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SCENARIUSZ KREATYWNEGO PROGRAMU EDUKACYJNO-KULTURALNEGO WRAZ Z
KONCEPCJA URBANISTYCZNO-ARCHITEKTONICZNA PARKU EDUKACYJNEGO "AKADEMIA
BAJKI” W PACANOWIE

ETAP I



Opis zatozen programowych i scenariusza Parku , Edukacyjna Akademia Bajki w Pacanowie”

Scenariusz zwiedzania parku edukacyjno-kulturalnego ,Akademia Bajki w Pacanowie” zostat zbudowany w oparciu o idee wzajemnie
krzyzujacych sie czterech sciezek tematycznych, prezentujgcych najistotniejsze i najbardziej reprezentatywne prawdy moralne ptyngce z bajek,
basni oraz legend. Kazdej ze Sciezek zostat przypisany jeden z czterech zywiotdw, ktéry reprezentuje charakter wizualny wybranej przestrzeni.
Motywy oraz wartosci przypisane do poszczegdlnych Sciezek to:

Sciezka 1. Mito$¢ (zywiot ognia) rozumiana jako pokdj, zgoda przyjazr — reprezentowana przez symbol psa,

Sciezka 2. Pracowitos$¢ (zywiot ziemi), ktérej towarzysza wytrwato$é, cierpliwo$é, doktadnosé — symbolizowana piktogramem pszczoty,

Sciezka 3. Sprawiedliwoé¢ (zywiot wody) poparta umiarkowaniem, madroscia, roztropnoscig — zostanie opisana piktogramem sowy,

Sciezke 4. Odwaga (zywiot powietrza) wraz z mestwem, walecznoscig opisuje piktogram niedzwiedzia.

Na kazdej ze Sciezek zostaty zaprojektowane stanowiska z wybranymi bajkami (5 stanowisk dla kazdej Sciezki), gdzie zwiedzajacy na drodze
indywidualnych manualno-ruchowych zagadek poznajg wazine prawdy moralne ptyngce z prezentowanej twdrczosci polskich literatow.
Rozwigzanie zadania nagradzane jest prezentacja multimedialng opartg na pieknych ilustracjach polskich ilustratoréow i rysownikéw, ktoéra
stanowi podsumowanie witasciwego wyboru uczestnika gry. Na S$ciezkach zostaty umieszczone fragmenty zakle¢, odnajdywane przez
zwiedzajgcego podczas udziatu w zabawie. Przygotowane w formie rebusu stanowia klucz dostepu do $ciggniecia aplikacji zwigzanej z tematyka
parku. Nagrodg dla uczestnikdw zabawy jest dotarcie do magicznej fontanny, gdzie na zwiedzajgcych — w zaleznosci od pory roku — czeka petne
emocjonujacych wrazen wizualnych przedstawienie, obejmujgce projekcje na parze, mappingi na wodzie, projekcje swietlne majace przenies¢
gosci w kraine czaréw, gdzie ozywa $swiat wyobrazZni dzieci i dorostych. W zaleznosci od pory roku wizualizacje i proponowane aktywnosci beda
sie zmienia¢, np. zimg powstanie ogrod lodowy wraz z lodowiskiem, podczas $wigt Bozego Narodzenia dzieci bedg mogty udekorowac choinke.
Miejsce to daje mozliwos¢ przygotowywania roznego rodzaju eventéw w przysztosci. Do magicznej fontanny mozna dotrze¢ réowniez tupinkg od
orzecha Profesora Maluskiewicza. Wzdtuz kanatu zostata zaprojektowana sciezka rowerowo-wrotkowa, ktéra w miesigcach zimowych moze
stac sie torem saneczkowym.

Goscie rozpoczynajg zwiedzanie juz w Labiryncie, ktdory jednoczesnie stanowi amfiteatr. Przestrzen ta zostata zaprojektowana przy uzyciu
naturalnie wystepujagcego w okolicy kamienia. Ten element krajobrazu stanowi swojego rodzaju prolog, miejsce reprezentacyjne obiektu,
przyjazne zwiedzajagcym bez wzgledu na wiek. Zacheca ono do odbycia petnej emocjonujgcych przygdd i wrazen multimedialnych podrézy w
Swiat bajek i basni. W Labiryncie/amfiteatrze zostaty przygotowane stanowiska odstuchowe, gdzie goscie mogg zapoznaé sie z polskimi
utworami dla dzieci. Do dyspozycji zwiedzajacych sg stuchowiska z fragmentami poszczegdlnych utworéw napotkanych na sciezkach (m.in.
bajek Marii Konopnickiej, Jana Brzechwy, Juliana Tuwima). Ponadto, w pewnych miejscach zostaty réowniez ukryte zabawy sensoryczne,
powigzane bezposrednio z tresciami bajek. Prezentacje filmowe wyswietlane sg na otaczajgcym catos$¢ zatozenia kamiennym murze, ktory
ozywa dzieki mappingowi podczas roznego rodzaju wydarzen artystycznych.

Labirynt prowadzi zwiedzajgcych do Magicznej Kuli. To w tym miejscu rozpoczyna sie czarodziejska podroz po $ciezkach tematycznych w czesci
biletowanej. Dotykajac kuli, zwiedzajgcy aktywuje prezentacje, ktora wskazuje, jakg Sciezkg powinien sie udaé. Ze stanowiska w tym samym
czasie moze korzysta¢ dowolna liczba zwiedzajgcych. Dzieki takiemu rozwigzaniu wprowadzamy gosci w nastroj tajemnicy, ktéry bedzie im
towarzyszyt podczas podrdzy po catym parku tematycznym. Przyswieca temu takze cel praktyczny, gdyz w konsekwencji pozwoli na to kontrole
ruchu zwiedzajacych na $ciezkach. Wspomniany mur spetnia réwniez role tarasu, gdzie znajduja sie stanowiska z ekranami petnigcymi funkcje
tzw. ,rozszerzonej rzeczywistosci”. Specjalne ekrany, skierowane w strone sciezek tematycznych, wzbogacone s3 o natozone animacje postaci z
bajek wystepujacych na tych $ciezkach. Ma to zacheci¢ zwiedzajacych do kupna biletu do drugiej czesci parku.

Na kamiennym murze znajdujg sie ptaskorzezby, ktére prezentuja interesujace historie Pacanowa oraz okolicznych regionéw. Opowies¢
ozywiana jest przy pomocy mappingu, co stwarza mozliwos¢ zapoznania sie z kontekstem kulturowym miejsca.

Kazde ze stanowisk w biletowanej czesci parku zostato zaprojektowane z uwzglednieniem waloréw naturalnych terenu. Przy zadaniach znajduja
sie polecenia oraz fragmenty bajki poruszajacej wybrany temat. To jednoczes$nie instrukcja do wykonania proponowanej aktywnosci manualno-
ruchowej. Po rozwigzaniu zadania dzieci mogg odczyta¢ morat ptyngcy z bajki. Prezentacje multimedialne ilustruja, jak ich wybory wptywaja na
losy bohateréw. Potgczenie stanowiska zabaw manualno-ruchowych z prezentacjami multimedialnymi pozwoli zilustrowac¢ konsekwencje
podejmowanych przez dzieci decyzji. Kazda akcja, kazde dziatanie dziecka wyzwoli konkretng reakcje, uczac w ten sposdb, ze nasze czyny majg
swoje nastepstwa w realnej rzeczywistosci.

Sciezka 1. Mitoé¢ (zywiot ognia) rozumiana jako pokdj, zgoda przyjazri — reprezentowana przez symbol psa. Wybierajac te $ciezke, zwiedzajacy
poznaja fabuty zwigzane z takimi wartosciami, jak pokdj, zgoda, przyjazn zyczliwos¢. Pierwsza z bajek prezentowanych na tej trasie jest utwoér
,,0 krasnoludkach i sierotce Marysi” Marii Konopnickiej. Zadaniem zwiedzajgcego na tym stanowisku jest udzielenie pomocy sierotce Marysi w
odnalezieniu gasek. Bajka mdéwi o tej stronie mitosci, ktéra zwigzana jest z dobrocig, mitosierdziem, zyczliwoscig wspoétczuciem, unaocznia
empatie i mozliwos¢ zrozumienia niedoli innego cztowieka. Udzielenie pomocy jest sprawdzianem mitosci, poniewaz mitos¢ bez czynu nie jest
prawdziwa. Nastepne stanowisko reprezentuje rowniez bajka autorstwa Marii Konopnickiej ,Na Jagody”. W przygotowanym zadaniu
uczestnicy uczg sie wspotdziatania oraz niesienia pomocy innym. Zadaniem zwiedzajgcych jest pomdc Jaskowi w uzbieraniu koszyka jagdd.
Nauke, jaka zwiedzajacy czerpia z bajki, jest to, iz wyrazem mitoscii zyczliwosci jest pomaganie innym i pamie¢ o nich. Nastepny punkt to bajka
o ,Krélewnie zakletej w zabe” Antoniego Jézefa Glinskiego. Na stanowisku mamy do czynienia ze specyficznym rodzajem puzzli, gdzie zadaniem
dzieci jest skompletowanie atrybutéw ksiezniczki. Bajka ukazuje, ze mitos¢ to trudna sztuka, wazna role odgrywa w niej z jednej strony wola, a z
drugiej rowniez przekorny los. Uczucie to czesto zwigzana jest z ryzykiem, niepewnoscia, oczekiwaniem, wymaga cierpliwosci, zdecydowania i



odwagi. Ponadto bajka w sposéb symboliczny ukazuje, ze pozory myla. Kolejny spot na tej trasie prezentuje bajke Jézefa Ignacego
Kraszewskiego pt. ,Kwiat Paproci”. Zwiedzajacy podejmuja tu decyzje, czy zerwany kwiat paproci zabra¢ ze sobg, czy zostawi¢ na miejscu.
Konsekwencje podjetej decyzji zobrazowane sg za pomocg prezentacji multimedialnych. Bajka uczy, ze bogactwa bez mitosci nie mogg
zapewnic szczescia. Nie jest szczesliwy ten, kto nie dzieli sie z innymi ludZmi, a szczegdlnie z bliskimi. Kalkulacje w ocenie potozenia np.
materialnego innych moga by¢ wyrazem egoizmu, bezdusznosci i braku wspétczucia. Swiat bez mitosci i pomagania potrzebujacym jest obey,
zimny i pusty. Kolejne stanowisko zostanie poswiecone bajce ,Spdzniony stowik” Juliana Tuwima. Sensoryczna zabawa oparta o diwiek
pokazuje zwiedzajacym, jak ich decyzje wptywajg na relacje z innymi. Bajka ukazuje, ze we wspdlnym zyciu, w rodzinie, a szczegdlnie w
matzenstwie nalezy umieé wykazywac sie wrazliwoscig i liczy¢ sie z uczuciami innych, wazne jest, aby nauczy¢ sie empatii i umiejetnosci
zrozumienia drugiej osoby.

Kolejna proponowana Sciezka ,Praca” — reprezentowana przez piktogram pszczoty — tutaj za pomocg zabaw manualnych zwiedzajacy poznajg
takie wartosci, jak wspdtpraca, wspdtdziatanie, rozwijanie swoich zdolnosci. Sciezke rozpoczyna bajka ,Awantura w Przechwatkowie” Igora
Sikiryckiego. Zwiedzajacy na drodze manualnych zadan, zwigzanych z cechami rzemieslniczymi, poznajg zawody, dzieki ktérym funkcjonuje
spotecznosé, ucza sie, iz wspolna praca przynosi efekty, gdyz kazdy ma okreslone zdolnosci i umiejetnosci. Bajka Sikiryckiego uczy réwniez, ze
nie powinnismy przechwalac sie i wywyzszaé, sgdzac, ze wykonywana przez nas praca jest najwazniejsza — nalezy szanowac prace kazdego.
Jednoczesnie bajka pokazuje, ze najwiecej mozemy osiggna¢, kiedy wspotpracujemy.

Kolejna bajka ,Lokomotywa” Juliana Tuwima ilustruje wspdtprace cztowieka z maszyng. Zwiedzajacy sami mogg sprawdzi¢, w jaki sposéb
fatwiej jest uruchomi¢ maszyne. Tuwim w zabawny i niezwykle obrazowy sposodb przedstawit nam, jak wielkg prace musi wykona¢ lokomotywa,
aby poruszy¢ wszystkie wagony. Zwréémy uwage takze na to, ze sukces ten zawdzieczamy pomystom cztowieka. Ludzka praca przektada sie
zatem na prace maszyny, ktéra utatwia nam zycie.

