni moze nam pomaoc!
O co jeszcze mogaq zapytac te dzieci?
Podpowiadajcie!"

(Dzieci z widowni: "Zapytaj, czy ma zwierzatko!", "Zapytaj o
hobby!")

ZAKONCZENIE SCENKI:

"Jak widzicie, nawigzywanie znajomosci

nie jest takie tatwe!

Trzeba sie odwazyc¢ i zadac pierwsze pytanie.

A czy wy sie znacie?"

(Dzieci: "Nie")

"To moze wiasnie tutaj, dzisiaj,
zaprzyjaznicie sie?

| to bedzie przyjazn na cate zycie!

Wielkie brawa dla naszych aktoréw!"

5. Refren (1 min)
"A teraz wszyscy razem!"

(Wszyscy $piewajq refren)

AKT 3: DOBROC (10 minut)

TEMAT: Pomaganie bez oceniania, dobre uczynki, satysfakcja
1. Wyciagnij ilustracje szkoty (1 min)

(Pokazujesz ilustracje ceglanej szkoty)

"To jest szkota w [nazwa miejsca - np. Lelkowo].
Wiele lat temu przyjechat tu teatrzyk kukietkowy.
Grali bajke o Czerwonym Kapturku i smoku.

| wydarzyto sie co$ pieknego..."

2. Opowiedz historie (5 min)




"Przed spektaklem aktorka zauwazyta chtopczyka,
ktory miat rozdarte ubranie.

Powiedziata: 'Chtopczyku, chtopczyku,
twoja mama pewnie jest zapracowana,
nie ma czasu. Daj - zaszyje ci!

Wzieta igte i nitke i zaszyta chtopcu ubranie.”

(Mozesz pokazac duze igte i nitke - rekwizyt)
"A potem zaczat sie spektakl.
Pamietam, ze gdy smok otwierat paszcze..."

(Wyciagasz rekwizyt smoka lub kukietke)
"..aktor grat na trgbce: TUTUTUTU TUTUUU!"

(Mozesz zagra¢ na prawdziwej trabce lub nasladowa¢ dzwiek)
"Aktorka mogta powiedzie¢: 'Co za wyrodna matka!'

Ale nie powiedziata.

Powiedziata: "'Twoja mama jest zapracowana. Daj - pomoge ci!

Jesli pomagacie innym, rébcie to tak,

aby sprawic rados¢ tej osobie.

Nie oceniajcie.

Czerpcie przyjemnosc z tego,

ze dzieki waszym dziataniom

ktos czuje sie szczesliwy, lubiany, akceptowany.
| ma site spetnia¢ marzenia!"

3. INTERAKCJA: Rozmowa o pomaganiu (3 min)
"A wy pomagacie innym?

Kto dzisiaj pomogt komus?

Moze w szkole? Moze w domu?

Wszystkie POMOCNE SERCA - wstancie!
Kto chce opowiedzie¢, jak pomagat?”

(Dzieci z kartami SERC mogga opowiedzie¢ krétkie historie)
"Widzicie? Kazdy z was moze pomagac.
Kazdy z was ma w sobie pomocne serce!"

4. Refren x2 (1 min)
"Zaspiewajmy dwa razy, bo dobre uczynki
zastuguja na gtosniejsza piosenke!"

(Wszyscy $piewaja refren 2 razy)

AKT 4: DROGI | TRUDNOSCI (15 minut)

TEMAT: Droga do szkoty, przezwyciezanie trudnosci,
ksztattowanie charakteru

1. Wyciagnij ilustracje gospodarstwa (1 min)
(Pokazujesz ilustracje zdomem, zwierzetami, traktorem)

"A teraz wrécimy do innej wsi na Warmii.
W matej wsi - zaledwie kilka gospodarstw.
W kazdym z nich..""

(Wyciggasz mate figurki lub pokazujesz na ilustracji)
"Krowy... Kury... Swinie... Kaczki...

Przed kazdym domem ogréd z kwiatami i
warzywami.
Za domem - sad z jabtoniami."

2. Opowiedz historie o drodze do szkoty (6 min)
"W tej wsi mieszkata dziewczynka.

Do szkoty miata cztery kilometry.

Na poczatku chodzita piechota.

Potem rodzice kupili jej rower - byto tatwiej!

