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Odkodowane

potaczenia

Scenariusz zaje¢ nr 2

Temat:
Odkodowane potgczenia - gram

i zdobywam skarby dziedzictwa!

Srodki dydaktyczne:
« komputer
* tablica interaktywna

* uczniowie powinni mie¢ pod rekg notatnik i dtugopis, aby zapisywac réz-
ne dane dotyczgce rozgrywki w wirtualnym pokoju zagadek
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I. FAZA WPROWADZAJACA (ok. 5-10 min)

1. Lekcja stanowi rozwiniecie pierwszej lekcji z pakietu edukacyjnego
nr 2 Potgczeni dziedzictwem: Polska - Ukraina, ktérej temat brzmiat:
Zakodowane potgczenia - odkrywam bezcenny skarb - dziedzictwo kultu-
rowe. Mozna jg jednak potraktowac jako zupetnie niezalezne zajecia.

2. Nauczyciel przypomina zagadnienia z poprzedniej lekcji, omawia-
jac z uczniami prace domowg (karta zadan nr 4 dotgczona do scena-
riusza nr 1), ktéra stanowita swoistg wprawke, ¢wiczenie dla szarych
komorek przed wyzwaniem czekajgcym ich w tej czesci zajed.

3. Nauczyciel chwali dzieci za wykonang prace i mowi, ze sg teraz go-
towe na zadanie specjalne - rozgrywke w pokoju zagadek.

Il. FAZA REALIZACY)NA (ok. 20-35 min)

1. Nauczyciel omawia reguty zabawy. Pokdj zagadek ma forme wir-
tualng. Nauczyciel wciela sie w role mistrza gry. Rozgrywka moze by¢
wyswietlana na tablicy multimedialnej albo na komputerach indy-
widualnych. Uczniowie mogg pracowac jako jedna duza grupa albo
by¢ podzieleni na mniejsze zespoty, ktére dziatajg osobno (rozgrywka
przybiera forme grywalizacji). Jezeli grupa pracuje jednoczesnie, na-
uczyciel moze wywotywac do rozwigzywania poszczegolnych zadan
pojedyncze osoby albo przydziela¢ do ich rozwigzania zespoty, np.
czteroosobowe. Elementy zagadek mozna wydrukowac.

2. Pierwszym krokiem rozgrywki jest wprowadzenie uczniéw w narra-
cje. Opis narracji: JesteSmy pracownikami Fundacji. Misjg naszej Fun-
dacji jest ochrona dziedzictwa niematerialnego: popularyzujemy je,
badamy, dokumentujemy jego przejawy, ukazujemy jego bogactwo
i roznorodnosé, wspotpracujemy z wspdlnotami i ludzmi, ktérzy je
kultywuja, przetwarzajg, interpretujg i przekazujg. Do naszej placowki
pewnego dnia trafiajg skrzynie, w ktérych ztozono... COS. Nie znamy
szczegotow, gdyz te byty ze wzgleddw bezpieczenstwa utrzymywane
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w tajemnicy. Wiadomo, ze skrzynie dotarty do nas z Ukrainy, a ich
zawartos¢ ma postuzy¢ do przygotowania pewnego przedsiewziecia.
tadunek trafia na razie do magazynu. Oczywiscie chcemy otworzy¢
skrzynie, aby sprawdzi¢ zawartos$¢ oraz przygotowad na ten temat
krotkie wystgpienie dla mediow, ktére bardzo interesujg sie sprawg.
Pojawit sie jednak maty problem: kazda ze skrzyn zostata zamknieta
specjalnym hastem. Niestety z osobg, ktéra znata do nich wszystkich
klucz, nie ma w tej chwili kontaktu. Nie wiemy, co sie stato, a musimy
dziata¢. Mamy ograniczony czas na rozwigzanie zagadki, bo za okoto
pot godziny zacznie sie konferencja prasowa, a my musimy wczesniej
dowiedziec sie, co znajduje sie w skrzyniach i co opowiedzie¢ na ten
temat dziennikarzom.
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3. Aby wejs¢ do pokoju zagadek, nalezy otworzy¢ odpowiedni plik lub klik-
ng¢ podany link. Otwiera sie strona, na ktorej znajdujg sie wskazéwki do-
tyczgce rozgrywki. Uczniowie rozwigzujg zagadki w dowolnej kolejnosci.
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4. Opis zagadek:
Skrzynia - ktddka liczbowa