W bajce ,,W Szczebrzeszynie chrzgszcz brzmi w trzcinie” Jana Brzechwy zwiedzajacy dowiaduja sie, ze nalezy odnalez¢ w sobie wtasne zdolnosci
i pielegnowac je oraz rozwija¢. W dowcipny sposéb Brzechwa przedstawia nam skutki decyzji zwierzecego bohatera. Wét, chcgc wykonac tatwa
prace chrzaszcza, myslat, ze wiele zdobedzie. Przyktad wotu pokazuje nam jednak, ze bardzo czesto musimy wykonac¢ ciezkie i trudne zadanie,
chociaz inni majg o wiele fatwiej. Podazajac za diwiekiem, zwiedzajgcy muszg przyporzadkowaé odgtosy do wiasciwych zwierzatek.
Dodatkowym walorem stanowiska sg ¢wiczenia lingwistyczno-stuchowe.

W ,Basni o Ziemnych Ludkach” Juliana Ejsmonda najmtodsi zwiedzajgcy zaproszeni s3 do pomocy Matce Ziemi w przygotowaniu $wiata na
przyjscie wiosny. Bajka Ejsmonda uczy, ze pracowitos¢ jest szlachetng cecha. Ziemne Ludki dzielg sie praca i wzajemnie sobie pomagajg, co
przynosi im wspaniate efekty. Utwor pt. ,,Dwie Dorotki” Janiny Porazirskiej porusza kwestie pracowitosci i lenistwa. Basn o dwdch Dorotkach
niesie nauke o tym, ze pracowitosc¢ jest wazng cnotg cztowieka. Niesienie pomocy innym, wykonywanie powierzonych obowigzkéw, opieka nad
zwierzetami sg przyktadem dobrych uczynkéw, ktére w przysztosci zostang nagrodzone. Lenistwo jest cechg negatywng. Bohaterka basni
Porazinskiej za swa préznosc i rozleniwienie otrzymuje nauczke.

Sciezka 3. Sprawiedliwo$¢ (zywiot wody) przenosi zwiedzajacych w $wiat bajek, gdzie dzieki umiarkowaniu, madrosci, roztropnoéci pokonujmy
trudnosci i zyjemy w zgodzie ze Swiatem i samymi sobg. Pierwszym bohaterem, ktorego spotykaja zwiedzajacy, jest Szewczyk. Na
przygotowanym stanowisku uczestnicy gry mogg zdecydowaé, ktérym z narzedzi pokonajg Smoka Wawelskiego. Legenda krakowska o Smoku
Wawelskim i ubogim Szewczyku uczy, ze przeciwnosci pokonujemy sprytem, inteligencjg, konkretnym sposobem, a nie sitg. Bajka przekazuje
prawde, ze okrutnego i silniejszego wroga mozna pokonaé podstepem, rozumnym fortelem. To witasnie jest wyrazem madrej strategii dziatania,
zaréwno w zyciu jednostkowym jak i spotecznym. Kolejna bajka na Sciezce to ,Twardowski” autorstwa Kazimierza Wtadystawa Wéycickiego.
Stanowisko wizualnie nawigzuje do starej osady. Zwiedzajgcy musza wykazac sie sprytem, aby unikna¢ spotkania z diabtem. Bajka unaocznia, ze
madros¢ nie polega tylko na wiedzy, inteligencji i sile, lecz takze na pokorze, namysle, umiarkowaniu, rozeznaniu, co jest prawdziwym ztem.
Postac lekarza Twardowskiego podobna do postaci Fausta jest wyrazem ludzkiego pragnienia mocy, wyrazajgcego sie marzeniem pokonania
$mierci. Badz nie tylko silny, ale tez peten wrazliwosci i namystu, zrbwnowazony, pokorny wobec $wiata i ludzkich uwarunkowan.

Nastepna postacia, ktora spotykaja goscie parku, jest Lis Witalis. Przytoczona tu bajka ,Szelmostwa Lisa Witalisa” Jana Brzechwy uczy, ze za
ktamstwo, kretactwo i oszustwo spotka nas zastuzona kara. Bajka ukazuje, ze madros¢ nie jest tym samym, co spryt, bowiem inteligencja i
fortele — szczegdlnie te uzywane w ztej sprawie, bez liczenia sie z innymi — zastuguja na nagane. Madrosc to umiejetnos¢ wybierania dobra, ale
réwniez umiejetnos¢ obrony dobra przed ztem, ktamstwem i oszustwem. Z drugiej jednak strony mozemy interpretowac ten utwor jako apel o
to, aby nie dac¢ sie pokonac sie ztu i przeciwdziata¢ ktamstwu i cwaniactwu.

Nastepne stanowisko zostato poswiecone bajce ,Janko Ryzykant” Igora Sikiryckiego ze zbioru ,Bajki na dobranoc”. Traktuje ona o budowaniu
domu przez gtéwnego bohatera — nie przestrzega on jednak zadnych zasad i nie kieruje sie zdrowym rozsadkiem, dlatego jego budowa — po
serii barwnie opisanych przygdd — konczy sie katastrofg. Wiersz ukazuje, ze madros¢ polega na zrdwnowazeniu, umiejetnosci namystu,
umiejetnego planowania. Odwrotnie do tego Janko dziata bez zastanowienia i daje dowody, Ze nie uczy sie na swoich btedach. Budowle,
podobnie jak zycie buduj w oparciu o wiedze, umiejetnosci. Planowanie powinno by¢ petne zréwnowazenia i umiaru.

Ostatnim stanowiskiem na $ciezce Sprawiedliwosci jest bajka o J6zefa Lompy ,Brat ubogi i brat chciwy”. Tutaj do zwiedzajacych nalezy decyzja,
czy podzieli¢ sie bogactwem z bliskimi i przyjaciétmi, czy zostawi¢ wszystkie kosztownosci dla siebie.

Tematem 4. éciezki jest Odwaga — rozumiana jako walecznoéé, dzielnoéé, wytrwatoéé. Sciezke rozpoczyna bajka ,Stefek Burczymucha” Marii
Konopnickiej. Goscie parku, podazajac za diwiekiem, majg znalez¢ zwierzatko, ktdre przestraszyto Stefka. Wiersz Konopnickiej uczy, ze
pyszatkowatosé, chetpliwos¢ oraz préznos¢ nie sg dobrymi cechami cztowieka. Pewne sytuacje weryfikuja bowiem zachwalanie swoich
umiejetnosci. W przypadku Stefka okazato sie, ze jego odwaga byta wymyslona, chtopiec przestraszyt sie bowiem matej myszy. Kolejne
stanowisko poswiecone zostato bajce o Ztotej Kaczce w wersji spisanej przez Artura Oppmana. Tutaj zwiedzajagcy muszg pokona¢ droge do
skarbu, ktéra wiedzie przez zawity, mroczny labirynt. Podazajac za pojawiajgcym sie co jakiS czas migajgcym Swiatetkiem, docierajg do



rozwigzania. Nastepnym punktem jest stanowisko, w ktérym przedstawiono bajke ,Zelazne trzewiczki” Hanny Januszewskiej. Historia trzech
siostr i ojca mowi o odwadze, podejmowaniu ryzyka i poswieceniu. Zwiedzajgcy poprzez doswiadczenia sensoryczne poznaja bohaterdw, ktdrzy
pomogli Jasnowtosej w drodze do ukochanego. Basn przedstawiona przez Januszewska unaocznia, ze dzieki wytrwatosci, odwadze i dzielnosci
mozemy 0siggnac cel. Jednoczesnie liczne proby Jasnowtosej symbolizujg trudy naszego zycia. Na kolejnym stanowisku zwiedzajgcy musza
wykazac sie sprytem, zrecznoscig i odwagg. Majg do pokonania tytutowa ,Szklana Goére” Kazimierza Wtadystawa Woycickiego. Utwor
Woycickiego uczy, ze na kazdego z nas w zyciu czeka wiele niebezpieczenstw oraz wyzwan. Trudno dostepna szklang gére mozemy traktowac
jako trudne zadania w naszym zyciu. Mozna je jednak pokonac dzieki sprytowi, wytrwatosci i odwadze. Ostanie stanowisko na sciezce Odwagi
przenosi nas w mroczng scenerie nawiedzonego dworu z tekstu ,Skarb ukryty” Romana Zmorskiego. Zadaniem zwiedzajgcego jest znalezienie
ukrytego skarbu. Bohater basni wykazat sie wielkg odwagg, stajac twarzg w twarz z umartym. Dzieki tej cesze zdobyt skarb, ktérym podzielit sie
z innymi.

Sciezki przecinajg sie w miejscach, gdzie wartosci etyczne potrzebne do wykonania zadania naktadaja sie, tzn. zwiedzajacy oprécz wykazania
sie np. empatig powinni kierowaé sie rowniez madroscig. Na przecieciach sSciezek zostaty zaprojektowane stanowiska odstuchowe, gdzie do
dyspozycji zwiedzajacych udostepniono stuchowiska bajkowe.

W ptatnej czesci parku zaprojektowano réwniez Planetarium, prowadzi do niego bajka o Ztotej Kaczce. Na $ciezce Odwaga znajduje sie takze
park linowy — zawieszony miedzy wielkimi wiatrakami tor przeszkod to sprawdzian umiejetnosci i odwagi dla zwiedzajacych. Wiatraki to
rowniez tarasy widokowe, skad zwiedzajacy majg widok na panorame Parku, Pacanowa oraz catej okolicy. Wiatraki biorg réwniez udziat w
pozyskiwaniu energii. Sciezka Praca prowadzi zwiedzajgcych do minizoo, zaprojektowana w nadnidziariskim stylu zagroda to miejsce, gdzie
najmtodsi poznajg wiejskie zycie. W tej czesci parku znajduje sie réwniez ogrod warzywny ze szklarnig. Umieszczony pod piekng pergola ogrod
stanowi miejsce, gdzie mogg zostac zorganizowane warsztaty ogrodnicze dla gosci parku.

Koncepcja zaktada minimalng ingerencje w istniejaca zielen. Drzewa, krzewy, a takze zbiorowiska roslin zielnych zostang zaadaptowane, tak aby
wydoby¢ ich atrakcyjnosé oraz nauczy¢ najmtodszych uzytkownikéw Parku szacunku do przyrody. Okazate, wyrdzniajgce sie drzewa zostang
wyeksponowane za pomoca swiatta i stanowi¢ bedg integralng czes¢ opowiesci towarzyszacych zwiedzajacym podczas wizyt w Parku. Fragment
zatozenia majacy charakter uzytkowy, w ktérym znajdzie sie miejsce na niewielki warzywnik, ogrod owocowy oraz ziotowy, stanowi¢ bedzie
integralng cze$¢ parku, nie tylko pod wzgledem kompozycyjnym, ale takze programowym. Potozony wewnatrz bindaza, ktérego fragmenty
pokryte beda kwitngcg w maju na fioletowo glicynig, pozwoli dzieciom na poznawanie zasad bioréznorodnosci. Kwitngce wiosng drzewa
owocowe, réznokolorowe odmiany pomidordw, pnace sie po tyczkach groszek i fasola, kulista fioletowa kapusta kontrastujgca z wysmuktym
porem stanowi¢ bedg nie tylko doskonaty materiat dydaktyczny dla najmtodszych, ale rwniez element zagospodarowania terenu przyciagajacy
swojg atrakcyjnoscig przez caty okres wegetacyjny. Lesne polany, gdzie dzieci rozwigzywaé beda kolejne zadania, poprzez dobranie
odpowiedniej roslinnosci stanowi¢ beda scenografie dla poszczegdlnych gier. Posrdd pierzastych lisci dtugosza krélewskiego najmtodsi szukac
beda kwiatu paproci, tuz obok wysokie zarosla z trzciny pozwolg na zabawe w chowanego, a garsé¢ malin z dziko rosnacych krzewdw stanowic
bedzie niewatpliwg nagrode za trud wtozony w zabawe na swiezym powietrzu.