Ale gdy przychodzita jesien,
droga stawata sie nieprzejezdna.
Btoto, katuze... i znowu trzeba byto i$¢ piechota.

A zima? Czasami odwozit j3 tata... traktorem!"

(Pokazujesz figurke traktora)
"Ale pewnego zimowego dnia
wydarzyto sie co$ niezwyktego.."

(Wyciagasz ilustracje dzieci w $nieznej zaspie)
"Dziewczynka wracata ze szkoty z bratem.
Szalata burza $niezna.

Na drodze tworzyty sie olbrzymie zaspy.

W pewnym momencie dziewczynka wpadta
w taka $niezng putapke!

Prébowata sie wydostag, ale nie dawata rady.
Wiec zawofata: 'Ratuj mnie! Bo ja tu zamarzne!'

Brat zdjat tornister i zaczat ciagnac siostre.
Operacja ratunkowa sie udata!

Szczesliwi powedrowali do domu.
Ale gdy byli prawie na miejscu,
dziewczynka spojrzata na brata:
'A gdzie masz tornister?’

'Ja? Zostawitem przy zaspie...

Co byto robi¢?

Zawrdcili i powedrowali po tornister.
Tego dnia, wracajac ze szkoty,

zrobili chyba z osiem kilometréw!"

3. INTERAKCJA: Rozmowa o drodze do szkoty (7 min)
"A jak wyglada WASZA droga do szkoty?

Kto z was przychodzi piechota? Rece do gory!"

(Dzieci podnosza rece, mozesz liczy¢)
"A kto przyjezdza rowerem?"

(Dzieci podnoszg rece)
"A kto autobusem szkolnym?"

(Dzieci podnoszg rece)
"A kogo rodzice podwoza pod sama szkote?"

(Dzieci podnoszg rece)
"Jak widzicie - juz na samym poczatku




jednym jest fatwiej, a drugim trudniej.

Wszyscy WEDROWNICY i WEDROWNICZKI - wstancie!
Kto chce opowiedzie¢ o swojej drodze do szkoty?
Moze kto$ miat trudng droge? Przygode?"

(Dzieci z kartami Wedrowcéw moga opowiedzie¢ swoje historie)
PRZYKLADY PYTAN DO DZIECI:

"lle masz kilometrow do szkoty?"

"Czy kiedys zdarzyto ci sie co$ Smiesznego/trudnego po drodze?"
"Z kim chodzisz do szkoty?"

"Co widzisz po drodze?"

PODSUMOWANIE:

"Trudne drogi ksztattuja charakter.

Kazda przeszkoda, ktéra pokonujecie,

kazda trudnos¢, ktéra przezwyciezacie,

robi was silniejszymi.

Jak jabtonka, ktérg podlewamy!"

4. Refren (1 min)
"Wszyscy WEDROWCY - $piewajcie najgtosniej!"

(Wszyscy $piewaja, Wedrowcy mocniej)

AKT 5: ODKRYWANIE TALENTOW (15 minut)

TEMAT: Réznorodnos¢ talentéw, stereotypy, podazanie swoja
droga

1. Wyciagnij ilustracje podzielong na pé6t (1 min)

(Pokazujesz ilustracje klasy podzielonej na pét:

dziewczynki po jednej stronie, chtopcy po drugiej)

"To jest szkota we Fromborku.
Lata osiemdziesiate.
Zajecia techniczne...

Potaczono dwie klasy: Ai B.
Potem podzielono dzieci na dwie grupy:
oddzielnie chtopcy, oddzielnie dziewczynki."

2. Opowiedz historie (5 min)
"Zajecia odbywaty sie w dwéch salach obok siebie.”

(Zmien gtos na gtebszy - chtopcy)
"CHLOPCY: Cieliémy! Sklejalismy!
Szlifowalismy! Pitowalismy! Lutowalismy!"

(Zmien gtos na wyzszy - dziewczynki)
"DZIEWCZYNKI: Robitysmy na drutach!
Szyty$my na maszynie! Piektysmy i gotowatysmy!"

(Normalny gtos)

"Jedna dziewczynka lubita szy¢ na maszynie,
ale nie cierpiata gotowac.

| zazdroscita chtopakom,

ze oni robia takie fajne rzeczy z drewna!"

