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Termin realizacji
1.09.2010-31.06.2011 .
Miejsce realizacji: Elblag,

powiat elblaski, braniewski,
sztumski, nowodworski, malborski

Broszura powstata dzieki projektowi Odkrywcy Pasji finansowanego ze Srodkéw
Fundacji PZU. Realizatorem projektu byto Stowarzyszenie Elblag Europa, w partnerstwie
z Fundacja Rozwoju Wolontariatu (Program PROJEKTOR-wolontariat studencki) oraz
Hufcem ZHP Elblag. Naszym pierwszorzednym celem jest aktywizacja dzieci, mtodziezy
i spotecznosci lokalnych z terendéw wiejskich, obudzenie w nich nowych pasji
i zainteresowan.

Celem posrednim jest udostepnienie wolontariuszom konkretnych narzedzi potrzebnych
do pracy z dzie¢mi i mtodzieza.

W siedzibie stowarzyszenia odbyty sie szkolenia, ktére umozliwity studentom
odkrycie w sobie wielu talentow.

Niniejsza broszura powstata na podstawie pierwszego szkolenia. Dotyczyto ono

gier i zabaw integracyjnych z dzie¢mi, metodami KLANZY.
Studenci mieli rowniez okazje poznac sztuke decoupage, sekrety savoir vivre, stworzyc
autorska gre podczas szkolenia kreatywne myslenie, skonstruowaé egzotyczne
instrumenty, przyblizy¢ sobie techniki zapamietywania, ozdobi¢ album w ramach
szkolenia scrapbooking, zrobi¢ zdjecie metoda fotografii otworkowej, poznac tajniki
jogi, zaprogramowac roboty w ramach szkolenia pt. zostan inzynierem oraz zdoby¢ za
darmo uprawnienia wychowawcy kolonijnego.

Dzieki szkoleniom zwiekszyliSmy ilos¢ studentow-wolontariuszy. Dzieki temu
odbyto sie wiecej spotkan z dzie¢mi i mtodzieza na wsiach, a edukacja poprzez zabawe
trwa w dalszym ciagu, nawet po zakonczeniu projektu bedzie kontynuowana.

Projekt Odkrywcy pasji wspierat dziatalno$¢ Programu PROJEKTOR-wolontariat
studencki. Osoby uczestniczace w szkoleniach miaty za zadanie przeprowadzi¢ podobne
zajecia dla dzieci i mtodziezy z matych miejscowosci.

Na zakonczenie projektu odbyty sie wernisaze w pieciu miejscowosciach.
Mozna byto tam obejrzec¢ prace dzieci, ktore powstaty w wyniku zaje¢ prowadzonych
przez studentow.

Aleksandra tawecka
koordynatorka projektu
Odkrywcy Pasji



PEDAGOGIKA ZABAWY JAKO METODA PRACY Z GRUPA
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KLANZA

Madros¢ zawarta w stowach Konfucjusza stawia przezycie, oparte na bezposrednim
doswiadczeniu wyzej w dziataniu pedagogicznym niz stowa i obrazy. Nie oznacza to
bynajmniej, ze dwa pozostate sposoby komunikacji sa niedocenione. Ich znaczenie jest
bowiem tym wieksze im bardziej odnosza sie one do tego co mieliSmy okazje przezyc
sami, tu i teraz.

Analizujac korzenie pedagogiki zabawy wyrostej na gruncie filozofii
humanistycznej, mozemy zauwazy¢, iz jej sita jest wiara w cztowieka, w jego
potencjalne mozliwosci, rozne u réznych ludzi.

Z psychologia humanistyczng wiaze sie pedagogika postaci, ktora zagtebia sie
jeszcze bardziej w sfere dotyczaca pozytywnych cech cztowieka. Gtdéwne zatozenia
pedagogiki postaci, prof. Bogustaw Sliwerski, w swoich opracowaniach, sformutowat
w sposob nastepujacy:

o cztowiek jest w istocie podmiotem godnym zaufania;

« cztowiek niesie w sobie ogromny potencjat mozliwosci, do ktorych realizacji
musza by¢ stworzone odpowiednie warunki;

o cztowiek jest istota spoteczna;

« cztowiek jest aktywny sam z siebie i zmienia sie dzieki wtasnej aktywnosci

i interakcjom z otoczeniem;

« kazda jednostka zmierza do wielostronnego rozwoju swoich mozliwosci

i zdolnosci;

« zachowania cztowieka mozna zrozumie¢ tylko w ich catosci, w kontekscie
warunkow srodowiska, jego potrzeb, temperamentu, relacji z innymi ludzmi.