Proponowane stanowiska zostaty zaprojektowane z myslg o interakcji miedzy uczestnikami zabawy. Zwiedzajgcy moga wspdlnie uczestniczyé w
zadaniach manualno-ruchowych, uczgc sie wspoétdziatania. Przekazywane w prosty sposéb, na drodze indywidualnych doswiadczen i wyboréw,
wartosci etyczno-moralne na dtugo pozostang w pamieci zwiedzajgcych. Stanowiska/spoty z prezentowanymi bajkami uwzgledniajg i
wykorzystujg uksztattowanie terenu. Gtéwna idea — przyswiecajgca projektantom na etapie pracy twdrczej — to ,natura buduje architekture”.
Koncepcje wszystkich stanowisk oparte sg na instalacjach/rzezbach wykorzystujacych naturalne materiaty, wynikajace z zastanej przestrzeni,
przy jak najmniejszej w nig ingerencji. Wszystkie elementy budujgce narracje wizualng zostaty oparte o piekne ilustracje polskich artystow,
rysownikow, ilustratoréw.



Opis idei projektu oraz informacje o przyjetych rozwigzaniach z okresleniem zastosowanych materiatéw, technologii
I technik

= |dea przewodnia: nowoczesny krajobraz projektowanego parku, oparty na naturze i tradycji lokalnej

Mysl przewodnia projektu przebiega dwutorowo: celem jest przede wszystkim uzycie naturalnych materiatéw i roslin — z jednej
strony bedacych zwykle tworzywem tradycyjnych ogrodéw — w celu stworzenia nowoczesnego krajobrazu, ktéry odwotywatby sie do
krajobrazu przyrodniczego i kulturowego Ponidzia oraz okolic Pacanowa; z drugiej zas strony — jego zadaniem jest formowanie tajemniczej
krainy bajki, w ktorej z organicznych form wytaniajg sie zakorzenione w naszej wyobrazni i pamieci ksztatty i motywy, ktére pozwolg nam na
witgczenie sie w basniowg opowiesc.

= Naturalny i ekologiczny charakter parku

Elementem ekologicznej formuty zatozenia jest naturalny rozwdj zieleni, polegajacy np. na porastaniu muréw, kamieni i rzezb przez
mchy i inne rosliny. Projektowane formy wtapiajg sie w podtoze i otoczenie jak korzenie, ich materiat przez dziatanie warunkow
atmosferycznych niszczeje, ale z drugiej strony niejako dojrzewa, tworzac $wiat pobudzajacy dziatanie wyobrazni.

Realizujgc te zatozenia, wykorzystujemy lokalne materiaty: drewno, kruszywo, glinki, kamienie, skaty charakterystyczne dla regionu,
przez co staramy sie maksymalizowac¢ ich udziat w ksztattowaniu parku. Z ekologicznego charakteru projektu wynika tez uzycie paneli
stonecznych i wiatrakéw produkujgcych energie, rozmieszczonych na masztach o formach nawigzujgcych do drzew. Jednoczesnie maszty te,
nawigzujace do ksztattu drzew, stuzg do rozwieszenia sznurowych mostow parku linowego. Pierwszy i koncowy maszt parku linowego
wyposazone sg w szersze platformy widokowe — swoiste bocianie gniazda umozliwiajgce jednoczesne przebywanie na nich wiekszej liczby
0s6b. Pozwalajg one na ogladanie z wysoka krajobrazu okolicy Pacanowa.

W dzien ogrdd dziata na widza naturalnym Swiattocieniem, ksztattem i teksturg form, w nocy — przez odpowiednie podswietlenie —
staje sie ogrodem Swiatet, w ktérym formy sg modelowane kolorem i Swiattem. Jest on ozywiany przez projekcje multimedialne: na
rzezbach, skatach, drzewach, fontannach odnajdziemy animowane zwierzeta i postaci z bajek.

= Nawigzanie do krajobrazu kulturowego Ponidzia i lokalnej kultury regionu

W projektowanym parku nawigzujemy do historycznej zabudowy miast i wsi regionu. Korzystamy z form i materiatow
charakterystycznych dla dawnej miejskiej architektury okolicy: domdéw, muréw, baszt i bram miejskich, do wznoszenia ktérych (np. w
Szydtowie) uzywano lokalnego jasnego piaskowca . Ksztattujgc nowoczesne formy architektoniczne, uwzgledniamy inspiracje wywodzace sie
z ludowej sztuki i architektury regionu nadnidzianskiego. Wykorzystujemy w okreslonych wybranych miejscach rabatki i grzadki z kwiatami,
warzywami i drzewkami spotykanymi w przydomowych wiejskich i matomiasteczkowych ogrédkach. W przypadku niektérych kolorowych
form wiatrakéw generujgcych energie nawigzujemy do dzieciecych zabawek. W uksztattowaniu terenu inspirujemy sie krajobrazem Niecki
Nidzianskiej z jej tgkami, wijaca sie niczym wstazka rzekg Nidg, skatkami, lasami i zagajnikami, pofalowanymi polami uprawnymi i siedliskami
roslinnosci stepowe;j.

= Powigzanie projektowanego parku edukacyjnego z czescig istniejaca Europejskiego Centrum Bajki

Dazac do spdjnosci zatozenia i potaczenia istniejgcej czesci z nowo projektowang, nawigzalismy w czesci wejsciowej do form
wystepujgcych w istniejgcym budynku muzeum, przypominajacych architekture zamkdw, baszt i muréw obronnych.

W efekcie catos¢ zatozenia Centrum Bajki bedzie sktadata sie z 3 czesci, takich jak:

1. Istniejacy budynek muzeum wraz z otoczeniem (do drogi),
2. Strefa wejscia i wyjscia (projektowana cze$¢) —geometryczny ogrodowy dziedziniec, amfiteatralny teren, ogélnodostepny, otoczony
murem z basztg,
3. Tajemniczy bajkowy ogrdd (projektowana biletowana czesc) ogrdd uksztattowany swobodnie i nieregularnie, w ktérym znajdujg sie
4 Sciezki tematyczne.

= Strefa wejscia i wyjscia z ogrodu, otwarta dla ogélnodostepnych imprez

Dzieki pokryciu deskami drogi miedzy dawnym i nowym obszarem muzealnym uzyskuje ona charakter archaiczny i bagniowy. Sciezka
tak uksztattowana, podobnie jak biegnace pod nig tunele, taczy przestrzen istniejaca i projektowana. Wytozona poprzecznie deskami,
stanowi tez instalacje spowalniajgcg ruch samochoddw.

Z drogi rozposciera sie widok na zielony teren amfiteatralny, opadajacy w kierunku cylindrycznej zbudowanej z lokalnego kamienia
Baszty Magicznej Kuli. Jest ona wtgczona w zarys kamiennych murdw, ktére otaczajg amfiteatralny dziedziniec. Na murach znajduje sie taras
widokowy, tgczacy z dwdch stron pokrytg drewnem droge z Basztg Magicznej Kuli. Mur nawigzuje do historycznych budowli regionu. W
Sciany wmontowane sg kamienne formy przypominajace rzezby i skamieliny, wyswietlana sa na nim réwniez projekcje pokazujace postacie
i watki z bajek. Z poziomu labiryntu dostepne sg nastepujace pomieszczenia: kawiarnia, kasy biletowe, salka wielofunkcyjna, toalety oraz
pomieszczenia techniczne, nad nimi znajduje sie pomost widokowy i parkingi.

Na zielonym terenie przed basztg amfiteatralng rozmieszczone sa, wytaniajace sie spod ziemi, kamienne niewysokie murki, ktére
mogg stuzy¢ za siedziska. W poblizu wiezy zamieniajg sie one w labirynt i przeplatane sg drzewami. Labirynt ten stworzony zostat na wzoér
archaicznego miasta. S3 w nim wyodrebnione pola wypetnione réznymi przyktadami skat, piaskéw, zwiréw, gleb oraz roslin typowych dla
Ponidzia. Dzieki temu zwiedzajacy angazuja sie w poznawanie i sensualne eksplorowanie przyrody charakterystycznej dla regionu. Sciany



baszty posiadaja otwory tworzace perforacje, przez nie przenikaja kolorowe s$wiatta, ktérych Zrédtem jest Magiczna Kula stanowiaca
poczatek drogi przez bajkowy ogréd. Mury z dwéch stron baszty tez posiadaja podswietlane otwory, ktére zanikajg w miare oddalania sie od
niej.

= Ogrod

Baszta Magicznej Kuli jest bramg wejsciowa na biletowany teren parku i stanowi poczatek 4 Sciezek, ktére poswiecone zostaty
czterem istotnym wartosciom, zawierajacym sie w bajkach. To witasnie im przyporzadkowalismy kolejno: 4 zywioty, 4 symbole zwierzece i 4
kolory w nastepujacym uktadzie:

. Mitosé: ogien, pies, siena,
. Madros¢: woda, sowa, szafir,
. Pracowitosé: ziemia, pszczota, braz,

e Odwaga: powietrze, niedzwiedz, z6tty.

Kolorami i symbolami oznaczylismy 4 Sciezki, ktére — jak zywioty — zblizajg sie i oddalajag od siebie, czasem sie przecinajac. Te
oznaczenia symboliczne i kolorystyczne tworzg system identyfikacji miejscowej. Mur z Basztg Magicznej Kuli ukrywa tajemniczy
nieregularny ogréd, ktéry trzeba przejé¢ w drodze do celu, jakim jest Magiczna Fontanna. Sciezki wijg sie niczym wstazki, przypominajac
nieregularne secesyjne ornamenty. Czasem przecinajg sie, momentami za$ przechodza jedna nad druggy. Rzeczka stanowi tez szlak, po
ktorym niezaleznie od 4 Sciezek mozna w tdédkach podobnych do tupinek orzecha podrézowaé do Magicznej Fontanny i z powrotem.
Wzdtuz strumyka do Magicznej Fontanny prowadzi droga do jazdy na rolkach. W zimie ten szlak mozna przystosowac do jazdy na tyzwach.
Magiczna Fontanna, poprzedzona wyspg z lasem luster, jest celem, do ktérego prowadzg wszystkie drogi. Stanowi ona nagrode za
wedrowke przez magiczny ogrod. Wokot niej mogg odbywac sie zabawy i pokazy multimedialne, a w zimie istnieje mozliwos¢ zorganizowania
Slizgawki.

= Uktad projektowanej czesci zatozenia: uksztattowanie terenu, dominanty, osie

W projekcie wykorzystane sg naturalne elementy: drzewa, rzezba terenu podobna w swej formie do Niecki Nidzianskiej oraz ptynacy
strumien, nawigzujgcy do wijgcej sie rzeki Nidy. Stanowiska na $ciezkach, w ktorych mowa jest np. o pokonywaniu goér, prezentujemy na
skarpie od wschodu, gdzie zlokalizowany jest tez park linowy z dwoma $ciezkami o dwdch stopniach trudnosci. Od zachodu teren ogrodu
ograniczony jest potkolistg pergolg, ktdra w swoim obrebie zawiera ogréd warzywny i szklarnie, umozliwiajgce w polskim klimacie kontakt z
zielonymi roslinami pdzng jesienia, zimg czy wiosna.

W parku odnajdujemy 2 gtéwne dominanty wyznaczajgce poczatek i koniec drogi przez tajemniczy magiczny ogrdd: Baszte
Magicznej Kuli — cylindryczng wieze kryjaca we wnetrzu magiczng kule, stanowigca poczatek 4 $ciezek prowadzgcych do Magicznej
Fontanny — celu wyprawy przez bajkowy swiat. Oprécz tego odnajdujemy dominanty lokalne: sadzawki, 2 wieze widokowe réwnoczesnie
stanowigce pierwszy i ostatni maszt trasy parku linowego, prawdziwg lokomotywe bedacg elementem jednej z tematycznych Sciezek,
jaskinie w skarpie mieszczgca planetarium i podziemne jezioro Ztotej Kaczki.

W zatozeniu wyrdzniamy dwie zasadnicze osie: gtdwna, czyli pétnoc—potudnie: od istniejacego budynku muzeum poprzez Baszte
Magicznej Kuli do Magicznej Fontanny, ktdra przecina sie z osig zachdd—wschdd, wiodaca przez wiejskg nadnidzianska zagrode do groty z
planetarium w stoku skarpy.



