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GMINNE CENTRUM KULTURALNO-BIBLIOTECZNE
W DABROWNIE

Informacje zawarte w folderze sa wynikiem

indywidualnej inicjatywy poszczegolnych

Whnioskodawcow 1 to oni odpowiadaja za ich tres¢.
,»Nowa siedziba — Nowe mozliwoSci”.

W zwiazku z ogloszonym przez Gminne Centrum Kulturalno — Biblioteczne
w Dabrownie konkursem na realizacje projektow dotyczacych inicjatyw
wplyne¢to 13 wnioskow opiewajacych na taczng kwote 64.200,00 zt. Zgodnie
z zatozeniami Programu Domy Kultury + Inicjatywy Lokalne, zrealizowanych

9) moze by¢ od 3 do 7 inicjatyw. Suma, jaka mozemy przeznaczy¢ na realizacje
Qi
A

wszystkich przedsigwzi¢¢, wynosi 22.000,00 zt. W ponizszym folderze

GMINNE CENTRUM KULTURALNO-BIBLIOTECZNE
W DABROWNIE

zostaty przedstawione i opisane cztery inicjatywy wybrane przez Komisj¢
Gmina

Dabréwno Konkursowa.
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Nazwa inicj atywy: ., Latow Leszczu, a nie w deszczu — kino pod chmurkq ™.
Podmiot wnioskuj QCy: Karina Samek
OpiS inicj atywy: Projekt obejmuje miejscowos¢ Leszcz oraz pozostate miejscowosci Gminy
Dagbrowno, jak rowniez turystow. Przewidywana ilos¢ uczestnikow projektu 40 — 50 osob. Wiek
uczestnikow — dzieci, miodziez, dorosli. Projekt przewiduje organizacje 7 spotkan, w tym
warsztat szkoleniowy. Jednym z problemow wsi Leszcz, to brak wspdlnej wiezi miedzy
poszczegolnymi pokoleniami, stabq integracje spotecznosci lokalnej wynikajqcq z rozmicy
pogladow pokolen, a takze z licznych konfliktow sqsiedzkich z uwagi na zwartq zabudowe wsi.
Miejscem lqczqcym spotecznosé¢ Leszcza jest Swietlica wiejska, a w lecie plaza. Jest wprost
wymarzonym miejscem, w ktorym mieszkancy Leszcza bedq mogli si¢ spotykac i wspolnie bawié,
realizowaé swoje potrzeby kulturalne, a takze wspolnie rozwiqzywaé lokalne problemy. Dzieki
realizacji projektu nastqpi integracja mieszkancow wsi Leszcz, poprawa wiezi rodzinnych
pomiedzy dziecmi a rodzicami (wspolne spedzanie czasu wolnego). W przypadku zlych
warunkoéw pogodowych projekcje odbedq si¢ w Swietlicy wiejskiej. Kino pod chmurkq da
mozliwos¢  przypomnienia mieszkanicom starych filmow, ktore do dzis ogladane sq przez
wszystkie pokolenia. Malownicze miejsce, jakim jest plaza w Leszczu swietnie nadaje si¢ do
tematu kina roznych pokolen i sprzyja spotkaniom sqsiedzkim. Mieszkancy na kocach, lezakach
beda mogli oglada¢ filmy. Dla dojrzalych i starszych mieszkancow — bedzie to podroz w czasy
miodosci lub czasy naszych rodzicow czy dziadkoéw. Dla dzieci i miodziezy wspolne spedzenie
wolnego czasu. Chcemy daé mieszkanicom przestrzen do integracji miedzypokoleniowej
i obcowania z kulturq filmowq. Wakacyjne wieczory pod chmurkq bedq do tego znakomitq
okazjq. Mieszkaricom brakuje kina a wyjazd do duzego miasta do multikina raz na jakis czas
nie zawsze jest mozliwy, zwlaszcza dla starszych osob. Dzieki projektowi LATO W LESZCZU,
A NIE W DESZCZU — KINO POD CHMURKA bedziemy mogli przedstawi¢ mieszkancom
uroki kina plenerowego, ktory znamy chociazby z amerykanskich filmow. Waznq czesciq
naszego projektu bedzie rowniez warsztat filmowy dla zainteresowanych mieszkancow.
Chcemy zorganizowaé z myslq o milodziezy zajecia z robienia filmow krotkometrazowych
oraz filmow za pomocq telefonow komorkowych. Nauczq sie oni na nich korzysta¢ ze
smart — fonow i innych modeli komorek do krecenia filmikow reportazowych np. o tematyce
swojej miejscowosci. Bedzie mozna zaprezentowac wlasny filmik publicznosci w  czasie
projekcji kina plenerowego, dzieki czemu efekt ich pracy i nauki zobaczq inni mieszkancy.
W czasie projektu bedzie realizowany film krotkometrazowy dotyczqcy walorow turystycznych
miejscowosci Leszcz. Na zakonczenie projektu bedzie przedstawiony mieszkancom. Taka forma
edukacji — zwiqzana z kulturq, bedzie ciekawq formq zagospodarowania czasu wolnego
mieszkancom Leszcza. Calos¢ projektu zatem obejmie nowe technologie, przypomni
mieszkancom roznego rodzaju typu kino, wprowadzi kulture do naszej miejscowosci
a przede wszystkim uatrakcyjni letnie wieczorne dni. W kolejnych sezonach letnich bedzie
mozliwos¢ organizowania takiego przedsiewziecia na terenie pozostalych miejscowosci
Gminy Dgbrowno.
Calkowita warto$¢ projektu: 7.000,00 zi

