www.wroclaw.pl ~ Projekt edukacyjny realizowany w cyklu MIEJSCA 1
PRZEDMIOTY, w ramach zadania Strzelinsko- Wroclawskiego Oddzialu
SNaP, wspieranego przez Gmine Wroclaw: Edukacja regionalna dzieci i
miodzieiy. POZNAJ SWOJ DOLNY SLASK .

Malgorzata Wozniak

Temat: Jakie tajemnice kryje wroclawski Rynek i Ostrow Tumski?

MOTTO:

Dziedzictwo danej krainy to ziemia, z jej naturalnym i kulturowym

wyposazeniem i zamieszkujqcy ja ludzie, ze swq o tej ziemi pamieciq i

stosunkiem do niej.

K. Kwasniewski

Projekt zrealizowano w kl. II b Gimnazjum nr 48 we Wroclawiu. Mozna go réwniez
przeprowadzi¢ w klasie V lub VI szkoty podstawowe;.

CELE SZCZEGOLOWE

Uczen:

- zna legendy zwiazane z Ostrowem Tumskim 1 wroctawskim Rynkiem;

- wykonuje plakat, gre planszowa;

- umie wspotdziata¢ w grupie;

- selekcjonuje informacje;

- odnajduje ciekawe miejsca wokot Rynku i na Ostrowie Tumskim, zdobywa informacje na
ich temat

- uS$wiadamia sobie rolg, jaka petni Rynek 1 Ostréw Tumski dla niego samego i spoleczenstwa
Wroctawia;

- orientuje si¢ w terenie;

- wykorzystuje praktycznie wiedz¢ o ciekawych miejscach w Rynku i okolicach, wcielajac si¢
w role przewodnika po Wroctawiu.

SCENARIUSZ DZIALAN
0 FAZA PRZYGOTOWAWCZA

Na poczatku pazdziernika poinformowatam uczniow kl. II b o projekcie i zachecitam
do podjecia problemu tajemnic, jakie kryje wroctawski Rynek i Ostrow Tumski. Podczas
dyskusji rozszerzyliSmy pole naszych zainteresowan o miejsca wokot Rynku.

Uczniowie tej klasy byli przygotowani do podjgcia zadania, gdyz ubieglym roku
szkolnym brali udzial w konkursie Wroclaw moje miasto. Zatem cze$¢ materiatow mieli juz
zgromadzonych. Podzielitam ich na 5 grup i poinformowatam, ze na poczatku listopada
zaczniemy prace.

0 PRACA NAD PROJEKTEM

ETAP 1. Zapoznanie uczniow z harmonogramem dzialan, zasadami pracy


http://www.wroclaw.pl/

Najpierw w kazdej z 5 grup szescioosobowych wyznaczam przewodniczacego. 4 i 5
listopada grupy beda opracowywac plakat i wybiora interesujace miejsca, o ktorych chca
powiedzie¢ innym kolezankom i kolegom. Na podstawie tych plakatow wyznacz¢ trasg
wycieczki, ktora zaplanowatam na 14 listopada. Po jej odbyciu uczniowie maja wykonaé gry
planszowe i umiesci¢ w nich te miejsca, ktore widzieli, a takze wymys$li¢ pytania dla
grajacych. Podsumowanie projektu wyznaczytam na dzien 20 listopada.

ETAP 11 Podzial na grupy, rozdzielenie zadan

Na poczatek wszystkie grupy otrzymuja nastgpujace zadania:

1. Wybierzcie, zdaniem grupy, najciekawsze miejsca na i wokot Rynku oraz na Ostrowie
Tumskim.

2. Przygotujcie o nich informacje (legendy, historia, architektura) i zbierzcie zdjecia.

3. Zadecydujcie o tym, kto bedzie odpowiedzialny w grupie za przygotowanie faktéw
dotyczacych poszczegolnych miejsc. Niech wszystkiego nie robi tylko 1 osoba.