Wspolna zabawa to cos wiecej niz sposob wspdlnego dziatania. Staje sie ona
symbolem wspdlnoty. Pomaga dostrzec wartosci w innych ludziach. Pedagogika zabawy
staje sie medium, dzieki ktoremu ludzie uzewnetrzniaja swoje emocje, w ktorym ucza
sie wspotdziatania serca, reki i gtowy. Kazdy moze by¢ tworca w stopniu, w jakim sobie
tego zyczy, a ptynace stad przezycia zadowolenia, radosci pomogg osiggna¢ harmonie
i zwiekszg poczucie przynaleznosci do grupy.

Metody pedagogiki zabawy wprowadzane do procesu nauczania pomagaja obudzic¢
w dzieciach che¢ wtaczenia sie, aktywnego, a nie biernego, uczestnictwa w zajeciach.
Latwiej uczyc sie w zabawi, szczego6lnie nie wymuszonej, rozwijajacej sie spontanicznie.
W zabawie rowniez tatwiej pokonad lek, nieSmiatos¢, poczucie niepewnosci
towarzyszace zwykle poczatkowym sytuacjom w grupie nie znajacych sie osob. Pomagaja
budowadé atmosfere rozluznienia i swobody. Sprzyjaja szybszemu i gtebszemu poznaniu
sie i niewatpliwie sa nosnikiem cennych wartosci zwigzanych z procesem wychowania.

Prezentujemy propozycje gier i zabaw edukacyjnych, ktore zarazem ucza i bawia.



ZABAWA Z KOSTKA

Uczestnicy poruszaja sie dowolnie w rytm muzyki. Kiedy muzyka nagle zostaje
wytaczona, prowadzacy podnosi do gory kostke pokazujac wyraznie jedna Scianke.
Uczestnicy maja za zadanie szybko potaczyc sie w grupy liczace tyle oséb, ile oczek byto
pokazane na Scianie kostki. Po utworzeniu grupek padajg polecenia, ktére uczestnicy
wykonuja. Potem nastepuje powr6t do swobodnego poruszania sie solo w rytm muzyki.
Przyktady polecen: 1 - kazdy jest kelnerem w zattoczonej restauracji, 2 - jedna osoba
wykonuje dowolne ruchy, a druga jest jej cieniem, 3 - jedna osoba jest zepsutym
samochodem a dwie ja pchaja, 4- wszyscy stoja pod jednym parasolem i tancza,
5 - jedna osoba ma urodziny, pozostate tancza wokot niej, 6- jedna osoba to
lokomotywa, a pozostate sa wagonikami

CEBULA
Uczestnicy stoja parami do siebie, tworzac dwa kota- wewnetrzne i zewnetrze.
Prowadzacy podaje polecenia. Po kazdym wykonaniu zadania koto przesuwa sie
o jednego uczestnika w prawo. Zabawa ta pozwala na duza dowolnos¢ w jej
przeprowadzaniu. Pamietac nalezy jednak o przestrzeganiu kilku ogélnych zasad:

e powitanie z partnerem

» wydanie polecenia do wykonania

* wykonanie polecenia

e pozegnanie z partnerem

e zZmiana partnera

Przyktadowe polecenia:
« Jakie mamy oczekiwania od tych zajec
» Co ci sie s$nito ostatniej nocy
» Potrawa, ktora lubie przygotowywac




CZERWONY KAPTUREK

Uczestnicy dziela sie na cztery grupy. Kazdej grupie zostaje przydzielona postac z bajki:
Czerwonego Kapturka, Babci, Wilka, Mysliwego. Ustalenie gestow. Prowadzacy czyta
bajke, a kiedy w tekscie pojawi sie ktoras z postaci, wéwczas odpowiednia grupa
przedstawia go umdwionym gestem.

Bajka, nie bajka, skrzata zdumiewajka, o dziewczynce, ktorag Czerwonym Kapturkiem
zwali. Czerwony Kapturek miat Babcie, ktora mieszkata w lesie, co go dzielny Mysliwy
patrolowat z uwagi na groznego Wilka.

Pewnego dnia Babcia zachorowata i mama Czerwonego kapturka wystata Czerwonego
Kapturka do Babci, Babci Czerwonego Kapturka, z koszem smakotykow i lekarstw.
Czerwony Kapturek idac do Babci, wcale nie obawiat sie straszliwego Wilka,
bo wiedziat, ze pan Mysliwy strzeze lasu i w razie potrzeby uratuje Czerwonego
Kapturka przed Wilkiem.