Konspekt scenariusza ,,Edukacyjna Akademia Bajki w Pacanowie”

Ptatna czesc parku ,Edukacyjna Akademia Bajki w Pacanowie”

W ptatnej czesci parku zostaty rozmieszczone 4 Sciezki tematyczne, na ktérych znajduja sie stanowiska z zadaniami zwigzanymi z trescig
bajek. Sciezki tematyczne zostaty oznaczone piktogramami zwierzat reprezentujacych cechy i zalety, ktérym poswiecone sg wybrane
przestrzenie. Ponadto kazdej ze $ciezek zostat przyporzadkowany jeden z 4 zywiotdw, ktory okresla jej charakter wizualny oraz uktad
architektoniczny. Na kazdej z nich znajduje sie 5 stanowisk/spotéw (20 spotéw na wszystkich 4 $ciezkach). Kazdemu stanowisku zostata
przyporzadkowana jedna bajka. Zwiedzajacy poprzez proste zadania manualno-ruchowe dokonuja wyboréw moralnych, kazde wykonanie
zadania nagradzane jest prezentacja multimedialng, ilustrujgcg dany utwdr. Ponadto w 5 wybranych punktach na $ciezkach zostaty ukryte
fragmenty zaklecia, ktére zwiedzajacy odbijajg za pomoca stempla na specjalnie zaprojektowanym bilecie wstepu. Stowa te tworzg rebus.
Odnalezienie wszystkich pozwoli na odkrycie gtéwnego zaklecia, dzieki ktéoremu zwiedzajgcy beda mogli otrzymac multimedialna gre, bazujaca
na zagadnieniach poruszanych w parku. Na terenie obiektu zostang rozmieszczone réwniez beacony — niewielkie bezprzewodowe urzadzenia,
ktére za pomocga technologii bluetooth tacza sie ze smartfonem. Wysytany przez nie sygnat dociera do mobilnej aplikacji, a zwiedzajacy za
pomoca kodu QR beda mieli mozliwos¢ Sciggniecia dedykowanej aplikacji z interaktywna mapa parku oraz grg sprawdzajgcag ich wiedze
dotyczacy bajek. Pozwoli im to na eksplorowanie proponowanych atrakcji i wybieranie tematéw szczegdlnie dla nich interesujacych. Kazde z
20 stanowisk zawiera fragment bajki, ktory ma naprowadzi¢ dzieci na sens wykonywanego zadania, polecenie do wykonania zadania oraz morat
wynikajacy z bajki. Ponadto na tablicy informacyjnej znajduje sie réwniez mapa parku z zaznaczonymi stanowiskami i rozmieszczeniem
beacondw, miejscami przeciecia sie Sciezek oraz wskazéwki dotyczace ukrytych zakle¢ i pozostatych atrakcjach.

Szczegbtowy opis proponowanych stanowisk

SCIEZKA PRACA (7ywiot ziemi): — reprezentowana przez piktogram pszczoty — tutaj za pomoca zabaw manualnych zwiedzajgcy poznaja takie
wartosci, jak wspotpraca, wspotdziatanie, rozwijanie swoich zdolnosci.

Stanowisko 1: Awantura w Przechwatkowie — Igor Sikirycki

Opis stanowiska: Bajka umieszczona zostata na Sciezce ,Praca” jako pierwsza. W obszarze stanowiska zostaty zaprojektowane elementy
architektoniczne nawigzujace brytg do zabudowy miejskiej. W kazdym z nich zadaniem zwiedzajacych jest wykonanie pracy jednego z
rzemieslnikow wystepujgcych w bajce: mtynarza, piekarza, kowala, szewca. Przy stanowisku mtynarza goscie poruszaja kotem mtyriskim.
Warsztat kowala wyposazony zostat w miech kowalski. W piekarni zadaniem zwiedzajacych jest umieszczenie umownego chleba w piecu
chlebowym. Przy stanowisku szewca zwiedzajgcy przygotowuja buty dla rycerza. Stanowiska zostaty tak pomyslane, aby zacheci¢ zwiedzajacych
do wspdtpracy, tym samym unaoczniajagc im pozytywne tresci zawarte w tresci prezentowanej bajki, m.in.. wartos¢ wspotpracy i
wspotdziatania. Wtasciwe wybory nagradzane sg prezentacjg multimedialng, w ktérej przestrzernn miasteczka ozywa, kazdy wykonuje swojg
prace, a wszyscy wzajemnie sie uzupetniaja, co sktada sie na panorame zycia spotecznego.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Ze lepszego, w catym $wiecie, Majstra nigdzie nie znajdziecie! — Tu rzekt Kminek: — Przyjaciele,
Kazdy z was ma zastug wiele, Lecz uznanie, bgdZmy szczerzy, Mnie najwieksze sie nalezy, Chleb jedzenia jest podstawa, Takie juz odwieczne
prawo. Nie zamierzam tu sie chwali¢, Lecz bez butek i rogali, Ktére co dzien ja wypiekam, Dzieci by nie pity mleka. — Tu do Kminka podszedt
miynarz: — Po c6z z nami ktétnie wszczynasz? Nikt piekarza nie obraza, Ale piekarz niech uwaza, Bo przyznacie przyjaciele, Z tym, co w mtynie
make miele, O pierwszenstwo walczy¢ trudno... — Przerwij mowe swa obtudng! — Krzyknat rolnik — to przesada, Istne bzdury opowiadasz!
Smiech serdeczny mnie ogarnat, Przecie? ja ci daje ziarno. Z tego jasno juz wynika, Ze$ mniej wazny od rolnika, Bo mtynarza dola marna, Gdy
mu rolnik nie da ziarna. — Na to rycerz: — Puste stowa, Nie ma sensu ta rozmowa [...].

Polecenie do wykonania: Pomdz bohaterom bajki w pracy, ktérg muszg wykonaé.

Morat ptynacy z bajki: Bajka Igora Sikiryckiego uczy nas, ze nie powinnismy przechwalaé sie i wywyzsza¢, sadzac, ze wykonywana przez nas
praca jest najwazniejsza — nalezy szanowac prace kazdego. Jednoczesnie bajka pokazuje, ze najwiecej mozemy osiggnaé, kiedy
wspotpracujemy.

Stanowisko 2: Lokomotywa — Julian Tuwim

Opis stanowiska: Kolejna bajka — Lokomotywa Juliana Tuwima — ilustruje wspotprace cztowieka z maszyna. W przestrzeni stanowiska zostata
osadzona historyczna lokomotywa. Zwiedzajagcy moga wybraé, czy spréobujg uruchamiaé¢ parowodz krecac trybami, czy zdecyduja sie na
wspotprace z maszyna. Krecac korbka, sprawdzaja, ile sity nalezy uzy¢, aby poruszy¢ pociag. Korba po stronie atletéw stawia opér, trudno jest
poruszy¢ wagony. Po tej stronie w warstwie multimedialnej widzimy pare, dym, towarzysza temu odpowiednie efekty dzwiekowe. Korba po
stronie lokomotywy nie stawia oporu, pociagniecie jej wyzwala projekcje z jadacym pociggiem.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: [...] Ruszyta maszyna po szynach ospale, Szarpneta wagony i ciggnie z mozotem, | kreci sie, kreci
sie koto za kotem, | biegu przyspiesza, i gna coraz predzej, | dudni, i stuka, tomoce i pedzi, A dokad? A dokad? A dokad? Na wprost! Po torze, po
torze, po torze, przez most, Przez gory, przez tunel, przez pola, przez las, | spieszy sie, spieszy, by zdazy¢ na czas, Do taktu turkoce i puka, i stuka
to: Tak to to, tak to to , tak to to, tak to to. Gtadko tak, lekko tak toczy sie w dal, Jak gdyby to byta piteczka, nie stal, Nie ciezka maszyna,
zziajana, zdyszana, Lecz fraszka, igraszka, zabawka blaszana. A skadze to, jakze to, czemu tak gna? A co to to, co to to, kto to tak pcha, Ze pedzi,
ze wali, ze bucha buch, buch? To para gorgca wprawita to w ruch, To para, co z kotta rurami do ttokdw, A ttoki ruszaja z dwdch bokdéw | gnaja, i
pchaja, i pociag sie toczy, Bo para te ttoki wciaz ttoczy i ttoczy, | kota turkocg, i puka, i stuka to: Tak to to, tak to to, tak to to, tak to to!...
Polecenie do wykonania: Sprawdz, ktédrym sposobem tatwiej bedzie Ci wprawic¢ lokomotywe w ruch.

Morat ptynacy z bajki: Julian Tuwim w zabawny i niezwykle obrazowy sposéb przedstawit nam, jak wielkg prace musi wykona¢ lokomotywa,
aby poruszy¢ wszystkie wagony. Zwrd¢ uwage takze na to, ze sukces ten zawdzieczamy pomystom cztowieka. Ludzka praca przektada sie zatem
na prace maszyny, ktéra utatwia nam zycie.

Stanowisko 3: Chrzgszcz — Jan Brzechwa

Opis stanowiska: Z bajki Chrzgszcz Jana Brzechwy zwiedzajacy dowiadujg sie, ze nalezy odnalezé w sobie swoje zdolnosci i je pielegnowac oraz
rozwija¢. W terenie rozmieszczone sg stanowiska dzwiekowe emitujgce rézne odgtosy: cykanie Swierszcza, brzeczenie pszczoty itp. Miedzy nimi
sg tez Sciezki ,,niewtasciwe”, np. woét prébujacy brzmieé jak chrzgszcz. Nalezy je znalez¢ i wytaczyé. Po wtasciwej selekcji ustyszmy w warstwie
dzwiekowej ,orkiestre” tgki. Dodatkowym walorem stanowiska sg ¢wiczenia lingwistyczno-stuchowe.




Fragment bajki prezentowany na stanowisku:

W Szczebrzeszynie chrzgszcz brzmi w trzcinie | Szczebrzeszyn z tego stynie. W6t go pyta: ,,Panie chrzgszczu, Po co pan tak brzeczy w ggszczu?"
»Jak to — po co? To jest praca, Kazda praca sie optaca". ,,A cdz za to pan dostaje?" ,Tez pytanie! Wszystkie gaje, Wszystkie trzciny po wsze
czasy, taki, pola oraz lasy, Nawet rzeczki, nawet zdroje, Wszystko to jest wtasnie moje!" Wét pomyslat: ,,Znakomicie, Tez rozpoczne takie
zycie”. Wrocit do dom i wesoto Zaczat brzeczeé¢ pod stodotg Po wolemu, tegim basem. A tu Maciek szedt tymczasem. Jak nie wrzasnie: ,Céz to
znaczy? Czemu to sie wot prézniaczy?!” ,Jak to? Czyz ja nic nie robie? Przeciez wtasnie brzecze sobie!" ,Ja ci tu pobrzecze, wole, Dosy¢ tego!
Jazda w pole!" | dat takg mu robote, Ze sie wét oblewat potem. Po robocie pobiegt w gaszcze. ,Juz ja to na chrzgszczu pomszcze!” Lecz nie
zastat chrzgszcza w trzcinie, Bo chrzgszcz wiasnie brzeczat w Pszczynie.

Polecenie do wykonania: Stajgc na wtasciwych polach, wytgcz dZzwieki niepasujgce do zwierzecych bohaterow.

Morat ptynacy z bajki: W dowcipny sposdb Jan Brzechwa przedstawia nam skutki decyzji zwierzecego bohatera. Woét, chcac wykonac tatwa
prace chrzgszcza, myslat, ze wiele zdobedzie. Przyktad wotu pokazuje nam jednak, ze bardzo czesto musimy wykonac ciezka i trudng prace,
chociaz inni majg o wiele tatwiej.