Wiadomos$¢: odreczne rysunki. Dzieci muszg odgadngé, ze to sktadniki,
z ktorych mozna przygotowac barszcz ukrainski. W zaktadce ,info” mozna
przeczytad, ze potrawe te przyrzgdza sie z rozmaitych sktadnikdéw i recep-
tur w zaleznosci od regionu Polski i Ukrainy. Uczniowie wpisujg nazwe do
pustych kratek, ktére oddzielone sg za pomocg kratek ze znakiem mate-
matycznym ,+". Wskazéwke do rozwigzania stanowi dla dzieci tabela litero-
wo-numeryczna - kazda z liter ma pewng przypisang jej wartosc liczbowsa.
Dzieci muszg podstawi¢ pod litery tworzgce hasto liczby o odpowiednich
wartosciach, pododawac je do siebie i tak otrzymang sume (hasto: 261)
wpisac na ktddce. Skrzynia zostanie otwarta. Znajdg w niej zdjecie ilustru-
jace wybrany element niematerialnego dziedzictwa Ukrainy oraz kartke
z wiadomoscig - hastem dotyczgcym wartosci zwigzanych z dziedzictwem.
Po najechaniu kursorem na przycisk ,,info” bedzie mozna przeczytac infor-
macje na temat elementéw dziedzictwa ze skrzyni oraz zobaczy¢, z jakim
przyktadem dziedzictwa niematerialnego z Polski mozna go pordéwnac.

Jakg zupe mozesz
z tego ugotowad?
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W zatgczonym hasle podkreslono jedng litere, ktéra bedzie potrzebna do
hasta wienczgcego rozgrywke. Jej kolejnos¢ w hasle wskazuje umieszczona
obok cyfra.

Zarowno sama zagadka, jak i zawartos¢ skrzyni wskazujg na polsko-ukrain-
skie potgczenia na obszarze dziedzictwa - w tym wypadku w dziedzinie tra-
dycji kulinarnych (barszcz) i tradycji zdobniczych - malarstwa z Petrykiwki
(mieszkancy wsi Petrykiwka ozdabiajg swoje domy, sprzety gospodarstwa
domowego i instrumenty muzyczne charakterystycznym rodzajem malar-
stwa ornamentalnego), zestawionego ze zdobnictwem zalipianskim.