(Gtos chtopca)

"A ja lubitem majsterkowac!

Ale lubitem tez piec i gotowac!

| zazdroscitem dziewczynom, ze one to robig!"

(Normalny gtos)
"No wtasnie... To dlaczego ich podzielono?"

3. INTERAKCJA: Dyskusja (8 min)

"A wy jak myslicie?

Dlaczego dzieli sie na zajecia dla chtopcow
i zajecia dla dziewczat?

KAZDA odpowiedz jest dobral!
Nie ma ztych odpowiedzi!

Kto chce powiedzie¢, co mysli?"

DAJ DZIECIOM MIKROFON | SLtUCHAJ:
Dzieci moga powiedzie¢ np.:

"Bo chtopcy s3 silniejsi"

"Bo dziewczynki lepiej gotuja"

"Bo tak zawsze byto"

"Bo rodzice tak chca"

"To niesprawiedliwe!"

"Kazdy powinien robi¢, co lubi"
TWOJA ROLA:

Nie oceniaj odpowiedzi

Nie méw "dobrze" lub "Zle"

Zadawaj pytania: "A dlaczego tak myslisz?" "Ciekawe! A kto mysli
inaczej?"

Podsumuj wszystkie gtosy
PODSUMOWANIE:

"Styszelismy rézne zdania.

Jedno jest pewne:

Gdy dorastamy, odkrywamy swoje talenty.
Wazne, aby sprébowa¢ ROZNYCH zaje¢.

| podazy¢ droga, ktéra sprawi nam
najwieksza przyjemnosc.

Moze ktos z was, chtopcéw, marzy o gotowaniu?
To Swietnie! Najlepsi kucharze to mezczyzni!

Moze ktos z was, dziewczynki, marzy o majsterkowaniu?
Swietnie! Sg wspaniate inzynierki i architektki!

Wszyscy maja rézne talenty.

Wszyscy moga spetniac rézne marzenia.
Jak jabtonie - sg r6zne odmiany,

ale wszystkie dajg owoce!"

4. Refren (1 min)
"l teraz refren o sile - o sile waszych talentow!"

(Wszyscy spiewaja)

AKT 6: MENTOR - JABLONECZKA JAKO METAFORA (10 minut)
TEMAT: Nauczyciel / mentor, ktéry wierzy w dzieci, symbol
jabtonki

1. Wyciagnij ilustracje sadu z dzie¢mi (1 min)

(Pokazujesz ilustracje: sad jabtoniowy,

postac staruszki, mate dzieci)

"A teraz poznamy historie pani Klary.




To historia, ktéra wydarzyta sie ponad 70 lat temu.
Zaraz po wojnie.
Ale jest tak piekna, ze warto jg zapamietac

2. Opowiedz historie pani Klary (6 min)

"Pani Klara chodzita do matej wiejskiej szkoty.
Piekny budynek z czerwonej cegty.

Obok szkoty byt ogréd,

a w nim drzewa owocowe, krzewy, warzywa, truskawki.

Czasami dzieci pracowaty w tym ogrodzie:
sadzity, bielity, pielegnowaty rosliny.
Czasami odbywaty sie tam lekcje biologii.

Dzieci miaty bardzo madrego nauczyciela.
Ale nie tylko uczyt ich matematyki i przyrody.
Zaszczepit w nich co$ wazniejszego:

WIARE.

Wiare, ze s3 madre.
Wiare, ze sg zdolne.
Wiare, ze moga spetnia¢ marzenia.

Nauczyciel w ogrodzie przy szkole
sadzit dzikie drzewka... z ziarenek.
Gdy podrosty, szczepit na nich
szlachetne odmiany jabtoni.

A na zakonczenie roku szkolnego,
gdy uczniowie ostatniej klasy
odbierali $wiadectwa...

Nauczyciel wreczat kazdemu z nich
malutka jabtoneczke.

(Mozesz pokazac¢ mata gatazke lub sadzonke)
"Pani Klara dostata Szarg Renete.

Zabrata ja do domu

i posadzita w ogrodzie swoich rodzicow.

Dbata o nia...
Podlewata...
Moéwita jej komplementy.."