4. Wykonajcie wspdlnie plakat zawierajacy mape tych miejsc i informacje o nich.
Nadajcie mu tytut.

5. Wybierzcie si¢ na wycieczke trasa tych miejsc 1 wcielcie si¢ w rolg przewodnikow.

6. Opracujcie grg planszowa oparta na motywie waszej wedrowki.

ETAP III Realizacja zadan projektowych

4 15 listopada podczas zaje¢ w szkole 5 grup rozpoczyna pracg. Uczniowie przynosza
ze soba publikacje o Wroctawiu 1 zaczynaja konstruowac¢ swoje plakaty. Wybieraja miejsca,
ktore zdaniem ich grupy kryja w sobie tajemnice warte przypomnienia. Nastgpnie nanosza na
kolorowe kartony zdjecia wybranych miejsc, rysuja tez tras¢ wedrowki ich szlakiem.
Nastgpnie wyznaczaja kazdemu z cztonkdéw grupy zadanie przygotowania historii jednego lub
2 miejsc, zamieszczonych na plakacie. Nauczyciel nie narzuca wyboru miejsc ani form pracy.
Uczniowie maja by¢ pomystowi i kreatywni w swoich dziataniach.

Podczas wycieczki przedstawiciele grup prezentuja informacje o wybranym obiekcie,
wcielajac si¢ w role przewodnikéw. Kolejny etap dziatan odbywa si¢ znowu w szkole —
uczniowie, pracujac w tych samych grupach, tworzac gry planszowe.

ETAP IV Prezentacja
Catos$¢ podsumowujemy ustnie - przewodniczacy grupy prezentuje wyniki pracy kolezanek 1
kolegow, plakaty, gry, zdjgcia.

ETAPV Ocena

Oceniane sa:

- organizacja pracy: terminowos¢, pomystowosc,
- sposoby komunikacji,

- zaangazowanie,

- prezentacja.

0 PODSUMOWANIE

Praca nad projektem konczy si¢ 20 listopada prezentacja pracy grup i relacja z wycieczki.
Materiaty stworzone podczas dziatan projektowych zostana wykorzystane do konkursow o
Wroctawiu w ramach Wielkiej Nagrody Wroctawia i konkursu organizowanego przez WCDN
10 sposobow na poznanie Wroctawia.



OPIS REALIZACJI PROJEKTU

Praca nad projektem przebiegata zgodnie ze scenariuszem w 5 sze$cioosobowych

grupach. 4 1 5 listopada uczniowie pracowali w klasie nad plakatem i wybrali miejsca, ktore
ich interesuja i o ktorych chca opowiedzie¢ swoim kolezankom i kolegom:

I-

II-

III-

IvV-

Historia ko$ciota $§w. Piotra i Pawtla, Piwnicy Swidnickiej, Szermierza, Sukiennic,
Kamienicy pod Gryfami, Kamienicy pod Murzynkiem, kosciota Sw. Idziego,
pomnika §w. Jana Nepomucena, Biblioteki Uniwersyteckiej, Dworu Polskiego,
Starych Jatek, Muzeum Krasnoludkow.

Historia Ratusza, pregierza, Kamienicy pod Gryfami, tzw. Nowego Ratusza,
Domu Handlowego Feniks, placu Solnego, Domu Rybischa, kosciota Sw. Marii
Magdaleny, $w. Macieja, Ossolineum, Kosciola Uniwersyteckiego, Domu
Steffensa, Mostu Tumskiego, kolegiaty §w. Krzyza i Barttomieja, kosciota $w.
Marcina, katedry $w. Jana Chrzciciela, kosciota §w. Idziego i Piotra i Pawtla.
Historia Opery Wroctawskiej, starej gietdy, kamieniczek Jasia i Matgosi, Piwnicy
Swidnickiej, innych restauracji na rynku, kosciola $w. Elzbiety, pregierza,
pomnika hr. Fredry, Ratusza, Teatru Lalek, placu Solnego, fontanny, Mostu
Piaskowego, Mostu Tumskiego, kolegiaty $w. Krzyza i Barttomieja, ko$ciota Sw.
Marcina, katedry $w. Jana Chrzciciela, kosciota §w. Idziego, pomnika $w. Jana
Nepomucena, Bramy  Kluskowej, rezydencji  arcybiskupa, = Muzeum
Archidiecezjalnego.