Gdy Czerwony Kapturek spotkat po drodze Wilka, ten nie okazat sie wcale grozny,
zapytat bowiem Czerwonego Kapturka tylko o droge do Babci. Zyczliwy Czerwony
Kapturek doktadnie wyttumaczyt Wilkowi, gdzie mieszka jego ukochana Babcia, cieszac
sie, ze nie musiat wzywac¢ Mysliwego. Gdy Czerwony Kapturek sam dotart do chatki
Babci, okazato sie, ze wpadt w putapke Wilka. Wilk bowiem potknat Babcie, razem
z Kapturkiem i rannym kapciem. Tymczasem dzielny Mysliwy , bedac w poblizu
zyczliwej mu Babci, Babci Czerwonego Kapturka, postanowit ja odwiedzi¢. Po wejsciu
do chatki Babci, Mysliwy szybko zorientowat sie w niecnych czynach Wilka. Widzac, jak
Wilka duma rozpiera, Mysliwy wyjat zza cholewy kordelas i do Wilka strzela. Wilk pada.
Babcia z Kapturkiem uratowane czute dziekuja Mysliwemu. A morat bajki jest taki:
Nie ufaj w lesie nieznajomemu.




BITWA NA SNIEZKI Z GAZET

Dwie druzyny stoja naprzeciwko siebie. Sala jest podzielona na dwie czesci. Kazdy gracz
dysponuje jedna kula. Na sygnat prowadzacego druzyny przerzucajg kulki na boisko
druzyny przeciwnej. Kolejny sygnat przerywa bitwe. Zamiast sygnatu mozna uzy¢ muzyki
gdy muzyka rozbrzmiewa mozna rzucac¢ $niezkami, gdy zostaje wytaczona, nalezy
przerwac¢ rzucanie. Wygrywa druzyna ktora ma mniej kul na swojej czesci sali.
Po zabawie uczestnicy wrzucajg kulki do trzech foliowych reklamoéwek i sklejaja je
tasma tworzac batwana.

SALATKA OWOCOWA

Wszyscy siedza w kregu. Prowadzacy stoi wewnatrz kregu. Dzieli on uczestnikow na
réowne grupy, ktore od tej chwili sa zbiorami owocdéw. Stojac wewnatrz kregu
prowadzacy wymienia grupy owocow, np.: ,,jabtka i sliwki”, wtedy osoby ,,bedace” tymi
owocami muszg sie zmieni¢ miejscami. Na hasto ,satatka owocowa” wszyscy maja
zmieni¢ miejsce, a osoba stojaca w Srodku szuka miejsca w kregu dla siebie. Ten

z uczestnikow dla ktorego zabrakto miejsca w kregu, zostaje w srodku i wydaje
polecenia.

BAZYLISZEK

Stoimy w kregu tak, aby kazdy widziat oczy pozostatych uczestnikow zabawy. Jedna
Z 0sob, ktora bedzie miata za zadanie zdemaskowac bazyliszka wychodzi z sali, wowczas
prowadzacy wybiera bazyliszka. Bazyliszek paralizuje poprzez mrugniecie jednym okiem.
Pogromca bazyliszka wchodzi do sali i ma trzy szanse, by wskaza¢ bazyliszka. Ten, kto
zobaczy, ze bazyliszek do niego mrugnat pada na ziemie, ale tak by pogromca nie
zauwazyt kto mruga. Gra konczy sie, gdy wszystkie osoby zostang sparalizowane lub gdy
pogromca wskaze bazyliszka.




CZEKOLADA

Wszyscy uczestnicy siedzg w kregu. Osoba, ktora rozpoczyna gre rzuca kostka. Jezeli
wyrzuci "6" wchodzi do kregu, gdzie lezy czekolada, ubiera przygotowang wczesniej
czapke, szalik i rekawiczki, bierze do rak sztucce, otwiera czekolade i probuje odkroic
jedna kostke. Dana osoba ma tyle czasu na konsumpcje, az kolejna osoba w kregu nie
wyrzuci "6". Kazdy gracz w jednej kolejce rzuca tylko jeden raz kostka. Zabawa trwa tak
dtugo, az czekolada zostanie zjedzona.