(Tu mozesz zrobi¢ pauze, dzieci same moga powiedzie¢: "Aby

byta piekna, aby miata site!")
"Drzewko przyjeto sie

i przez wiele, wiele lat
dawato pyszne owoce...

Nauczyciel szczepit na dzikich drzewkach
szlachetne odmiany.

Nauczyciel zaszczepit w wiejskich dzieciach
wiare, ze sa madre, zdolne,

ze potrafig spetnia¢ marzenia..”"

3. INTERAKCJA: Marzenia dzieci (2 min)
"A teraz wszystkie JABLONKI - wstancie!

Kazdy z was jest jak mata jabtoneczka.

Macie w sobie marzenia.

Kto chce powiedzie¢, o czym marzy?
Jakie jabtko chce wydac¢?"

(Dzieci-Jabtonki méwig swoje marzenia: "Chce zostac lekarzem",
"Chce by¢ pitkarzem", "Chce podrézowac po swiecie", etc.)

4. FINALOWY REFREN (1 min)

"Zycze wam, abyscie na swojej drodze
spotykali tylko takich ludzi -

ktérzy w was wierza,

ktoérzy was wspieraja,

ktérzy pomagaja wam rosnac.

| aby wasze marzenia sie spetniaty!
A teraz wszyscy razem, z catych sit - OSTATNI REFREN!"

(Wszyscy $piewajq refren, mozesz dodac ruchy)
"Jabtoneczka mata" - pokazujg mate drzewko rekami
"Podlewatam" - udaja podlewanie

"Aby miata site" - podnosza rece do gory

ZAKONCZENIE (5-10 minut)

OPCJA A: PODZIEKOWANIE | POZEGNANIE
"Dziekuje wam za wspdlng podréz

przez wspomnienia naszego regionu!

Pamietajcie:

- Marzenia sa jak jabtka - na wyciagniecie reki
-Trudne drogi - ksztattujg charakter

- Dobrzy ludzie - pomagaja nam rosng¢

- Kazdy ma swdj talent

Mozecie zabra¢ swoje karty do domu.
Niech przypominaja wam o dzisiejszym spotkaniu!”

(Brawa. Dzieci moga zostac z kartami)

OPCJA B: WARSZTAT PRAKTYCZNY (jesli masz czas i materiaty)

"A teraz zapraszam wszystkich,
ktérzy chca sprébowac czegos nowego!

Moze chcecie narysowac swojg jabtonke-marzenie?
Moze chcecie napisac, o czym marzycie?
Moze chcecie zrobi¢ malutka rzezbe z gliny?"

Przygotuj stoty z materiatami:
Kartki A4 i kredki/markery
Glina/masa solna

Patyczki do rzezbienia)
"Podejdzcie do stotéw i tworzcie!
Pokaze wam, jak to zrobi¢"

(Pracujesz z dzie¢mi indywidualnie, pomagasz, rozmawiasz o ich

marzeniach)

2. DODATKOWE TECHNIKI PROWADZENIA
A) ZARZADZANIE GRUPA




GDY DZIECI SIE NUDZA:

Zmien tempo - zaspiewaj refren szybciej

Dodaj ruch - niech dzieci wstana, tupia, klaszcza
Zadaj pytanie - "A wy co byscie zrobili?"

Skro¢ historie - przejdz do interakgji

GDY DZIECI SA ZBYT GLOSNE:

Zaspiewaj refren szeptem - dzieci instynktownie $cisza gtos
Powiedz: "Kto styszy mdj gtos - klasnij raz" (stopniowo $ciszaj
grupe)

Zréb przerwe: "Wszyscy gteboki wdech i... wydech..”

Uzyj dzwonka/grzechotki - umoéw sie, ze to znak ciszy

GDY DZIECKO JEST NIESMIALE:

Nie zmuszaj do wystepu

Zapytaj: "Moze chcesz trzymac rekwizyt zamiast méwic?"
Pozwdl wyjs¢ na scene z przyjacielem

Doceniaj kazdy maty krok

GDY DZIECKO DOMINUJE W GRUPIE:

"Swietnie! A teraz postuchajmy kogo$ innego"

Daj mu specjalne zadanie: "Ty bedziesz prowadzit refren”
Popros o pomoc techniczna: "Ty trzymasz ilustracje"

B) MODULACJA GLOSU
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