Historia katedry $w. Jana Chrzciciela, ko$ciota §w. Idziego, Ratusza, kamieniczek
Jasia i Malgosi, cerkwi, Uniwersytetu Wroctawskiego, rezydencji arcybiskupa,
Muzeum Archidiecezjalnego.

Historia pomnika Aleksandra Fredry, §w. Jana Nepomucena, biskupa Kominka,
bazyliki $w. Elzbiety, pregierza. Legendy o Kluskowej Bramie, kamiennej glowie
lwa bez grzywy, kosciota na dachu, Dzwonie Grzesznika, $mierci kochankow w
katedrze.

' e 4 A Aa
Grupa I pokazuje na planie cele proponowanej wedrowki.



.Grupa V oprocz plakatu przygotowata folder reklamowy.



Na kazdym z plakatow poszczegélne grupy umiescity tytut swojej prezentacji, mapg
wycieczki, zdjecia wybranych obiektow. Prezentacja tej czeSci pracy nastapita przed
wycieczka. Podczas tych przygotowan dwie grupy wykonaty dodatkowe materiaty. Jedna z
nich przygotowala krotki, niekonwencjonalny przewodnik po Wroctawiu, a druga folder
turystyczny.

Na podstawie tych plakatow wyznaczytam trasg¢ wycieczki, ktora zaplanowatam na 18
listopada. Obejmowata ona 24 obiekty: Gimnazjum Dwujezyczne nr 48- katedra §w. Jana
Chrzciciela - Kluskowa Brama - Muzeum Archidiecezjalne - kosciot §w. Idziego, kosciot sw.
Krzyza i Bartlomieja- pomnik §w. Jana Nepomucena - Palac Biskupi- Most Tumski -
Uniwersytet Wroctawski - Ossolineum- Kosciot Uniwersytecki- Szermierz - kamieniczki
Jasia i Malgosi - bazylika §w. Elzbiety- fontanna - kamienice na rynku- Plac Solny- pomnik
Fredry- Ratusz- Sukiennice -Piwnica Swidnicka- pregierz - Dom Handlowy Feniks- Mostek
Czarownic.

Wyznaczeni przeze mnie przedstawiciele grup przekazywali najciekawsze informacje
o tych miejscach i ujawniali, jakie tajemnice kryja. SkupiliSmy si¢ na krotkiej historii oraz
legendach, ciekawostkach. Wycieczka pozwolila skonfrontowaé teori¢ z praktyke, a
uczniowie mogli wcieli¢ si¢ w role prawdziwych przewodnikow.

Po wycieczce uczniowie wykonali w tych samych grupach gry planszowe. Na
planszach umiescili miejsca, ktore zwiedzali; wymyslili pytania dla grajacych.

Podczas zaje¢ podsumowujacych prace nad projektem dokonalismy oceny. Wspodlnie
ustaliliSmy, ze grupa III otrzymuje oceng celujaca za dodatkowy folder, zawierajacy
informacje o bazie hotelowej i restauracyjnej w Rynku i1 na Ostrowie Tumskim. Pozostate
grupy otrzymaly oceny bardzo dobre. Wtedy tez wykorzystaliSmy okazje do ponownego
zaprezentowania prac grup, szczegolnie gier.

Aneks

Zal. 1. Kryteria oceniania pracy grup

ETAP REALIZACJI UMIEJETNO SCI OCENA
PROJEKTU

Formutowanie tytutu plakatu |e Precyzyjne sformutowanie tematu.
e Jasne okres$lenie zakresu projektu.

Zbieranie 1 opracowanie e Selekcja informacji i ich krytyczna ocena.
materialow e Roéznorodno$¢ 1 wiarygodno$¢ zrodet
informacji.

e Umiejgtne przetwarzanie informacji.

Prezentacja e Gospodarowanie czasem.

e Zainteresowanie innych uczniow.

¢ Sposob 1 poprawno$¢ mowienia.

e Zawarto$¢ plakatu (warto$¢ merytoryczna,
zamyst kompozycyjny i estetyka wykonania).

Praca w grupie e Przeptyw informacji.
¢ Podejmowanie decyzji.
e Sluchanie si¢ nawzajem.

e Prezentowanie kultury osobistej w miejscach
publicznych jak i kontaktach kolezenskich.