TRZY RZEDY

Uczestnicy ustawiajg sie w trzech rownolicznych rzedach.

| rzad - nadajacy

Il rzad - zagtuszajacy

lll rzad - odbierajacy

Pierwszy rzad wymysla dowolny wyraz. Nastepnie wykrzykuje go jak najgtosniej. Drugi
rzad stara sie go zagtuszy¢ (moze tupac, krzyczec, klaska¢, machac rekoma). Natomiast
trzeci musi odgadnac, co nadaje pierwszy. Po odgadnieciu hasta nastepuje zmiana rol
miedzy rzedami.

KIM/CZYM JESTEM?

Piszemy na kartce nazwe postaci np. Harry Potter i przyklejamy do niej plaster tak aby
mozna byto w kazdej chwili kartke przyklei¢ gdzie sie chce. Nastepnie na odpowiedni
sygnat - przyklejamy kartke z plastrem sasiadowi po prawej stronie do czota, tak, aby
kazdy mogt ujrze¢ co jest na kartce napisane (z wyjatkiem gracza). Celem gry jest
odgadniecie jaka nazwa postaci jest przyklejona na wtasnym czole. Mozna zadawac
wszelkie pytania jednak odpowiadac wolno jedynie tak/nie np. czy jest to postac z filmu
Shrek. Reszta mowi - Nie lub Tak. W chwili gdy osoba jest pewna swojej postaci mowi -
Moja postacig jest... Wygrywa osoba, ktora odgadnie swojg postac po jak najmniejszej
liczbie pytan.



SCIEMNIACZ

Dzielimy grupe na trzy - cztery druzyny. Prowadzacy podaje trudne, niezrozumiate stowo
np. co to jest FULGURYT? (mozna znalez¢ takie stowa w encyklopedii). Kazda z druzyn
zapisuje na kartce zmyslong definicje. Staraja sie, by byta ona jak najbardziej
prawdopodobna. Nastepnie prowadzacy zbiera kartki i czyta definicje druzyn oraz ta
poprawng. Dzieci nie wiedza ktora z definicji jest poprawna, znaja tylko swoja. Kazda
z druzyn wybiera jedna, wtasciwa odpowiedz. Druzyny obstawiajg dobra odpowiedz
wybrang przez siebie iloscia cukierkow. Mozna na przyktad przygotowaé szklanki
ponumerowane w zaleznosci od ilosci definicji. Na znak prowadzacego reprezentant
druzyny wrzuca do jednego z kubkdéw cukierki. Jesli odpowiedz jest poprawna- dostaja
dwa razy tyle cukierkow. Jesli nabiorg sie na definicje przeciwnikdw- oddaja im
obstawione cukierki.

ZNAJDZ NUMER

W szkole rozwieszone sa kartki z cyframi np. 1-60. Na jednej kartce jest napisana jedna
cyfra Kartki sa przyklejone w roznych miejscach w szkole. Dwie grupy dostaja od
prowadzacego polecenie znalezienia danej liczby, zerwanie kartki i powrotu do
prowadzacego. Prowadzacy zadaje prosta zagadke lub zadanie np. zaspiewajcie
wspolnie piosenke. Grupa musi odpowiedzie¢ na pytanie/wykona¢ zadanie, w
przeciwnym razie traci punkt. Grupa ktéra wykona wiecej zadan i znajdzie wiecej
numerow wygrywa.




ZABAWY Z CHUSTA ANIMACYJNA KLANZA

PRZEBIEGANIE POD CHUSTA
Uczestnicy podnosza i opuszczaja chuste. Prowadzacy mowi, kto ma zmieni¢ miejsce,
np.:
,Przebiegaja ci, ktorzy... maja niebieskie oczy,
maja siostre
lubig zime itp.

SALATKA OWOCOWA

Uczestnicy podzieleni sa na 4-5 rodzajow owocow, np.: jabtka, gruszki, sliwki, wisnie,
banany. Prowadzacy stoi z boku. Grupa wachluje chusta. Gdy jest wysoko, prowadzacy
wymienia nazwy dwoch owocow - te osoby przebiegaja pod chusta. Na hasto ,,0WOCE”
wszyscy zmieniaja miejsce.

POGODA

Uczestnicy poruszaja chustg wedtug polecen prowadzacego:

»,Wieje staby wiaterek” - lekkie poruszanie chustag

,Wieje coraz mocniej” - silniejsze ruchy chusta

»Zerwat sie sztorm na morzu” - bardzo silne potrzasanie chusta

»Zaczyna padac deszcz” - lekkie uderzenia palcow w chuste

,Pada coraz mocniej” - uderzenia dtonig w chuste

,Grzmot” - jednoczesne poderwanie chusty do gory i nagte szarpniecie w dot

BILARD
Grupa wachluje chusta, na ktorej jest piteczka. Trzeba tak poruszac¢ chusta, aby
piteczka wpadta do otworu.