Stanowisko 4 : Basr o Ziemnych Ludkach —Julian Ejsmond

Opis stanowiska: Zwiedzajgcy poproszeni s3 o pomoc Matce Ziemi w przygotowaniu Swiata na przyjscie wiosny. W terenie zostato
umieszczonych pie¢ aktywnych punktéw, nalezy je odnalez¢ i stang¢ na nich. Czujnik ruchu wbudowany w stanowisko aktywuje prezentacje
multimedialng oraz efekty dZwiekowe. Przestrzern dookota zwiedzajgcych ozywa, wypetnia sie postaciami z bajki oraz atmosferg nadejscia
wiosny i zwigzanymi z tym przemianami w przyrodzie.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Podczas zimy, gdy na sSwiecie Srogie mrozy i wichury, Ziemne Ludki zamieszkujg Kretowiska,
mysie dziury... Ale skoro ztote stonko Promieniscie zndw zaswieci, Matka Ziemia budzi ze snu Ukochane swoje dzieci. [...],Na Wiosenki
powitanie Swiat wystréjcie uroczyscie... Z gestwin lasu pozmiatajcie Zesztoroczne zwiedte liscie... Swiezg farbg wymalujcie Rzek powierzchnie na
btekitno | wymyjcie buzie kwiatkom Co na wonnych takach kwitna”. Malcy biorg sie do pracy, Petni szczescia i wesela... Jeden szczotka i
grzebykiem Czesze ztote wioski trzmiela. Drugi skrzydta chrabgszczowi Myje gabkg, co ma sity. Pieszczotliwie don przemawia: ,Chrabgszczyku ty
maj mity”. Trzeci zasiadt do malarstwa: Chwyta zuczki, chrzaszcze, larwy | odnawia na ich szatkach Swiezg farbg zblakte barwy [...].

Polecenie do wykonania: Pomo6z Matce Ziemi przygotowac swiat na przyjscie wiosny. Znajdz w terenie aktywne punkty i staii na nich.

Morat ptynacy z bajki: Bajka Juliana Ejsmonda uczy nas, ze pracowitos$¢ jest szlachetng cecha. Ziemne Ludki dzielg sie pracg i wzajemnie sobie
pomagaja, co przynosi wspaniate efekty.

Stanowisko 5 : Dwie Dorotki —Janina Porazifiska

Opis stanowiska: Kolejna bajka, Dwie Dorotki Janiny Porazinskiej, porusza kwestie pracowitosci i lenistwa. Na przygotowanej instalacji
zwiedzajacy — jak na liczydle — przesuwa elementy przestrzenne, decydujac o tym, czy pomoga gospodyni wykona¢ nastepujace czynnosci:
wytrzepad kotdre, wyciggnac chleb z pieca, posprzata¢ dom. Udzielenie odpowiedzi , Tak” aktywuje prezentacje multimedialng ukazujaca, jaka
nagrode otrzymata dobra Dorotka, odpowiedzi ,,Nie” uruchamiajg wizualizacje ilustrujgca, co przytrafito sie leniwej Dorotce.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Praca pierwszej Dorotki: ,Co dzien sierotka izbe wysprzata, ze sie od czystosci az Swieci w
kazdym katku. Poduchy i pierzyny wietrzy na ptocie [...]. | jedzenie gotuje. Jagty na mleku — przédzi kotkowi cata miseczke, potem sama poje.
Kluski z omastg — przddzi pieskowi catg miske, potem sama poje. Wraca wieczorem baba o wielkich zebach, a tu w izbie czysciutko jak na gody.
Pierzyny pouktadane az pod powate, kotek na piecu mruczy, piesek pod piecem az sapie, taki najedzony. — Widze, dziewuszko, jak
gospodarujesz”. Praca drugiej Dorotki: ,,Wraca wieczorem baba o wielkich zebach, a tu w izbie nic nie zrobione. t6zko nie zastane, podtoga nie
umieciona, brudny garnek po kaszy na srodku izby sie wala, kotki ani pieska nie ma, a dziewczyna w ogrédku pod jabtonka sobie $pi. — Widze,
dziewuszko, jak sie sprawujesz... [...] Céreczka tylko o sobie mysli. W izbie $Smieci! [...]. Poduszki i pierzyny zbrukane, a piesek z kotkiem
wychudty, zjezyly sie, ogonki im wytysiaty [...]”.

Polecenie do wykonania: Przesuwajgc poszczegdlne elementy, zdecyduj, jakie prace pomozesz wykona¢ Dorotce.

Morat ptynacy z bajki: Utwér o dwdch Dorotkach niesie nauke o tym, ze pracowitosé jest wazng cnotg cztowieka. Niesienie pomocy
innym, wykonywanie powierzonych obowigzkéw, opieka nad zwierzetami sg przyktadem dobrych uczynkdéw, ktére w przysztosci zostang
nagrodzone. Lenistwo jest cechg negatywng. Bohaterka basni Porazifiskiej za swa préznosc i rozleniwienie otrzymuje nauczke.

SCIEZKA MItOSC (zywiot ognia): — reprezentowana przez symbol psa — rozumiana jako pokdj, zgoda przyjazn.

Stanowisko 1 : O krasnoludkach i o sierotce Marysi — Maria Konopnicka,

Opis stanowiska: Na tym stanowisku zwiedzajagcy musi pomdc odnalezé gaski sierotce Marysi. Na specjalnie zaprojektowanej manualnej
instalacji znajduja sie grafiki przedstawiajace te ptaki. Nalezy je przesunac z punktu A do punktu B — wykonanie tego zadania powoduje, ze w
przestrzeni przed zwiedzajacym zza drzew wytaniajg sie animowane gaski. Jest to prezentacja multimedialna, aktywowana wykonaniem
zadania manualnego.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: ,,Na mogile matusinej Sieroterika cicho kwili. Juz jg z chaty, z tej rodzonej, Obcy ludzie wypedzili.
IdZze we Swiat, ty sieroto, Cudze gaski pas¢ na tgce, Niech cie myjg bujne deszcze, niech cie suszy jasne stonce.[...] jej pomocnikiem byt z6tty
piesek Gasio, ktory dziewczynke polubiwszy, cate dnie przy niej przesiedziat”. Pewnego dnia lis Sadetko, namdwit uczonego, choé naiwnego
krasnoludka Koszatka Opatka, aby odwrdcit uwage Gasia, a on sam podusit gaski. Wkrétce inny krasnoludek, Podziomek, ,zobaczyt matg
dziewczynke, ktdra [...] zatosnie ptakata. Wzruszyto sie na ten widok serce krasnoludka, wiec przyspieszywszy kroku podszedt do dziewczynki [i
rzekt] nie uciekaj [...] bom jest krasnoludek Podziomek, ktdry ci ku pomocy chce by¢”. Dowiedziawszy o zmartwieniu Marysi, zaprowadzit jg
przez pola, taki, ciemne bory i géry niedostepne do krélowej Tatry, ktéra swa mocg czarodziejskg data nowe gesi dziewczynce. Po drodze
bohaterce pomagaty m.in. orzet, promien Swiatta i mgta. W koricu Marysia znalazta tez nowy dom u chtopa Skrobka wsrdd zyczliwych jej dzieci i
juz nie byta sama na swiecie.

Polecenie do wykonania: Sierotka Marysia zgubita ggski, pomdz dziewczynce odszukac ptaki.

Morat ptynacy z bajki: Bajka o sierotce Marysi uczy nas, ze zycie nie zawsze jest sprawiedliwe i uczciwe. Marysia nawet w ciezkiej sytuacji
umiata wspédtczué i troszczy¢ sie o innych. Jej dobro¢ zostata ostatecznie wynagrodzona.

Stanowisko 2 : Na jagody — Maria Konopnicka




Opis stanowiska: Zadaniem zwiedzajgcych jest pomoc Jaskowi w uzbieraniu koszyka jagdd. W przestrzeni tego stanowiska zostaty poukrywane
postacie/rosliny wystepujgce w bajce. Nalezy znalez¢ i odwrdci¢ tylko te, ktére pomogly chtopcu w nazbieraniu jagdd. Kazdorazowy dobry
wybor powoduje, ze otoczenie ,,0zywa”. W warstwie multimedialnej pojawiaja sie basniowe postaci.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: W dniu imienin mamy Janek postanowit nazbiera¢ dla niej jagdd. Ciszkiem, chytkiem po polanie
Wréce, zanim Mama wstanie, No, i bedzie niespodzianka: Dar od boru i od Janka! Gdy nic nie moze znalez¢, spotyka krasnoludka Krasnoludek
rozny bywa: Jeden Polny — ode zniwa, Drugi Pszczelny, rzadzi ulem, Ten byt — Jagodowym krélem. [...] Idg, az tu nowe dziwy! Krzyknat Janek
podnidst gtowy: Jako w sadzie stojg Sliwy, Tak tu gaj byt jagodowy. [...] ,,A krél podpart boki oba: — Tu sie panstwo me zaczyna: Jakze wasci sie
podoba?...” Na znak krdla, jego dzieci, leSny dwor liczacy: siedmiu braci krélewiczow i piec sidstr, panien Boréwczanek uzbierat jagody dla
Janka. , Wrdécit, cicho stanat w progu. Mama $pi? — To chwata Bogu! Ztotych jaskrow narwat w dzbanek, Kwieciem potrzast obrus biaty. A tuz
obok filizanek Dwie krobeczki jagdd staty. Zas napisat na arkuszu: ,,Mojej Mamie zdrowia zycze!” Nad tym, peten animuszu, Wymalowat
krolewicze, A zas nizej jak roz wianek Dat pie¢ panien Borowczanek. Jak sie mama ucieszyta...

Polecenie do wykonania: Sposrdd wielu réznych postaci rozpoznaj bohateréw, ktérzy pomogli Jankowi w nazbieraniu jagdd.

Morat ptynacy z bajki: Bajka ukazuje, ze wyrazem mitosci i zyczliwosé jest pomaganie innym i pamiec¢ o nich. Krasnoludki pojawiajgce sie w
bajkach sg symbolicznym wyrazem ludzkich marzen o zyczliwosci. W utworze Marii Konopnickiej maty Janek tez dziata w tajemnicy niczym
krasnoludek albo dobry duszek. Jego dobrym intencjom sprzyja bor wraz ze swoimi sitami. Nalezy réwniez sprawia¢ swoim bliskim
przyjemnosci, mite niespodzianki.

Stanowisko 3: O krélewnie zakletej w Zabe — J6zef Glifski

Opis stanowiska: To rodzaj puzzli, w ktérych zadaniem dzieci jest skompletowanie atrybutow ksiezniczki. Po wybraniu wszystkich wtasciwych
elementéw uruchamia sie prezentacja: zaba zamienia sie w ksiezniczke.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Byt sobie krdl i miat trzech synéw. Oznajmit, ze ten zostanie jego nastepcg, ktdry przyprowadzi
najwspanialszg zone. W tym celu, zdajac sie na los, krolewicze wystrzelili strzaty w trzech kierunkach. ,,Gdzie, ktérego strzata padnie, [...] tam
znajdzie zone”. ,,Najmtodszy krélewicz [...] ujrzat swa strzate na srodku bagna, a na niej zielona zabka siedziata”, ktora rzekta: Wez mie sobie za
zone [...] bo przyznaj przyjacielu, zes$ strzelit z wiezy w tym celu. By ci lotna twoja strzata wierng zone ukazata. Przenie$ mie skrycie do twego
mieszkania i nie pokazuj nikomu”... Gdy krélewicze zostali wezwani do przedstawienia zon, zabka zaspiewata: ,Wiatry wiejgce, wiatry szumigce
Z czterech stron $wiata pospieszcie | wszystkie ttumnie pedzgc wprost ku mnie Na skrzydtach waszych przyniescie: Ma pieknos$¢ cudng, Mtodosé
utudng, | wszystkie moje, Kosztowne stroje, Abym mojego Meza lubego Mile zdumita, Wzrok zachwycita”. Wtedy siedem dziewic sie zjawito,
ktére wypowiedziaty jakies tajemnicze stowa. | oto zabia skéra opadta. Pojawita sie panna, pieknos¢ niestychana, przez matke czarodziejke
Swiattowide w zabiej skérze przed wrogami $miertelnymi ukrywana. Krélewicz za rada ojca wrzucit skére do ognia, wtedy krélewna uciekta jako
kaczka. On w $wiat za nig wyruszyt. Data mu sie ztapaé dopiero, gdy niebezpieczeristwo mineto.

Polecenie do wykonania: Skompletuj atrybuty ksiezniczki zakletej w zabe.

Morat ptynacy z bajki: Bajka ukazuje, ze mitos¢ to trudna sztuka, wazng role odgrywa w niej z jednej strony wola, a z drugiej — los. Zwigzana jest
z ryzykiem, niepewnoscig, oczekiwaniem. Wymaga cierpliwosci, zdecydowania i odwagi. Ponadto bajka w sposdb symboliczny ukazuje, ze
pozory myla.