Whioskowane dofinansowanie: 5.570,00 zt



Nazwa inicjatywy: , Czas na tradycje — spotkania z etnografiq.”

Podmiot wnioskujacy: Maria Kulczyk

Opis inicjatywy: Na terenie gminy Dagbréwno, w dwunastu miejscowosciach:
Elgnowie, Lewaldzie Wielkim, Jagodzinach, Wierzbicy, Marwaldzie, Tulodziadzie,
Saminie, Dgbrownie, Waqdzynie, Leszczu, Ostrowitym, Gardynach, w ktorych znajdujq
sie Swietlice wiejskie i dom kultury, od wrzesnia do poczaqtku listopada odbywac sie
bedq cotygodniowe spotkania z dzieémi i miodziezq w formie warsztatow
etnograficznych. Celem jest zapoznanie miodego pokolenia z historiq i tradycjq
regionu oraz kraju, wzmozZenie poczucia wiezi z zamieszkiwanym terenem oraz
uwrazliwienie na otoczenie. Innym zadaniem jest wzbudzenie tozsamosci kulturowej,
m.in. poprzez przesledzenie korzeni rodzinnych i prowadzenie wywiadow z
najstarszym pokoleniem, dzieki czemu posrednio zaangazowana zostanie rowniez
inna, czesto zapomniana i lekcewazona grupa spoleczno-wiekowa, co z kolei nasili
poczucie wspolnoty. Kazde zajecia dzieli¢ sie bedq na czesé¢ teoretyczng, w ktorej w
lekkiej formie zostanie przekazana dzieciom wiedza, oraz praktyczng, w ktorej
poprzez ¢wiczenia, gry i zabawy zostanie ona utrwalona. Poruszone zostanq takie
zagadnienia jak: etnografia- co to takiego?, historia Warmii i Mazur, budownictwo
i uktad wsi, wnetrza mieszkalne, dawne gospodarstwa, rzemiosta, stroj, pozywienie,
sztuka ludowa, zwyczaje, obrzedy i wierzenia, muzyka, sSpiew oraz taniec. Na
warsztatach trwajqcych od godziny do pottorej miodziez nauczy sie m.in.: lepic¢
naczynia z gliny, malowaé na szkle, robi¢ wycinanki, pozna zasady tkania, etapy
powstawania chleba. Ponadto w ramach zaje¢ przewidziane jest ogladanie filmu
i spacer edukacyjny oraz zwiedzanie muzeum na wolnym powietrzu. Rezultatem
bedzie przeprowadzenie 96 spotkan z dziecmi i milodziezq oraz 3 wycieczek do
skansenu w Olsztynku polqczonych z oprowadzaniem. Projekt realizowany bedzie

we wspolpracy z Muzeum Budownictwa Ludowego - Parkiem Etnograficznym
w Olsztynku.

Calkowita wartos¢ projektu: 6.000,00 zi
Whioskowane dofinansowanie: 6.000,00 zi

Nazwa inicjatywy: , Marwaldzki Kiub Odkrywey — Podréznika”.
Podmiot WniOSkllj QCy: Malgorzata Wilamowska

OplS inicj atywy: W zwiqzku z tym, ze nasz klub ma w nazwie ,, odkrywanie”, dziatania nazywamy
L tajemnicami”. Nazwa ma zachecié przysztych odkryw cow do dzialania.

1. Tajemnica I — odkrywanie przesztosci Marwatdu. To dzialanie bedzie realizowane w kilku grupach
warsztatowych:

a) historycznej — uczestnicy na podstawie zrodet postarajq si¢ odtworzy¢ historie Marwatdu i najblizszych
okolic. Osoba, prowadzqca warsztaty, tak je poprowadzi, aby uczestnicy sami ,,odkryli”, Ze z naszq
miejscowosciq zwigzany byt K. C. Mrongowiusz. Postuzq temu odpowiednio dobrane teksty zrodlowe, zawarte
w pozycjach z serii ,, Moja biblioteka mazurska” oraz zasobach internetu: portale wierni — ojczyznie.pl oraz
http://diec.mazurska.luteranie.pl. Wynikiem prac bedzie folder.

b) fotograficznej — efektem dzialania bedzie wystawa ,, Marwatd dawniej i dzis w fotografii”.