KWIAT LOTOSU

Jedna osoba siedzi na srodku chusty z nogami pod broda, pozostali trzymaja chuste za
brzeg. Wszyscy ida powoli w prawo jednoczesnie zawijajac siedzacego. Gdy jest on
zawiniety do wysokosci ramion, zatrzymujg sie i na ,trzy” rownoczesnie i szybko
wycofuja sie.

REKIN

Uczestnicy siedza w kregu, trzymajac chuste na wysokosci barkéw. Sa ,,turystami, ktorzy
kapia sie w morzu”. Pod chusta jest jedna osoba - ,rekin”, ktéry poluje na ,turystow”.
Zadaniem ,rekina” jest ,wciaganie turystow pod wode” (chuste). Kazdy ztapany
yturysta” staje sie ,rekinem”. Na pomoc ,turystom” moga przyjs¢ ,ratownicy” (2-3
osoby), ktorzy chodza dookota chusty ratujac ,,porwanych”. ,Ratownik” tapie ofiare za
rece lub pod pachy, a ,rekin” nigdy nie ciagnie ,,na site”- po wyczuciu oporu szybko
szuka innej ofiary.

RYBAK | RYBKA

Uczestnicy stoja w kregu, trzymajac brzeg chusty. Jedna osoba wchodzi na chuste i jest
»,rybakiem”. Pod chusta ,ptywa rybka”. Zadaniem ,rybaka” jest dotkna¢ ,,rybke”.
Grupa caty czas faluje chusta.

KURTYNA

Dwie osoby stojac na krzestach tworza z chusty kurtyne. Po obu jej stronach siedzi tyle
samo uczestnikow. Na znak prowadzacego do chusty zbliza sie wybrana osoba z kazdej
grupy. Kurtyna opada. Trzeba jak najszybciej powiedzie¢ imie osoby stojacej po drugiej
stronie kurtyny. Kto zrobi to wolniej, przechodzi do druzyny przeciwnej



GRA FABULARYZOWANA- CWIERCLAND

Zabawa utatwia kontakty miedzyludzkie, wyzwala aktywnos$¢ tworcza, stymuluje
do podejmowania dziatan z wykorzystaniem roznorodnych srodkow wyrazu. Zabawa ta
z powodzeniem moze by¢ stosowana w duzej grupie uczniow w wieku szkoty
podstawowej, gimnazjum, a nawet dorostych.

W czasie tej zabawy dzieci ksztattujag umiejetnos¢ porozumiewania sie z soba,
ucza sie pracy i wspotpracy w zespole, kreatywnosci, tworczego myslenia, umiejetnosci
pokonywania trudnosci, rozwijaja pomystowosc i wyobraznie.
Przeprowadzenie zabawy nie pociagga za soba duzych kosztéw, a uczniowie moga bawic
sie w pomieszczeniu lub tez na wolnym powietrzu.

Potrzebne materiaty: bibuta marszczona w kolorze czerwonym, zielonym, zéttym
i niebieskim, papier kolorowy w tych samych kolorach, tasma samoprzylepna, papier
pakowy, kredki, mazaki, nozyczki, klej, kolorowe baloniki oraz odtwarzacz CD i ptyta
z wesotymi nagraniami do koncowej zabawy.

Przebieg zabawy:
* Losowanie kolorow.
* Dobor strojow do wylosowanych kolorow.
e Czytanie | czesci bajki.
» Urzadzanie swoich krajow.
» Czytanie Il czesci bajki.
* Hymn narodowy i godto - logo kraju.
e Pomnik szczegoblnie zastuzonej osoby i mowa z okazji odstoniecia pomnika.
« Opowies¢ o najwazniejszym Swiecie panstwowym.
e Pantomimy zawodow.
* Restauracja narodowa.
» Uktadanie menu
e Czytanie lll czesci bajki.
» Zjednoczenie kolorow, wspélna zabawa.



Losowanie koloréw

Losowanie kolorow nalezy przeprowadzic na dzien lub dwa przed zabawa.
Przygotowujemy jednakowa ilos¢ losow w kolorze czerwonym, niebieskim, zielonym i
zottym. Kazdy uczen przez wylosowanie koloru staje sie mieszkancem okreslonego kraju.