Skrzynia - kt6édka z symbolami

Wiadomos¢: stanowi jg link do utworu nagranego przez uznany ukrainski
zespo6t Haydamaky (ukr. Faraamaku, jak sami to okreslajg, grajg kozac-
kiego rocka, w ich muzyce sg tez obecne m.in. elementy tradycyjnej ukra-
inskiej muzyki; wspoétpracowali z réznymi polskimi wykonawcami) oraz
popularnego polskiego pisarza Andrzeja Stasiuka (autora ksigzek Mury
Hebronu, Wschdd, laureata wielu nagrod, m.in. Nagrody Fundacji im. Ko-
Scielskich, Nagrody Literackiej ,Nike"). Jest to muzyczna, artystyczna wersja
wiersza Stepy akermariskie Adama Mickiewicza (polskiego wieszcza narodo-
wego, poety epoki romantyzmu, dziatacza politycznego, wielkiego patrioty;
Stepy akermariskie powstaty w wyniku podrézy poety na Krym w 1825 r.
i weszty w sktad tomu poezji Sonety krymskie; dzieta Mickiewicza stanowig
w Polsce lektury szkolne) z ptyty Mickiewicz, wydanej w 2018 r. (nominowa-
nej do nagrody muzycznej Fryderyki 2019 w kategorii Aloum Roku Folk/
Muzyka Swiata). Dlaczego to Haydamaky grajg utwory Mickiewicza (oprocz
Stepow akermanskich na ptycie znalazto sie jeszcze dziewiel utwordow)?
.Dlaczego akurat oni wydobywajg z jego poezji catg jej stepowosé, wschod-
nios¢ oraz orientalnos¢? Majg do tego najlepsze prawo jako muzyczni spad-
kobiercy kozaczyzny. A jako potezny zesp6t rockowy pokazujg site Mickie-
wiczowskiego trzynastozgtoskowca. Przeciez to jest napisane specjalnie dla
rockowego bandu. Bez trudu mozna sobie wyobrazi¢ pana Adama, jak im-
prowizuje na scenie wstuchany we wtasne stowa, a zarazem w puls basu,
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bebndw i gitary jakiego$ zespotu, ktory udato mu sie zebrad tam, gdzie ak-
tualnie przebywa, czyli najpewniej w niebie. A dobrych muzykow jest tam
wielu” - napisat we wstepie do ptyty Andrzej Stasiuk.

Oprocz linku w wiadomosci znajduje sie takze karta z symbolami. Dzieci
muszg odgadng¢, jak potgczy¢ podane elementy. Rozwigzanie polega na
tym, aby wystuchac tekstu utworu i zaznaczyc¢ te symbole z tabeli, ktére sie
W nim pojawiajg (np. waz), a jest ich szes¢. Nacisniete symbole w odpowied-
niej kolejnosci (wdz, tédka, lampa, trawa, waz, ucho) otworzg zamek. Kolej-
nos$¢ naciskania jest wazna. W skrzyni znajdg sie kolejne fotografie, ktére
jak poprzednio stanowig ilustracje niematerialnego dziedzictwa Ukrainy,
oraz kolejna wiadomos¢ z myslg dotyczacg niematerialnego dziedzictwa.
Podkreslona litera postuzy do odczytania hasta wienczgcego rozgrywke.
Zarowno zagadka, jak i rozwigzanie wewngatrz skrzyni wskazujg na kolejne
obszary potgczenia miedzy Polskg a Ukraing w obszarze dziedzictwa: mu-

Postuchaj utworu i zaznacz w odpowiedniej
PLAY b kolejnasci pojawiajgce sie w nim symbole.

o ’Mi(l{i_(:wi[l
ﬁ @ ; i E @ @ M u g stasiuk

naydamaoky
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zyka, literatura, tradycja: piesni kozackie z regionu Dniepropietrowska oraz
piesni wierchowe z Podhala.

Link do utworu:

https://www.youtube.com/watch?v=7065MTiNFNw&list=0OLAK5uy
mwh_d_gs4HSwd-9HXgmO0gWIwQBMdXpxg$§

Tekst utworu: Stepy akermariskie
Stowa: Adam Mickiewicz
Wyk. Haydamaky i Andrzej Stasiuk

Wptynagtem na suchego przestwdr oceanu,

W06z nurza sie w zielonos¢ i jak todka brodzi;
Sréd fali tak szumigcych, $réd kwiatéw powodzi,
Omijam koralowe ostrowy burzanu.

Juz mrok zapada, nigdzie drogi ni kurhanu,

Patrze w niebo, gwiazd szukam przewodniczek todzi;
Tam z dala btyszczy obtok? tam jutrzenka wschodzi?
To btyszczy Dniestr, to weszta lampa Akermanu.