¢ Rozwiazywanie konfliktow.




e Zaangazowanie innych w pracg.
e Samoocena.

Zal. 2. Regionalne gry planszowe przygotowane podczas pracy nad
projektem

Grupa I - WROCEAWSKI CHINCZYK

ZASADY GRY

1. Potrzebne jest: minimum 2 graczy (maksymalnie 4), plansza, karty z pytaniami i kostka do
gry.

2. Kazdy gracz posiada po 4 pionki.

3. By ustawi¢ pionka na polu startowym, gracz musi wyrzuci¢ 1 lub 6.

4. Gdy pionek stanie na pomaranczowo polu, gracz ciagnie jedna z kart z i odpowiada na
pytanie. Jesli odpowie poprawnie, zostaje na nim, gdy odpowie zle wraca do ,,domku".

5. 2 pionki nie moga sta¢ na jednym polu. Gdy wystapi taka sytuacja gracz ,,wchodzacy"
eliminuje konkurenta. Wyeliminowany pionek wraca do "domku".

6. By wejs¢ do ,.kamieniczki" gracz musi wyrzuci¢ odpowiednia ilo§¢ oczek i poprawnie
odpowiedzie¢ na wylosowane pytanie. Gdy odpowie zle, traci jedna kolejk¢ 1 wraca do
,,domku".

7. Gra konczy si¢ w momencie, gdy wszystkie pionki jednego z graczy znajda si¢ w
"kamieniczce".

Grupa I - WRO - MEMO
Gra przeznaczona jest dla 2- 4 0s6b powyzej 10 lat. Potrzebne sa do niej dwa rodzaje kart: ze

zdjeciami zabytkow Wroctawia oraz zawierajace ciekawostki na ich temat. Gracze wspdlnie
uktadaja karty (tak aby na poczatek obrazki i informacje byty zakryte) w rownych kolumnach.



Kazdy gracz odkrywa po 2 karty, nastepnie stara dopasowaé zabytek do informacji. Jesli mu
si¢ to uda, ktadzie dopasowana par¢ na kupce obok siebie. Wygrywa ten gracz, ktéry zbierze
najwigcej par.

Grupa Il zaprezentowata karty wykonane przez jej cztonkow.

Grupa III - WROBIZNES

WROBIZNES to gra stworzona na wzor amerykanskiego gry w EUROBIZNES, ktora zostata
wylansowana w Europie w potowie lat trzydziestych dwudziestego wieku. Nie jest to jednak jej
wierna kopia, lecz zmodyfikowana przez nas wersja. Nasza takze gra moze stanowi¢ szczegolnie
interesujaca rozrywke dla mtodziezy i dorostych, rozwija zytke handlowa, dalekowzroczno$¢ w
interesach i oczywiscie poglebia wiedzg o naszym pigknym miescie Wroclawiu.

Celem gry jest zdobycie przez grajacych najwigkszego ,,majatku” poprzez dokonanie
najkorzystniejszych zakupoéw lub sprzedazy oraz podawanie poprawnych odpowiedzi na
pytania. Gra sktada si¢ z jednej planszy, 6 pionkow, 2 kostek, 2 zestawow po 16 kart
»Szansa", 26 kart ,,Akt wlasnos$ci", 3 zestawOw pytan o zréznicowanym poziomie trudnosci
wraz z odpowiedziami i ok. 150 sztuk banknotow do gry. Karty ,,Szansa" polozone sa na
oznaczonych polach w $rodku planszy strong opisowa do dotu (kolor pola odpowiada
kolorowi kart ,,Szansa"). W grze bierze udzial od 3 do 6 oséb. Jeden z grajacych obejmuje
funkcj¢ bankiera. Jezeli bankier bierze udziat w grze jako kupiec jest zobowiazany nie
trzymaé swojej gotowki razem z kapitatem banku.

Przed przystapieniem do wtasciwej rozgrywki bankier wyptaca z kasy banku kazdemu
grajacymi 900 PLN w dowolnych nominatach. Pozostate banknoty oraz ,,Akty wlasnosci"
pozostaja w banku. Wszystkie wartoSciowe obiekty sprzedaje bank, zgodnie z podanymi
regutami gry. Przy nabyciu nieruchomosci gracz otrzymuje ,,Akt wlasnosci", na ktérym
okreslona jest cena i dalsze informacje dotyczace optat.