Dobor strojow

W dniu zabawy kazdy uczestnik przychodzi ubrany w odziez w wylosowanym przez siebie
kolorze, gdyz kazdy moze nosi¢ tylko taka odziez, ktora ma kolor jego kraju. Kazdy
przynosi ze soba mozliwie wiele przedmiotow w barwach swojego panstwa. Przy ich
pomocy zostanie urzadzony kraj.

Czytanie | czesci bajki:
Bajka o Cwierélandzie Czes$¢ |

Panstwo to jest okragte jak nalesnik, a poniewaz sktada sie z czterech krajow nosi
nazwe Cwierélandu. W pierwszym kraju wszystko jest zielone: domy, ulice, samochody,
telefony, dorosli, a takze i dzieci. W drugim kraju wszystko jest czerwone: drzewa,
wanny, lizaki, dorosli, a takze dzieci. W kraju trzecim wszystko jest zotte: miotty,
szpitale, kwiaty, rusztowania na budowie, dorosli a takze dzieci. W czwartym kraju
czystko jest niebieskie: lampy na skrzyzowaniach, meble, mosty, szczoteczki do zebdw,
rowery, dorosli, i takze dzieci.”

Po przeczytaniu pierwszego fragmentu bajki uczniowie przechodza do swoich krajow
i przy pomocy przyniesionych rekwizytow oraz kolorowych papieréw i balonikow
urzadzajg swoje panstwa. Miejsce na srodku pozostaje wolne. Jesli zabawa odbywa
sie¢ w pomieszczeniu dobrze jest w kazdym kacie zawiesi¢ szarfe lub kawatek bibuty,
aby uczniowie orientowali sie gdzie znajduja sie terytoria poszczegélnych krajow.



Czytanie Il czesci bajki:

Bajka o Cwierélandzie Cze$é Il

Dzieci w dniu narodzin sa kolorowe. Tak jest w catym ,Cwierélandzie”. Lecz
dorosli patrza na nie swoimi zielonymi, czerwonymi, zottymi badz niebieskimi oczami,
gtaszczac je przy tym swoimi zielonymi, czerwonymi, zottymi czy tez niebieskimi rekami
dotad, az te stajg sie jednokolorowe. Najczesciej dzieje sie to bardzo szybko. Pewnego
razu w kraju zielonym przyszedt na swiat chtopiec o Imieniu Groszek. Gdy skonczyt rok
to byt jeszcze troche kolorowy. Byto to niepokojace, lecz w koncu Groszek nabrat
zielonej barwy tak jak trzeba. W ,Cwierclandzie” dzieci nie musza chodzi¢ do szkoty.
Ucza sie tylko rzeczy najistotniejszej: w kraju zielonym, ze liczy sie tylko kolor zielony,
w czerwonym, ze czerwony, w zottym, ze zotty, a w niebieskim, ze niebieski. Tak wiec w
kraju czerwonym noca i dniem fruwaja transparenty. ,Kolor zielony, zo6tty i niebieski to
oszustwo”- mozna na nich przeczytac. ,Tylko czerwien jest prawdziwa”, i rozlega sie
piosenka truskawkowa - hymn narodowy kraju czerwonego. W niebieskim kraju wszedzie
wiszg plakaty z napisem: ,,Niebieski, niebieski, niebieski!” | za kazdym razem, gdy dzieci
wpatruja sie swoimi niebieskimi oczami w napis na plakatach, dostaja swedzenia w
niebieskich pietach i natychmiast tancza Sliwkowe tango.

W zéttym kraju krzyczy megafon: ,,Kolor niebieski, czerwony i zielony jest do kitu.
Z60tty - to jest to!” Potem dzieciaki zdejmuja zotte czapeczki z gtdw i tancza
cytrynowego bluesa. A w kraju zielonym stoi w parku méwiacy robot. ,,Badzcie zieloni” -
wota, ,,jesli ustyszycie czerwony, niebieski, zotty, to nie dawajcie wiary.




Raz Groszek wetknat robotowi do buzi kawatek zielonego sera i robot przez trzy
dni méwit tylko ,,pi-per-la-pop”. Dzieciarnia uznata, Zze to wspaniale. ,,Zéttego dnia” -
pozdrawiaja sie dzieci w kraju zéttym, bo przeciez zotty jest najlepszy. Polem jezdza na
melonowych wrotkach i wypuszczaja z klatek zotte kanarki. Czasami siadaja i marza.
Oczywiscie ich marzenia maja z6ttg barwe, bo przeciez o innych kolorach nie wiedza.
Marza o lwim zebie, o stomkowym kapeluszu, o galaretce brzoskwiniowej, o zéttym
samochodzie pocztowym, o robaczku swietojanskim, i gdy otwierajg po jakim$ czasie
swoje zotte oczy, to sg troszeczke niezadowolone. Lecz nie umieja powiedziec,
dlaczego.