Stanowisko 4: Kwiat paproci —Jézef Ignacy Kraszewski

Opis stanowiska:

Zwiedzajacy podejmuja tu decyzje, czy zerwany kwiat paproci zabra¢ ze soba, czy zostawi¢ na miejscu. Umieszczenie go w jednym z dwdch
otworow aktywuje projekcje ilustrujgcg morat ptyngcy z bajki. Zobaczymy gtéwnego bohatera w otoczeniu rodziny lub, jesli zdecydowat sie
zabraé kwiat, ujrzymy smutnego, opuszczonego chtopczyka.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku:

Opowiadaja, ze kto noca Swietego Jana znajdzie kwiat paproci, ten szczeécie mie¢ bedzie. Pewnemu chtopakowi o imieniu Jacu$ udato sie
zerwac Ow kwiat, ktory rzekt: ,— Kto mnie ma, ten z nikim i nigdy szczesciem dzieli¢ sie nie moze”. Pomyslat ,— byle mnie dobrze byto...”.
Zamieszkat w patacu. Myslat ,— gdybym madgt postac ojcu i matuli, braciom i siostrom, choé jedng garsc tego bogactwa”. Pojechat do domu i do
matki zawofat, ze to on, Jacus. Matka go nie poznata ,,— Jacus miat serce poczciwe i nie chciatby szczescia, ktérym nie mogtby sie podzieli¢ ze
swoimi”. Gdy wrdcit za rok od brata, ustyszat, ze matka jest chora, a ojciec umart. Po kolejnym roku spotkat zebraka, od ktérego dowiedziat sie,
ze wszyscy umarli z biedy, gtodu i choroby ,—Z mojej winy zgineli — rzekt w duchu — niechze i ja zgine”. Wtedy ,ziemia sie otworzyta i zniknat, a
z nim nieszczesny kwiat paproci”.

Polecenie do wykonania: Jak twoim zdaniem powinien zachowa¢ sie maty chtopiec? Nalezy zerwa¢ kwiat paproci i zabra¢ go ze sobg czy
zostawic go na miejscu?

Morat ptynacy z bajki: Bajka uczy, ze bogactwa bez mitosci nie moga zapewnic¢ szczescia. Nie jest szczesliwy ten, kto nie dzieli sie z innymi
ludzmi, a szczegodlnie z bliskimi. Gdy osiggniesz bogactwo i zyjesz w dostatku, umiej madrze dzieli¢ sie z innymi. Umiej wspdtczué, naucz sie by¢
wrazliwym. Ta umiejetnos¢ jest wyrazem madrego korzystania z zycia.

Stanowisko 5: Spdzniony stowik — Julian Tuwim

Opis stanowiska: Sensoryczna zabawa oparta o dZzwiek pokazuje zwiedzajacym, jak ich decyzje wptywajg na relacje z innymi. W przestrzeni
stanowiska zostaty zaprojektowane tuby dziatajgce jak instrumenty muzyczne. Zwiedzajacy dmuchajg/gwizdza w nie. W zaleznosci od tego,
ktére tuby wybiorg, Pan stowik wraca do zony lub decyduje sie koncertowac dalej. Przestrzen nad gtowami zwiedzajgcych zostanie ozywiona
poprzez prezentacje $wietlne.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Ptacze pani stowikowa w gniazdku na akacji, Bo pan stowik przed dziewigtg miat by¢ na kolacji.
Tak sie godzin wyznaczonych pilnie zawsze trzyma, a tu juz po jedenastej a stowika nie ma! Wszystko stygnie: zupka z muszek na wieczornej
rosie, Szes¢ komaréw nadziewanych w konwaliowym sosie. Motyl z rozna, przyprawiony gestym cieniem z lasku, A na deser tort z wietrzyka w
ksiezycowym blasku. Moze mu sie co zdarzyto? Moze go napadli? Szare pidrka oskubali, srebrny gtosik skradli? [...] Nagle zjawia sie pan stowik,
poswistuje skacze... ,Gdzie$ ty latat? Gdzies ty fruwat? Przeciez ja tu ptacze!” A pan stowik stodko ¢wierka: wybacz, moje ztoto, Ale wieczér taki
piekny, ze szedtem piechota.

Polecenie do wykonania: Sprowadz Pana Stowika do domu. Zapamietaj kombinacje i sprébuj ja wygwizda¢ we wtasciwej kolejnosci.

Morat ptynacy z bajki: Bajka ukazuje, ze we wspdlnym zyciu, w rodzinie, a szczegdlnie w matzenstwie nalezy umieé wykazywac sie wrazliwoscig
i liczy¢ sie z uczuciami innych. Badz empatyczny, staraj sie zrozumieé drugg osobe, szanuj prace i uczucia innych.

SCIEZKA ODWAGA (zywiot powietrza): — opisywana przez piktogram niedzwiedzia — rozumiana jako waleczno$¢, dzielnosé, wytrwatosé.




Stanowisko 1 : Stefek Burczymucha — Maria Konopnicka

Opis stanowiska: Goscie parku, podazajac za dzwiekiem, majg znalez¢ zwierzatko, ktére przestraszyto Stefka. W przestrzeni zostato ukryte
stanowisko emitujgce dzwiek, a zadaniem zwiedzajacych jest jego odnalezienie. Stajac na punkcie aktywnym, wytaczamy dzwiek, jednoczesnie
aktywujac prezentacje. W warstwie multimedialnej widzimy uciekajgcg myszke.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: O wiekszego trudno zucha, Jak byt Stefek Burczymucha, — Ja nikogo sie nie boje! Chocby
niedzwiedz... to dostoje! Wilki?... Ja ich catg zgraje Pozabijam i pokraje! Te hieny, te lamparty To sg dla mnie czyste zarty! A pantery i tygrysy Na
sztyk wezme u swej spisy! Lew!... Coz lew jest?! — Kociak duzy! Naczytatem sie podrdzy! [...] Az raz usnat gdzie$ na sianie... Wtem sie budzi
niespodzianie. Patrzy, az tu jakie$ zwierze Do $niadania mu sie bierze. Jak nie zerwie sie na nogi, Jak nie wrzasnie z wielkiej trwogi! Pedzi jakby
chart ze smyczy... - Tygrys, tato! Tygrys! — krzyczy. — Tygrys?... — ojciec sie zapyta. — Ach, lew moze!... Miat kopyta Straszne! Trzy czy cztery nogi,
Paszcze takg! Przy tym rogi... — Gdzie to byto? — Tam na sianie. — Wtasnie porwat mi $niadanie... Idzie ojciec, stuzba cata, Patrza... a tu myszka
mata Polna myszka siedzi sobie | zgbkami serek skrobie!...

Polecenie do wykonania: Pomoz tacie Stefka odnalez¢ zwierzatko, ktdre przestraszyto matego chtopca. Znajdz je w terenie.

Morat ptynacy z bajki: Wiersz Marii Konopnickiej uczy, ze pyszatkowatosé, chetpliwosé oraz préznosé nie sa dobrymi cechami cztowieka. Pewne
sytuacje weryfikujg bowiem nasze przechwatki. W przypadku Stefka okazato sie, ze jego odwaga byta wymyslona, chtopiec przestraszyt sie
bowiem matej myszy.

Stanowisko 2 : Ztota kaczka — Artur Oppman

Opis stanowiska: Tutaj zwiedzajagcy muszg pokonac droge do skarbu, ktéra wiedzie przez zawity, mroczny labirynt. Podgzajgc w labiryncie za
pojawiajacym sie co jaki$ czas migajgcym Swiatetkiem, docierajg do rozwigzania zadania. Stanowisko prowadzi réwniez do Planetarium.
Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Po kwadransie drogi wylazt szewczyk do piwnicy wielkiej, sklepionej, z jeziorkiem posrodku [...],
a na nim ztota kaczka ptywa. [...] z kaczki czyni sie przecudna dziewica: krélewna [...], ktéra méwi do niego: — Uzyskasz skarby, jakich nikt na
Swiecie nie ma [...]. Oto masz kieske, w niej sto dukatdw; przez dzien jutrzejszy musisz je wydag, [...] dla siebie samego; nic ci z tego ztota dac
nikomu nie wolno! Pamietaj. [...] Co tu robi¢ — mysli sobie — chyba sie odziaé, jak panicz. Poszedt na Swietojerska, do sklepéw z odzieza, kupit
sobie kapelusz, ubranie. [...] Potem wstgpit do gospody. [...] Pojechat konmi do Wilanowa. Bryczke wynajat [...]. Dat dukata odzwiernemu przy
parku. Chodzit po ogrodzie. [...] Pora powracac! | znéw jest w Warszawie. Gdzie wydac¢ pienigdze? [...] P6zna juz pora. Czasu do wydania
pieniedzy niewiele. A gdy tak idzie, na rogu zautka starzec stoi zgarbiony. Panie — powiada — drugi dziert mija, gdy nic w ustach nie miatem.
Starym zotnierz, paniczu. Wyciggnat Lutek garsc¢ ztota, dat starcowi. Migneta przed oczami Lutka ksiezniczka i rzekta — Nie dotrzymates$ obietnicy
[...]. Ocknat sie rankiem bez grosza [...]. Ale tez od tego czasu wiodto mu sie, jak nigdy. Wyzwolit sie na czeladnika, niebawem majstrem zostat,
ozenit sie z panienkg piekng i zacng, dzieci wychowat — i zyt dtugie lata w zdrowiu, w dostatku i w szczesciu.

Polecenie do wykonania: Pod3zajac za magicznym Swiattem, pokonaj mroczny labirynt, na koricu ktérego znajduje sie ukryty skarb.

Morat ptynacy z bajki: Mimo ze legenda ta zwraca uwage na kilka istotnych wartosci, a szczegdlnie na potrzebe dzielenia sie z innymi, to my
ktadziemy nacisk na jej aspekt zwigzany z odwagg. W legendzie ciemne lochy wymagajg od smiatka odwagi, by do nich wejs¢. Jednoczesnie
wejscie do jaskini strzezonej przez duchy i upiory ciemnej czelusci jest metaforg zmierzenia sie réwniez z innymi zyciowymi przykrymi
sytuacjami. Z tego wynika morat, ze aby co$ osiggna¢, cztowiek niejednokrotnie musi pokonac lek. By co$ zmieni¢ w swoim zyciu, czesto
musimy zrobi¢ odwazny krok w to, co mroczne i nieznane.

Stanowisko 3 : Zelazne trzewiczki — Hanna Januszewska

Opis stanowiska: Zwiedzajacy poprzez doswiadczenia sensoryczne poznajg bohaterdw, ktérzy pomogli Jasnowtosej w drodze do ukochanego.
Fragment bajki prezentowany na stanowisku: — Nie sierdzcie sie, dobrodzieju. Jestem Jasna. W zelaznych trzewiczkach wedruje, zelaznym
kosturem sie podpieram, do zelaznego saganka tzy wyptakuje — mitego mego szukam. Spojrzy na nig olbrzym srebrzystym wzrokiem i rzecze: —
Znam cie. Ty$ mitego z zaklecia wybawi¢ chciata, a mitos¢ do ojca byta ci swatem. Tys$ stuchata wdziecznych piosenek, z mitym w chacie siedzac,
a jam ich nad wsig wedrujac stuchat. Ty$ dobra cdrka, jam dobry syn. [...] Rankiem podziekowata Jasna za nocleg gospodarzom, a Miesiac
rzecze: — Wyjasnic ci nie moge, gdzie jest twdj mity. Ale idZ wytrwale, ciagle naprzdd. Dojdziesz na rozstaje. Tam mdéj kum Wiatr mieszka. On
wszedy wieje, wszedy sie wciska. Jego sie zapyta;j.

Polecenie do wykonania: Pofacz doswiadczenia sensoryczne z bohaterami z bajki.

Morat ptynacy z bajki: Czasami popetniamy btedy. Zawsze jednak mozemy prébowacd je naprawié. Basn przedstawiona przez Hanne
Januszewska uczy, ze dzieki wytrwatosci, odwadze i dzielnosci mozemy osiggnaé zamierzony cel. Jednoczes$nie liczne préby Jasnowtosej
symbolizujg trudy naszego zycia.