REGULY GRY

Kazdy grajacy wybiera sobie 1 pionek. Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktory wyrzucit

kostkami najwigksza liczbg oczek. Nastgpni gracze przystgpuja do gry zgodnie z ruchem




wskazowek zegara, przesuwajac swodj pionek w kierunku oznaczonym strzatka
(rozpoczynajac od pola ,,Start") o liczbg p6l rowna sumie oczek wyrzuconych kostkami.

W przypadku przybycia pionka na niezakupiony teren budowlany, gracz moze chcie¢
go naby¢. Aby to zrobi¢ musi odpowiedzie¢ na jedno z pytan dotyczacych miejsca, ktore chce
kupi¢. Wybiera sobie wowczas numer od 1 do 3 z jednego z trzech zestawdw. Pytanie zadaje
bankier - jezeli zawodnik odpowie Zle, musi wptaci¢ 10 PLN na rzecz banku; gdy odpowie
poprawnie, ptaci odpowiednia kwotg bankierowi i nabywa teren. Otrzymany ,,Akt wtasnosci"
ktadziemy odkryty przed soba. Jezeli gracz po przybyciu na pole niewykupionego terenu
zrezygnuje z jego kupna, bankier ma prawo, lecz nie obowiazek, sprzeda¢ nieruchomos$¢ w
drodze licytacji za dowolna ceng (cena wywotawcza jest potowa warto$ci podanej na ,,Akcie
wlasnosci"). W licytacji moze wzia¢ udzial réwniez gracz, ktory wczesniej zrezygnowat z
kupna licytowanej nieruchomosci. Grajacy, ktory wylicytowal dany teren, aby moc w pelni go
naby¢, musi rowniez odpowiedzie¢ na wybrane przez siebie pytanie.

W przypadku przybycia pionka na pole oznaczone znakiem zapytania, gracz ciagnie
kart¢ ,,Szansy" z kompletu, ktéremu odpowiada dany kolor znaku zapytania. Po zastosowaniu
si¢ do podanego na karcie polecenia, wsuwamy ja tekstem do dotu pod stos.

Jezeli pionek zatrzyma si¢ na polu nalezacym do innego grajacego, nalezy wyplaci¢
mu sum¢ wskazana na ,,Akcie wlasnosci" tytulem optaty za postd) (o ile wiasciciel
nieruchomos$ci upomni si¢ o nig). Jezeli nastgpny gracz rozpoczat juz rzuca¢ kostkami, a
wiasciciel terenu nie wyegzekwowat oplaty, ulega ona anulowaniu.

Gracz, ktéry wyrzucit ,,dublet" (taka sama ilo$¢ oczek na obu kostkach, np. 3 i 3)
rzuca powtornie 1 przesuwa swoj pionek o sumg oczek dwoch rzutow. Jezeli jednak wyrzuci
»dublet" powtornie, to udaje si¢ do ,,Wigzienia". To samo dzieje si¢ z graczem, ktory
zatrzyma si¢ na polu ,,Zawinites, idziesz do wigzienia" lub gdy wyciagnie z ,,Szansy" karte z
poleceniem ,,Zawinile$, idziesz do wigzienia". Przebywajacy w ,,Wigzieniu" opuszcza dwie
kolejki rzutéw, tracac prawo do sprzedazy i kupna nieruchomos$ci oraz pobierania oplat za
postoj. Jezeli chce wyj$¢ wczesniej z ,,Wigzienia", musi zaptaci¢ 100 PLN grzywny i
wyrzuci¢ ,,dublet". W razie nieudanej proby wyrzucenia ,,dubletu" gracz ptaci grzywne 400
PLN i opuszcza ,,Wigzienie". Grajacy, ktory swoj pionek postawil na polu ,,Wigzienie" lub
przez nie przechodzi, traktowany jest jako odwiedzajacy, wobec ktorego nie stosuje si¢
czasowego wykluczenia z gry. Kazdorazowe przejscie przez pole ,,Start" lub zatrzymanie si¢
na nim nagradzane jest wyptacana przez bank kwota w wysokosci 200 PLN, o ile grajacy nie
udaje si¢ akurat do Wigzienia". Pole ,Darmowy parking" funkcjonuje w grze jako
nieprzynoszace ani zysku ani strat. Grajacy ma prawo przed swoja kolejka rzutu sprzedac
innemu grajacemu, za dowolna, umdéwiona ceng, nieruchomosci.