W kraju czerwonym dzieci maja wielka czerwona zabawe: rzucaja pomidorami
w zachodzace stonce, a stonce te pomidory potyka. Potem, gdy zapada zmrok

i w domach zapalaja sie czerwone lampy, dzieci siadaja i patrzac w dal wzdychaja.
A wszystkie ich westchnienia majg oczywiscie kolor czerwony. Czasami czujg sie tak, jak
gdyby im czegos brakowato, ale nie méwia o tym.

W niebieskiej krainie dzieci maja taka zabawe: ,Niebo” - mdwi ktores, a inne
odpowiadaja: ,,niebieskie”. ,,Dym - niebieski, atrament - niebieski, papuzka - niebieska,
niezapominajka - niebieska”. | tak nieustannie, az do zmeczenia. Potem tapia sie za rece
i wymyslaja rozne rzeczy. Wymyslaja niebieskie mandarynki, niebieski snieg, niebieska
muzyke, niebieskie konie. Czasami ktores dziecko boli zab. Bl jest wtedy niebieski. Ale
to oczywiste!

W kraju zielonym najwieksza rados¢ sprawia skakanie przez kaktusy. Jesli ktores
z dzieci nie skacze dosc¢ wysoko, to wbija mu sie do pupy kaktusowy kolec. Fajna jest tez
zabawa w skaczace zabki. Natomiast liczenie trawy jest nudne. Gdy sie w to bawia, to
zaczynajg ziewac. Siadaja na zielone parkany i wymyslaja sobie zielone prezenty, na
przyktad: zielony likier z miety, satate z porem, pie¢ metrow weza do podlewania ogrodu
i tak w kotko. Tylko Groszek pewnego razu zazyczyt sobie czerwona kropke. Taka
malenka, maciupenka. Cate szczescie, ze policja o tym nie wie.




Zadaniem policjantow w kazdym kraju jest odnawianie kazdego ranka o godzinie
szostej kredowych granic. Najpierw czesza oni swoje czerwone, niebieskie, zotte
i zielone wtosy czerwonymi, niebieskimi, zottymi i zielonymi grzebieniami, a nastepnie
idg do pracy. Potem, jak inni dorosli wracajg do domu i odmawiaja modlitwe przed
wieczerza. ,Kochany, zotty Panie Boze” - modla sie w kraju zottym - ,,Dziekujemy Ci za
to, ze jestesmy zotci. Chron nas Boze”. A w krajach pozostatych rozbrzmiewa modlitwa
do niebieskiego, zielonego i czerwonego Boga i wszyscy modla sig tylko za siebie.

W "Cwierélandzie” oczywiscie nie jest tak, ze kraje s od siebie catkowicie odciete.
Mozna telefonowaé. Na przyktad z kraju niebieskiego do zielonego lub czerwonego.

Z kraju zottego mozna wykreci¢ numer do kraju niebieskiego. Poniewaz jednak kable
telefoniczne sa przeciete, to telefony sa gtuche. Dzieci doskonale o tym wiedza i nawet
nie prébuja dzwonid.

Hymn narodowy i godto kraju:

Mieszkancy kazdego kraju uktadaja piosenke pasujaca do koloru i wszyscy jej sie ucza.
Wykonuja réwniez wtasnego pomystu godto. Po odpowiednim przygotowaniu kazdy kraj
kolejno odspiewuje swdj hymn i prezentuje godto.

Pomnik szczegélnie zastuzonej osoby, postaci lub waznego wydarzenia:

Kazde panstwo ma zastuzona osobe, lub bardzo wazna postaé. Nalezy wiec wybudowac
pomnik, przygotowa¢ mowe na odstoniecie pomnika. Nastepnie panstwa kolejno
dokonuja uroczystego odstoniecia pomnikow wygtaszajac przygotowane mowy.

Opowies¢ o najwazniejszym swiecie panstwowym:

Mieszkancy poszczegolnych krajow redaguja opowies¢ o najwazniejszym sSwiecie.
Kto, kiedy i dlaczego to $wieto ustanowit i w jaki sposob mieszkancy je obchodza. Potem
reprezentanci krajow kolejno je odczytuja.