Stanowisko 4 : Szklana géra — Kazimierz Wtadystaw Wéjcicki

Opis stanowiska: Na tym stanowisku zwiedzajgcy muszg wykazac sie sprytem, zrecznoscig i odwaga. Maja do pokonania tytutowg ,Szklana
gore” Kazimierza Wtadystawa Wajcickiego. Na drodze do ksiezniczki spotykajg rézne trudnosci, strachy, potwory, pojawiajgce sie w warstwie
multimedialnej. Nalezy je wytaczy¢. Stajac na wyznaczonych punktach, dezaktywujemy je, dzieki czemu mozemy dalej zmierzac¢ do celu.
Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Na wysokiej szklanej gorze stat zamek caty ztoty, a przed zamkiem byta jabtonr, na jabtoni ztote
jabtka. Kto by te ztote jabtko urwat wszedtby do ztotego zamku, a w srebrnej jednej komnacie ukryta byta krélewna zakleta, dziwnej urody. A
miata skarby niezrachowane, piwnice petne drogich kamieni i w izbach zamku skrzynie ze ztotem. Wielu sie zbiegato rycerzy od dawna, lecz na
prézno sitowali, by sie wedrzeé na te gére. Na koniu ostro podkutym niejeden dart sie daremnie i z potowy stromej géry z ciezkim szwankiem
spadat nazad. tamali rece, nogi i karki. Piekna krélewna z jednego okna patrzyta z zalem, jak prézno tacy rycerze dorodni na dzielnych koniach
darli sie na gore! Widok krélewny zagrzewat serca. Zbiegali zewszad ze czterech stron $wiata, a biedna dziewica juz lat siedem daremnie
wyglada zbawcy!

Polecenie do wykonania: Wykazujac sie sprytem i odwaga, pokonaj szklang gére i znajdz droge do Ksiezniczki.

Morat ptynacy z bajki: Bajka uczy, ze na kazdego z nas w zyciu czeka wiele niebezpieczenstw. Trudno dostepng szklang gére mozemy
odczytywac jako zyciowe wyzwania, ktdre da sie jednak pokona¢ dzieki sprytowi, wytrwatosci i odwadze.

Stanowisko 5 : Skarb ukryty — Roman Zmorski
Opis stanowiska: Zadaniem zwiedzajgcego jest znalezienie ukrytego skarbu. Kluczgc w mrocznej przestrzeni opuszczonych ruin, musi uwazac,
aby nie rozztoscic upiora strzegacego skarbu.




Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Mineli ciemng kaplice i znowu na rozkaz upiora otwarly sie jej podwoje. Kiedy posrodkiem
smetarza waska przechodzili Sciezka, Jan widziat w lewo i w prawo gromady duchéw powstajgce z mogit: jedne klekaty przy krzyzach swoich,
modIac sie z cicha — drugie, siadtszy na mogitach, jeczaty i tkaty smutnie — a upiory i strzygi biegty za smetarz z ludzi krew przez noc ssa¢. Z
smetarza zwyczajng drogg kroczyt potepieniec ku dworowi i omingwszy gumna, wszedt do sadu, a wreszcie miedzy zwaliska lamusa. — Otwérz
sie! — zawotat umarty i ogromny kamien lezgcy u wnijscia odwalit sie na bok, odkrywajac zbutwiate schody piwnicy. Nieboszczyk przodem,
parobek sSmiaty za nim, weszli do pustego sklepu, krwawym gorejacego swiattem. Naokrag scian w kottach, w garncach mnogich staty ztote i
srebrne pienigdze [...].

Polecenie do wykonania: Wykazujac sie odwaga, znajdz droge do ukrytego skarbu.

Morat ptynacy z bajki: Bohater basni wykazat sie wielkg odwagg, stajgc twarzg w twarz z umartym. Dzieki tej cesze zdobyt skarb, ktérym
podzielit sie z innymi.

SCIEZKA MADROSC, SPRAWIEDLIWOSE (7ywiot wody): — zostanie opisana piktogramem sowy. Wyraza umiarkowanie, madro$¢, roztropnosé¢.

Stanowisko 1 : Legenda krakowska o smoku wawelskim i ubogim szewczyku

Opis stanowiska: Na przygotowanym stanowisku odwiedzajgcy moga zdecydowaé, ktérym z narzedzi pokonaja Smoka Wawelskiego. Majg do
wyboru: miecz, tuk, owieczke, barana wypchanego siarka, kosz z jabtkami. Przesuniecie kazdego z elementéw znajdujgcych sie na instalacji
spowoduje inny efekt w warstwie multimedialnej. Kiedy wybieramy kosz z jabtkami, miecz czy tuk, w projekcji widzimy jedynie kurz czy dym
wydobywajacy sie z paszczy smoka. Kiedy wybierzemy barana wypetnionego siarkg, w warstwie dzwiekowej styszymy wybuch — odgtos
pekniecia smoka, efektom dzwiekowym beda towarzyszy¢ efekty swietlne.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Dawno temu, w Krakowie za panowania kréla Kraka, w jamie pod grodem na wawelskim
wzgdrzu zadomowit sie smok, ktory jezeli nie przyprowadzano mu kréw i barandéw to porywat ludzi. Na mieszkancéw Krakowa padt strach i
cho¢ znalazto sie kilku odwaznych rycerzy, ktérzy prébowali pokonaé smoka, to niestety zaden z nich nie wracat zywy z jamy potwora. Krél i
poddani stracili nadzieje na ratunek, kiedy na dworze pojawit sie ubogi szewczyk i zwrdcit sie do Kraka. - Krélu, mysle, ze moge pokonac smoka.
— Jesli tego dokonasz — rzekt krdl — zostaniesz nagrodzony. Szewczyk zabit dorodnego barana, wypchat go siarka, doktadnie zaszyt i podrzucit w
poblizu smoczej jamy. Wkrétce z groty wyszedt smok, zobaczyt i pozart barana. Siarka ukryta w zwierzeciu zaczeta pali¢ jego wnetrznosci,
powodujgc ogromne pragnienie. Smok zaczat pi¢ wode z Wisty. Wydawato sie, ze jeszcze chwila i wypije catg rzeke! Nagle rozlegt sie ogromny
huk. Smok wypit tak duzo wody, ze az pekt, a pomystowy szewczyk ktéry podstepem pokonat smoka, zostat nagrodzony przez kréla.

Polecenie do wykonania: Sprawdz, w jaki sposdb dzielny Szewczyk pokonat smoka, i przesun wtasciwe elementy do paszczy potwora.

Morat ptynacy z bajki: Legenda uczy, ze przeciwnosci pokonujemy sprytem, inteligencja, sposobem, a nie sitg. Bajka méwi, ze okrutnego i
silniejszego wroga mozna pokonac¢ podstepem, rozumnym fortelem. To wyraz madrej strategii dziatania zaréwno w zyciu indywidualnym, jak i
spotecznym. Umiej postepowaé madrze, wykorzystujgc przeciwko ztu i przemocy rozumng strategie.

Stanowisko 2 : Twardowski — Kazimierz Wtadystaw Waijcicki

Opis stanowiska: Zwiedzajacy, bioracy udziat w zabawie, wchodzi do wnetrza izby. Musi uwazac i wykazac sie sprytem, aby nie wejs¢ do czesci,
z ktorej nie ma wyjscia i w ktdrej czyha na niego diabet. Jest to nawigzanie do nieroztropnosci i pychy, ktérg wykazat sie pan Twardowski,
myslac, ze przechytrzyt diabta. Atmosfera grozy podtrzymywana jest poprzez efekty dzwiekowe, dzwonki, projekcje sSwietlne, gre cieni. Kiedy
zwiedzajacy trafi do wspomnianej przestrzeni, uruchamia sie prezentacja pokazujgca pana Twardowskiego porwanego na kogucie w kosmos.
W ostatniej chwili bohater wykazuje skruche, dlatego udaje sie mu osigs$¢ na Ksiezycu.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Twardowski to byt szlachcic, bo po mieczu i kadzieli. Chciat mie¢ wiecej rozumu, niz maja drudzy
[...] i znalez¢ na $mier¢ lekarstwo, bo nie chciato mu sie umrzeé. W starej ksiedze raz wyczytat, jak diabta przywota¢ mozna, o pdtnocnej
przeto dobie, cicho wychodzi z Krakowa, kedy leczyt w catym miescie, i przybywszy na Podgoérze zaczat biesa gtosno wzywac”. Gdy
pojawit sie diabet, Twardowski podpisat krwig cyrograf, pod warunkiem, ze do ,duszy czart zadnego prawa nie ma, dopdki Twardowskiego
w Rzymie nie utapi”. ,Wszystko, co jeno zazadat zywnie, miat na swoje zawotfanie: [..] Ztota miat zawsze by piasku”. Pewnego razu
Twardowski znalazt sie w karczmie, nie wiedzac, ze nazywa sie ona ,,Rzym". Skoro prég przestapit [...] ,diabet chciat go od razu porwa¢, wtedy
Twardowski wzigt ochrzczone dopiero dziecko na rece. Czart widzac przeszkode jednak znalazt sposéb. ,— Jeste$ dobry szlachcic: zatem
»Stowo szlachcica musi by¢ pewne”. Twardowski, widzac, ze nie moze ztamac szlacheckiego stowa, ztozyt w kotyske dziecie, a wraz ze swym
towarzyszem wylecieli kominem. ,Lecg, coraz wyzej. Zal mu szczery serce $cisnat [...] i dobywszy gtosu zanucit pie$n pobozng”. SkoAczyt
piesn, zdziwiony patrzy, ze w gore nie leci, ze zawist w miejscu, diabta nie wida¢. Starcy, odtad wskazywali czarng plamke na ksiezycu jako
Twardowskiego.

Polecenie do wykonania: BagdzZ ostrozny i przewidujgcy, aby nie wejs¢ do karczmy ,,Rzym”.

Morat ptynacy z bajki: Bajka opowiada, ze madros¢ nie polega tylko na wiedzy, inteligencji i przewazajacej sile, lecz takze na pokorze,
namysle, umiarkowaniu i rozeznaniu, co jest prawdziwym ztem. Badz nie tylko silny, lecz takze peten wrazliwosci i namystu, zréwnowazony,
pokorny wobec $wiata i ludzkich uwarunkowan.

Stanowisko 3 : Szelmostwa Lisa Witalisa — Jan Brzechwa

Opis stanowiska: Przytoczona tu bajka Szelmostwa Lisa Witalisa Jana Brzechwy uczy, ze za ktamstwo, kretactwo, szachrajstwo spotka nas
zastuzona kara. Zwiedzajagcy na przygotowanej tablicy mogg zadecydowadé, jak powinien postgpi¢ Lis Witalis. Odpowiadajg na pytania,
przesuwajgc graficzne elementy. Jesli poprg postepowanie Lisa Witalisa, w warstwie multimedialnej w przestrzeni widzimy animacje
uciekajgcego Lisa Witalisa z obcietym ogonem.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: ,Nie bytlo w $wiecie lisa Ponad lisa Witalisa”. ,Miat rozumu za dziesieciu, Totez w kazdym
przedsiewzieciu Wprawiat w podziw swoim sprytem, Wyrobieniem znakomitym, Orientacjg doskonatg | dowcipem, jakich mato! A miat w sobie
tyle dumy, Jakby wszystkie zjadt rozumy”. Dzieki pokretnym sztuczkom Witalisa zwierzeta wybraty go na prezydenta ,Uptywaty dni,
tygodnie...Lis Witalis zyt wygodnie, tupit wszystkich, jak sie dato, | korzysci miat niemato. Nikt spokoju nie miat w lesie: Ten przyniesie, ten
odniesie, Ten ustuzy, tamten poda, Nawet borsuk — wojewoda, Cho¢ to bardzo dumna sztuka, Byt u lisa za hajduka” Gdy juz wreszcie lisi
nierzad Kleska spadt na zycie zwierzat, Wilk cichaczem, bez hatasu, Zwotat wielki wiec do lasu [...] | uchwalit wiec zwierzecy, Ze nie $cierpi tego
wiecej, Ze lis broit co niemiara, Wiec go musi spotka¢ kara. [Ostrzyzenie ogona] Ostrzyc... zniszczyé! O zbrodniarze! Jakzez teraz sie pokaze? [...]
Rzeczywiscie. Ogon lisa Zwisat jak pateczka tysa...