¢) literackiej, ktora bedzie pracowata w dwoch podgrupach:

- pierwsza bedzie zajmowa¢ sie zbieraniem basni i legend zwiqzanych z najblizszq okolicq (np. Jeziorem
Francuskim), spisywaniem ich oraz tworzeniem;
- druga — zajmie si¢ odkrywaniem pochodzenia nazw miejscowych i stworzeniem stowniczka.

d) sekcja teatralna przygotuje inscenizacje jednej z legend na podsumowanie projektu.

Uczestnicy dokonajq wyboru legendy, przy pomocy prowadzqcego warsztaty napiszq scenopis, przygotujq
scenografie i kostiumy. W przedsiewziecie zaangazowani bedq przedstawiciele roznych grup wiekowych
spolecznosci marwaltdzkiej, co przyczyni si¢ do jej integracyi.

e) plastyczna — te warsztaty poswiecone bedq ilustrowaniu zebranych legend i basni. Basnie i legendy oraz
ilustracje do nich stworzq autentycznq ,,Legendy i basnie z okolic Marwatdu”. Ksiega oprawiona bedzie
w drewniane oktadki, przy jej tworzeniu bedq pracowali dorosli i mlodziez.

2. Tajemnica II, czyli sledztwo w sprawie K. C. Mrongowiusza — ,,odkrywanie” postaci: kim byt, czym sie
zajmowal, co wspélnego ma z Marwaldem. ,, Sledztwo”’ obejmie réwniez odkrywanie miejsc zwiqzanych z
Krzysztofem Celestynem Mrongowiuszem. Rozpoczniemy je pod tablicq upamietniajqcq Mrongowiusza,
wmurowanq na budynku miejscowej szkoly. Nastgpnie w swietlicy wiejskiej odbedq si¢ warsztaty poswigcone
Mrongowiuszowi. Ich celem bedzie nie tyle przyblizenie zyciorysu, cho¢ to takze nastqpi, ale przede wszystkim
wskazanie zastug Mrongowiusza i jego uznania wsrod autorytetow nauki. Z Marwatdem byl zwiqzany wiele
lat, tu ukonczyt szkole podstawowq, w tutejszym kosciele jego ojciec byt proboszczem. Do tutejszego kosciota
K. C. Mrongowiusz ufundowat organy. Okazuje sie, ze obecnie Mrongowiusz kojarzony jest gtownie z
Olsztynkiem, gdzie przezyt tylko 3,5 roku. Dzis mieszkancy Marwaldu zupelnie nie znajq tej postaci, ostatnia
wieczornica poswiecona Mrongowiuszowi odbyta si¢ w tej wsi w 1964 roku. Zadaniem tego dziatania bedzie
,,nowe odkrywanie” Mrongowiusza, tym bardziej, ze 3 czerwca minie 160 lat od jego smierci.

To dziatanie zwiqzane bedzie z wyjazdem do Olsztynka, miejsca urodzenia Mrongowiusza. Uczestnicy zwiedzq
,,Dom Mrongowiusza”, a w Skansenie wezmq udzial w lekcji poswieconej tej postaci. W trakcie zwiedzania
Parku etnograficznego poznajq kulture Mazur. Kolejnym etapem bedzie wycieczka do Gdanska, pod hastem:
Sladami Mrongowiusza. Spacer rozpocznie sie od kosciola Sw. Anny, w ktorym Mrongowiusz byl kaznodziejq,
a w szkole parafialnej sw. Jana wiele lat uczyt jezyka polskiego, mieszkajqc przy ul. Straganiarskiej 19.
Potem przejdziemy do Muzeum Narodowego w Gdansku na ul. Torunskiej 1, dawnego Gdanskiego Gimnazjum
Akademickiego, gdzie byt lektorem i prowadzil badania nad jezykiem polskim. W uznaniu zastug zostat
zaproszony na czlonka Towarzystwa Historyczno — Literackiego w Paryzu i odznaczony medalem tego
Towarzystwa. W swietlicy zostanie zorganizowana powycieczkowa wystawa zdjec.