Pantomimy zawodoéw:

W kazdym kraju sa odpowiednie zawody, w ktorych kolor panstwa odgrywa wazna role.
Moga to by¢ zawody nierealne. Kazdy kraj przygotowuje dwie pantomimiczne scenki,
w ktorych pokazywane sa te zawody.

Restauracja narodowa:
Kazdy kraj posiada reprezentacyjna restauracje narodowa. Mieszkancy wymyslaja nazwe
tej restauracji i wykonuja szyld na papierze pakowym.

Uktadanie menu:
Wymyslanie menu na szczego6lnie wazne uroczystosci.

Czytanie lll czesci bajki:

Bajka o Cwierélandzie Czesé Il

Pewnego dnia zdarzyto sie cos zaskakujacego: w Srodku zielonej ¢wiartki wyrosta
ZOtta roza. Byta to piekna réza! Lecz dorosli przechodzac obok niej wykrzywiali twarze
jakby przechodzili obok gnojowki. | nie trwato to dtugo. Na miejsce przybyto 35
policjantow i 35 szpadlami wgniotto roze w ziemie. To byto tego dnia, w ktérym groszek
upuscit swoja tyzke do talerza ze szpinakiem.



Szpinak rozprysnat sie dookota. Ale nic sie nie stato, bo pokdj tak, czy tak byt
przeciez zielony. Rodzice Groszka takze. Jedynie pekt talerz. Potem nie zdarzyto sie juz
nic wiecej. W kazdym razie nie byto ani widac, ani stycha¢ nic szczegoélnego. Jednakze
wszystkie dzieci w Cwierclandzie zaczety odczuwac niepokoj. Od momentu, kiedy pekt
talerz.

| nagle wszystkie dzieci z kraju czerwonego pobiegty do miejsca, gdzie granicza ze
soba wszystkie kraje. Dzieci z kraju niebieskiego tez tam pobiegty, z zottego i zielonego
takze. Gdy juz wszystkie znalazty sie na granicy, zaczety sie sobie przypatrywac
nawzajem, nie méwiac ani jednego stowa. Az Groszek zrobit co$, co inne dzieci w mig
podchwycity. Po prostu splunat na kredowa granice. Potem roztart sline noga. Kreda
znikta. Inne dzieci zrobity to samo. Spluwaty i tarty krede, az nie zostato ani sladu
z granic. Wtedy dzieci wybuchty sSmiechem, zaczety sie obejmowac bardzo ostroznie
nawzajem: zielone - zotte, zotte - niebieskie, niebieskie - czerwone, czerwone - zielone
i wciaz dalej, az kazdy objat kazdego. Najpierw niczego nie dostrzegty. Zaczety sie bawic
nie pamietajac, co mowit robot w parku, megafon, plakaty i transparenty. Powoli dzieci
przestawaty by¢ jednokolorowe. Na zielonych pojawity sie czerwone niebieskie i zotte
plamki na niebieskich - zielone, czerwone, z6tte, na czerwonych i zéttych zaczeto dziac
sie to samo.

A gdy juz wszystkie dzieci miaty wszystkie kolory ,,Cwierélandu” na sobie, to ich
mysli, marzenia, odczucia i zyczenia staty sie kolorowe. Kazde dziecko zaczeto rozumiec
drugie i zawtadnety catym ,Cwieré¢landem”. Nigdy przedtem nie byto tak radosnie -
Spiewajg razem cytrynowego bluesa, skacza przez kaktusy, wymyslaja niebieski sSnieg,
rzucaja pomidorami w zachdd stonca. Dorosli robig okragte oczy ze zdziwienia, ale sa
bezsilni, bo nie ma juz jednokolorowych dzieci. Niektorzy rodzice chca takze by¢
kolorowi. Bardzo sie staraja i nawet pojawiaja sie na nich kolorowe niesmiate plamki, na
przyktad na rodzicach Groszka. Lecz naprawde kolorowe sa tylko dzieci...




Zjednoczenie koloréow i wspoélna zabawa.

Teraz uczniowie w rytm muzyki przekraczaja granice, dokonuje sie mieszanie kolorow,
uczniowie zamieniaja sie czesciami garderoby, rekwizytami tak, aby staty sie kolorowe.
Jest wesoto, nikt nie jest izolowany w swoim kraju, dzieci bawig sie w rytm muzyki.
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