Polecenie do wykonania: Jak twoim zdaniem powinien postgpi¢ Lis Witalis? Odpowiedz na pytania, przesuwajgc elementy graficzne na tablicy.




Morat ptynacy z bajki: Bajka ukazuje, ze madros¢ to nie jest to samo, co spryt, inteligencja i fortele, szczegdlnie te uzywane w ztej sprawie.
Madros¢ to umiejetnos¢ wybierania dobra, a takze umiejetnos¢ obrony dobra przed ztem, ktamstwem i oszustwem. Nie wykorzystuj swej
inteligencji w ztej sprawie. Umiej przeciwdziataé¢ klamstwu i cwaniactwu.

Stanowisko 4 : Janko Ryzykant — Igor Sikirycki

Opis stanowiska: Zadaniem zwiedzajgcych jest zbudowanie ,,domu” z przygotowanych przestrzennych elementéw. Trudnos¢ polega na tym,
aby elementy sprytnie dopasowac tak, zeby konstrukcja sie nie rozpadta.

Fragment bajki prezentowany na stanowisku: Na gérze z piasku, koto strumyka, Dom wybudowat Janko Ryzykant. Zaczat te prace bez zadnych
planéw. Ludzie mowili: — wpierw sie zastandw. Zanim fundament w piasku wykopiesz, Popatrz na strumien niemadry chtopie! Teraz co prawda
strumien jest ptytki, mozna w nim brodzi¢ nie moczac tydki, Lecz kiedy wiosng topniejg $niegi, woda podmywa piaszczyste brzegi [...] A Janko
na to : mili sgsiedzi, Kto ryzykuje, w kozie nie siedzi! Mineta zima, nadeszta wiosna | nagle woda w strumieniu wzrosta. Trudno uwierzy¢, ze taki
strumien Tyle spustoszen uczyni¢ umie. [...] Na domiar ztego zagrzmiato blisko zrywa sie nagle wielkie wichrzysko [...] A woda huczy, zmaga sie z
gbrka | juz po chwili cate podworko Jest jak ogromna metna katuza, w ktérej powoli dom sie zanurza [...] Od gory ptonie, od dotu tonie, A Janko
z wedka wcigz na balkonie [...] Wreszcie gdy spostrzegt, ze dom sie wali Westchnat: Ha, trudno, poptyne w balii Zabrat kanarki, wziat parasolke |
pogwizdujac wesotg polke W balii wyruszyt w podréz dalekg, po tym strumieniu co stat sie rzeka. [...] [Woda go niosta] az nad przed wieczorem,
balia przybita do wsi pod borem Zewszad ludziska zbiegli sie ttumnie A Janko patrzy hardo i dumnie — No céz, sagsiedzi? Strachy na Lachy Niech
tylko dobrze podeschng piachy W tym samy miejscu, z nowym zapatem Dom wybuduje taki jak miatem.

Polecenie do wykonania: Pomodz Jankowi zbudowa¢ dom, dopasowujgc do siebie przestrzenne elementy.

Morat ptynacy z bajki: Wiersz ukazuje, ze madros¢ polega na zréwnowazeniu, umiejetnosci namystu i planowania. Budowle, podobnie jak
zycie, buduj w oparciu o wiedze i umiejetnosci. Planowanie powinno by¢ zrbwnowazone.

Stanowisko 5: Brat ubogi i brat chciwy — J6zef Lompa

Opis stanowiska: Do zwiedzajgcych nalezy decyzja czy podzieli¢ sie bogactwem z bliskimi i przyjaciotmi czy zostawi¢ wszystkie kosztownosci dla
siebie. Na przygotowanym stanowisku uczestnik zabawy moze zdecydowac czy worek ztota umiesci¢ przy wizerunku rodziny i przyjaciét czy
Chtopa. Konsekwencje decyzji zwiedzajacego zobrazowane sg w warstwie multimedialnej poprzez proste namiacje.

Prezentowany fragment bajki na stanowisku: W jednej wsi mieszkato dwdch braci rodzonych, jeden byt bogaty, drugi ubogi. Bogaty bytby
moze czasem ugeszczat do ubogiego, gdyby mu zona ztosliwa nie byta przeszkadzata. Gdy ubogi szedt po drzewo do lasu, zona data mu pot
bochenka chleba i pét gomatki sera ledwie dla biednych dzieci gars¢ maki zostato. Kiedy po skonczonej pracy usiadt, by sie posili¢, nadszedt
niewielki chtopek w czarnej sukmanie [...]. Podzielit sie chlebem i serem z nieznajomym. A kiedy juz zjedli, tamten rzekt, by ubogi wypowiedziat
trzy zyczenia, ktore sie spetnia. Walek zazyczyt sobie, by swarliwa sgsiadka odtad z nim w zgodzie zyta. Drugim jego zyczeniem byto, by pogodzit
sie z nim brat, ktéry juz 7 lat u niego nie byt. A trzecim zyczeniem byto, by pusta skrzynia na zboze znajdujgca sie na strychu wypetnita sie
dukatami. [...] Bogaty brat po naradzie z zong wybrat sie z chlebem i serem do lasu i podobnie jak brat ubogi spotkat chtopka, z ktérym sie
podzielit, a ten powiedziat, ze spetnig mu sie trzy zyczenia. Najpierw nieufnie aby wyprébowad, czy chtopek moéwit prawde, zazyczyli, by ich
krowa siwula odzyskata rogi. Zona sprawdzajac, czy rogi mocno siedzg, ukrecifa siwuli jeden rég. Na co rozgniewany maz wypowiedziat
zyczenie, by ten rog jej przyrost do gtowy. Gdy to sie stato, nalegali na niego krewni zony, by odwrdcit zaklecie. Gdy pod naciskiem zgodzit sie
na to, rog odpadht. Ale z zalu, ze nie zyskat skarbu, powiesit sie, a Zona z rozpaczy utopita sie w studni.

Polecenie do wykonania: Zadecyduj czy worek z pieniedzmi Chtop powinien zostawi¢ dla siebie czy podzieli¢ sie z rodzing i przyjaciétmi.
Umies¢ kosztownosci w jednym z otworow.

Morat ptynacy z bajki: Nalezy madrze i powsciggliwie korzystac¢ z débr materialnych i bogactw. Trzeba zwraca¢ uwage na dobro innych ludzi.
Nalezy dzieli¢ sie z innymi, a takze by¢ dla nich zyczliwym i pomocnym. Bedac ostroznym i przezornym, nie wolno by¢ pamietliwym. Nie nalezy
hodowac¢ w sobie ztych emocji. Madros¢ polega na umiejetnosci wybierania tego, co dobre.

Proponowane powyzej stanowiska pozwalajg na interakcje miedzy uczestnikami zabawy. Zwiedzajgcy wspodlnie uczestniczg w zadaniach
manualno-ruchowych, uczac sie wspédtdziatania. Przekazywane w prosty sposéb, na drodze indywidualnych doswiadczen i wybordw, wartosci
etyczno-moralne na dtugo pozostang w pamieci odwiedzajacych. Sciezki tematyczne prowadza gosci parku do magicznej fontanny. Tam bedzie
na nich czekaé czeka¢ petne emocjonujacych wrazen wizualne przedstawienie, obejmujace projekcje na parze, mappingi na wodzie, projekcje
Swietlne, majgce przenies¢ gosci w kraine czaréw, gdzie ozywa $wiat wyobrazZni dzieci i dorostych. W zaleznosci od pory roku wizualizacje i
proponowane aktywnosci bedy sie zmienia¢, np. zimg powstanie ogréd lodowy wraz z lodowiskiem, podczas $wiat dzieci bedg mogty
udekorowaé choinke. Miejsce to daje mozliwos¢ przygotowywania roznego rodzaju eventdw w przysztosci. Podczas cieptych miesiecy
lodowisko zmienia sie w kanat, po ktérym zwiedzajacy przeptywaja w tupince od orzecha do magicznej fontanny. Wzdtuz kanatu wodnego
zostata zaproponowana trasa rowerowo-wrotkowa.

W ptatnej czesci parku zostato réwniez zaprojektowane Planetarium, prowadzi do niego jedna ze Sciezek tematycznych: ,Odwaga”. Do
planetarium trafimy dzieki Ztotej Kaczce, podazajac za nig Labiryntem. Sciezka ta prowadzi nas réwniez do parku linowego. To zaaranzowana z
wiatrakéw wykorzystujacych energie wiatrowa przestrzeri, gdzie zwiedzajgcy moga sprawdzi¢ swojg sprawnosé fizyczna. Sciezka ,Praca”
prowadzi do ogrodu warzywnego. Przykryty pieknymi pergolami ogrdd to miejsce, w ktérym zwiedzajacy ma szanse stac sie ogrodnikiem. Z
myslg o roznego rodzaju catorocznych aktywnosciach edukacyjnych w ogrodzie zostata zaaranzowana szklarnia oraz ogréd zimowy. W tej czesci
parku znajduje sie réwniez mini zoo wraz z zagroda, catos$¢ zatozenia nawigzuje do stylu nadnidzianskiego.

Podczas rozwiazywania zadan, zwiedzajacy angazujg sie w dziatanie grupowe. Dzieki prostym manualnym aktywnosciom staja przed wyborami
etyczno-moralnymi jednoczesnie przenoszac sie w magiczny Swiat bajek. Efekt ten uzyskujemy poprzez réinego rodzaju dziatania
multimedialne, takie jak mapping, prezentacje swietlne, prezentacje filmowe, animacje. Efekty wizualne oparte sg na pieknych ilustracjach
polskich artystéw i rysownikdéw, np. Jana Marcina Szancera, Olgi Siemaszko, Janusza Stannego, Bohdana Butenki, J6zefa Wilkonia, Mariana
Walentynowicza. Dzieki wykorzystaniu nowoczesnych technologii oraz prezentacji ,rozszerzonej rzeczywistosci” projekt nie ingeruje w
przyrode, otoczenie naturalne. Takie rozwigzanie pozwala réwniez na uczestnictwo w zabawie zwiedzajgcym, ktérzy aktualnie nie s3
zaangazowani w interakcje przy danym stanowisku, biorg oni bowiem udziat w zabawie, ogladajac efekty wyboréw innych uczestnikow gry.



Zatacznik B.1

NR POM. NAZWA POMIESZCZENIA WYMAGANA PROJEKTOWANA
POWIERZCHNIA POWIERZCHNIA
(na podstawie
zatacznika
PROGRAM F-U)
A. Budynek 1 - strefa wejsciowa i kawiarnia
1. hall wejsciowy wraz z 120 m2 120 m2
recepcja(informacja)-
2. kasy biletowe (dwie kasy) 10 m2 12 m2
3. salka wielofunkcyjna 40 m2 40 m2
4. kawiarnia 120 m2 115m2
5. zaplecze kawiarni 40 m2 40 m2
6. zaplecze socjalne kawiarni 20 m2 20 m2
7. zaplecze socjalne dla 25 m2 25m2
pracownikéw budynku i
przewodnikdw- (5 osdb)
8.a. pomieszczenie techniczne 15 m2
8.b. pomieszczenie gospodarcze | 25 m2 10 m2
i porzgdkowe-
9.a. Toaleta meska 18 m2
9.b. Toaleta damska 40 m2 18 m2
9.c. W(C niepetnosprawni 4m2
LACZNIE: 440 m2 NETTO 437 m2 NETTO
z ‘ Komunikacja 51,52 m2
B. ZAPLECZE GOSPODARCZE DLA OGRODU
10. magazyn drobnego sprzetu | 20 m2 20m?2
ogrodniczego
11. magazyn materiatu 20 m2 20m?2
roslinnego
12. garaz 40 m2 40m?2
13. zaplecze socjalne i toalety 40 m2 42m?2
dla pracownikéw
tACZNIE: 120 m2 NETTO 122 m2 NETTO
C. ZAPLECZE ADMINSTRACYJNO-BIUROWE
14. Pomieszczenia biurowe dla | 100 m2 92 m2
ok. 10 oséb wraz z
odpowiednim zapleczem
sanitarnym i socjalnym
15. archiwum 12 m2 12 m2
tACZNIE: 112 m2 NETTO 104 m2 NETTO
D. BUDYNEK INWENTARSKI
16. ‘ Mini zoo/zagrody 200 m2 198,5m2

LACZNIE:

200 m2 NETTO

198,5 m2 NETTO