3. Tajemnica 3 — sledztwo w sprawie tradycyjnych potraw mazurskich — Marwatdzka ksiega mazurskich
przysmakow.

,Sledztwo” w tej sprawie zostanie powierzone marwaldzkim gospodyniom oraz wszystkim, ktorzy interesujq
sie gotowaniem. Wtedy, kiedy odbywa¢ sie warsztaty z poszczegolnych dzialan, w kuchni przygotowywane
bedzie jedno danie. Przepisy bedq czerpane z pozycji ,, Smak Mazur. Kuchnia dawnych Prus Wschodnich”
oraz od najstarszych mieszkarnicow wsi, z portalu e — Mazury/przepisy kulinarne. Inspiracjq bedzie rowniez
wizyta w Karczmie gietrzwaltdzkiej. Na zakonczenie cyklu zajec nastqpi degustacja potraw. Wybrane dania
bedaq tez przygotowane na spotkanie podsumowujqce realizacje projektu. Wtedy tez bedq rozdawane ksiqzeczki
z przepisami.

Calkowita warto$¢ projektu: 8.010,00 z1
Whioskowane dofinansowanie: 5.970,00 z1



Nazwa inicjatywy: , Akademia Robotyki i Informatyki”.
Podmiot wnioskujacy: Joanna Kazmierska

Opis inicjatywy: Projekt polega na organizacji kota zainteresowan — Akademia
Robotyki i Informatyki. Zajecia odbywa¢ bedq sie raz w tygodniu (soboty) dla 12 —osobowej
grupy, podzielonej na 2-osobowe zespoty.

Zajecia z robotyki to fantastyczna przygoda ze Swiatem techniki.

Uczestnicy w ciqgu 2 godzin budujq roboty z zestawow klockéow Lego WEDQO i Mindstorms
na podstawie trojwymiarowych instrukcji wyswietlanych na ekranach laptopow (laptopy
i klocki dostarczy prowadzqcy zajecia). Roboty wyposazone sq w silniki wprawiajqce je w
ruch oraz czujniki dotyku, swiatla, odleglosci itp. Na kazdych zajeciach konstruowany
bedzie inny robot. Sq to roboty jezdne i kroczqce, maszyny domowe, roboty odwzorowujqce
rosliny i zwierzeta, machiny wojenne i wiele innych. Dzieci poznajq elementy
programowania ,,0zywiajqc” roboty za pomocq prostego jezyka graficznego po czym
sprawdzajq je w dziataniu. Lqczqc elementy matematyki, fizyki i informatyki warsztaty
budzq zainteresowanie naukami scistymi. Korzystajqc z trojwymiarowych instrukcji dzieci
rozwijajq wyobraznie przestrzenng. Uczq si¢ przewidywac rezultaty swoich poczynan,
mogq daé upust swojej pomystowosci i kreatywnosci w tworzeniu wlasnych konstrukcji.
Na zajeciach uczestnicy poza budowaniem robotow majq okazje poprzez praktyke zrozumieé
podstawowe zagadnienia z informatyki, techniki i elektroniki, co wplywa na szybsze
przyswajanie wiedzy w szkole.

Warsztaty poprowadzi firma posiadajqca odpowiednie kwalifikacje i certyfikaty.

Przedmiotowe zajecia dla dzieci to polqczenie informatyki, budowania robotow i swietnej
zabawy. Celem zajec jest pokazanie mtodym ludziom, ze robotyka moze by¢ przygoda,
hobby, a w przysztosci zawodem z perspektywami.

Rezultaty projektu:
- 22 godz. zajec z robotyki i informatyki
- zbudowanie i zaprogramowanie 66 robotow (na kazdych zajeciach powstanie 6 robotow
(praca w zespotach 2 osobowych, zaje¢ bedzie 11)
- wzrost kapitatu intelektualnego dzieci: wyksztatlcenie w nich umiejetnosci logicznego
myslenia i tworczego podejscia do rozwiqzywania problemow, rozwdj wyobrazni
i kreatywnoSci,
- wzrost ich poczucia efektywnosci i motywacji do dzialania oraz rozwoj umiejetnosci w
zakresie pracy w grupie (poprzez wspolne budowanie robotow i ich programowanie).

Po zakonczeniu zajec¢ bedziemy chcieli je kontynuowaé dla kolejnych grup dzieci tak aby
Jjak najwieksza ich liczba mogta uczestniczyé w Akademii Robotyki. Planowane jest zlozenie
wniosku do innego grantodawcy na realizacje tego typu zaje¢ na okres 10 miesiecy

Zajecia odbywatyby sie w sali udostepnionej przez GCKB raz w tygodniu w soboty.
Partnerem w projekcie jest Publiczna Szkota Podstawowa w Dgbréwnie. Ponadto
inicjatorzy projektu bedq zaangazowani w realizacje inicjatywy jako wolontariusze
(opieka nad dziecmi podczas zajec, przygotowanie spotkania podsumowujqcego projekt)

Podczas zaje¢ prowadzona bedzie dokumentacja zdjeciowa w celu promocji projektu na
stronie Partnera tj. szkoly, Urzedu Gminy Dgbrowno.

Calkowita wartos¢ projektu: 4.960,00 zi
Whioskowane dofinansowanie: 4.960,00 z1