Jesli grajacy jest niewyptacalny wobec baku i1 innych graczy (pomimo sprzedania
zabudowan), tj. nie moze oplaci¢ kar, podatkéw i innych optat, majatek jego przejmuje bank,
ktory sprzedaje tereny budowlane z drodze licytacji.

Nie wolno pomaga¢ innym grajacym w pilnowaniu egzekwowania naleznosci.

Nie wolno pozycza¢ innym grajacym gotdéwki 1 nieruchomosci.

Wszystkie transakcje, optaty, kary musza by¢ natychmiast optacane.

Gra konczy si¢, gdy na planszy zostaje tylko jeden grajacy lub gdy skonczy si¢
czas gry ustalony przed jej rozpocze¢ciem. W tym drugim przypadku gracze obliczaja
swl0j majatek, to jest: gotowke i wartosci nieruchomosci. Posiadacz najwi¢kszego
majatku zwyci¢za!

Grupa IV - ZNAM WROCLAW

Gre w Znam Wroclaw rozpoczynamy od rzutow kostka. Ten, kto wyrzuci najwigksza
liczbg oczek, wybiera pionek i ustawia go na polu startowym. Gracze, ktérzy wyrzuca taka
sama liczbe oczek, powinni rzuca¢ kostka tak dlugo, az padnie wynik rozstrzygajacy o dalszej



kolejnosci wystawiania pionkéw. Kazdy moze wyruszy¢ na wycieczke po Rynku 1 Ostrowie
Tumskim, jezeli w nastgpnej kolejce wyrzuci 5 lub 6 oczek. Gra polega na rzucaniu kostka,
przesuwaniu pionka po planszy o ilo$¢ pol zgodna z liczba wyrzuconych oczek. Gdy pionek
stanie na polu czerwonym, gracz musi odpowiedzie¢ na pytania dotyczace stolicy Dolnego
Slaska. Je$li gracz nie odpowie poprawnie, wraca na start i rozpoczyna wedrowke od
poczatku.

Uwaga ! Gracze nie zbijaja si¢ wzajemnie — na jednym polu moze sta¢ dowolna liczba
pionkow.
Oto przyktadowe pytania dla grajacego, ktéry ustawi si¢ na czerwonym polu:
W ktérym wieku powstato Muzeum Archidiecezjalne?
W jakim stylu zostat zbudowany wroctawski Ratusz?
Jaki typ zegara wisi na Ratuszu?
Jak nazywa si¢ najstarszy kosciot we Wroctawiu?

b

Grupa V- GRA WE WROCLAWSKIE ZABYTKI

Gra dla 2-4 0s6b w wieku +10 lat.

Aby w nig zagra¢ potrzebujemy co najmniej 20 kart przedstawiajacych wroctawskie zabytki
(podpisanych na odwrocie).



Karty uktadamy na stole. Gracze rzucaja kostka. Ten, kto ,,wyrzucit” najwigksza liczbe
punktéw rozpoczyna gre (pozostali graja w kolejnosci zaleznej od ,,wyrzuconej” liczby):

1. Znajdz dwa obrazki przedstawiajace ten sam wroctawski zabytek.

2. Aby zachowa¢ wyszukane karty, powiedz, co przedstawiaja umieszczone na nich zdjgcia.
Za dobra odpowiedz otrzymasz +1 punkt

3. Jesli cheesz otrzymac¢ dodatkowy 1 punkt, odpowiedz na pytanie, ktérego numer znajduje
si¢ na odwrocie karty.

4. Po wykorzystaniu wszystkich obrazkow w grze, podlicz punkty zdobyte przez graczy.

Ry, S
) e

ow zdjecie poszukiwaczy taj emnic Rynku i jego okolic.

Na koniec pamiatk
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