Ptywu szyrokym stepom, niby okeanom, jak czowen
Szczo dolaje bujni chwyli wysokoiji trawy i tone u kowylli
Ta znowu wyrynaje nad burjanom

Uze spadaje smert

Ni szlachu, ni kurganu

Szukaju prowidnych zirok na neboschyli

A tam datekyj btysk i chmary poczornili

Widbytyj u Dnistri lichtar nad Akermanom

Stijmol! Jak? Tycho. Jid'mo! Step szyrokyj
Czujemo klycz Lytwy. Letymo. Nespokij
Stijmol! Jak? Tycho. Jid'mo! Step szyrokyj
Czujemo klycz Lytwy. Letymo. Nespokij
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Stijmo! Tak tycho, tysz czuty zurawliw z takoji datyny
Szczo ne distane j sokit

Tak tycho, szczo poczujesz netlu na stebli

Wuza styzkogo szurchit u trawi wysokij

Poczuw by nawit ktycz z tytowskoji zemli

Ale nichto ne ktycze

Step szyrokyj

Stijmo! Jak? Tycho. Jid'mo! Step szyrokyj

Stijmo! Jak? Tycho. Jid'mo! Step szyrokyj
Czujemo klycz Lytwy. Letymo. Nespokij
Stijmo! Jak? Tycho. Jid'mo! Step szyrokyj
Czujemo klycz Lytwy. Letymo. Nespokij

Stéjmy! - jak cicho! - stysze ciggng zurawie,
Ktérych by nie doscigty Zrenice sokota;
Stysze, kedy sie motyl kotysa na trawie.

Kedy waz $liskg piersig dotyka sie ziota
W takiej ciszy! - tak ucho natezam ciekawie,
Ze styszatbym gtos z Litwy - Jedzmy, nikt nie wota!

Stijmo! Jak? Tycho. Jid'mo! Step szyrokyj
Czujemo klycz Lytwy. Letymo. Nespokij
Stijmo! Jak? Tycho. Jid'mo! Step szyrokyj
Czujemo klycz Lytwy. Letymo. Nespokij
Zrédto: Musixmatch

https://www.google.com/search?g=haydamaky+stepy+akerma%C5%84skie+tekst&oq=haydamaky+step
b+akerma%C5%84skie+tekst&ags=chrome..69i57.5846j0j4&sourceid=chrome&ie=UTF-§

Dostep: 19.04.2022
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Skrzynia - ktédka literowa

Wiadomos¢: stanowi jg ilustracja - fragment mapy izometrycznej z tancu-
chem gérskim Karpat, dwie tabele: sudoku liczbowe oraz tabela z literami,
atakze wpisana przy ktdédce kombinacja-klucz. Nalezy rozwigzac sudoku, za-
znaczy¢ na nim potozenie liczb wskazywanych przy kluczu ktédki i w drugiej
tablicy odnalez¢ odpowiadajgce im, wiasciwe litery (nalezy zwrdéci¢ uwage
ucznidow na wielkosc liter). Litery te nastepnie nalezy wpisa¢ w odpowied-
nie miejsce, a ktddka zostanie otwarta (K123456). Hasto brzmi: KARPATY.
W skrzyni dzieci znajdujg fotografie odnoszgce sie do dziedzictwa niema-
terialnego Ukrainy oraz kolejng kartke z hastem - myslg na temat wartosci
niematerialnego dziedzictwa kulturowego. Po najechaniu na przycisk ,,info”
bedzie mozna uzyska¢ informacje na temat fotografii (przedstawiajgcych
ceramike powstajgcg w miejscowosci Koséw na Ukrainie) i znalez¢ przyktad
podobnego dziedzictwa z terenu Polski. Znbw mamy przyktad potgczenia na
poziomie zagadki i rozwigzania: Karpaty sg tancuchem gorskim ciggngcym
sie przez obszar Polski, Ukrainy, a takze innych panstw; zarébwno w Polsce,
jakiw Ukrainie istniejg osrodki, w ktérych od wiekdw wytwarza sie ceramike
wedtug tradycyjnej receptury, o charakterystycznej kolorystyce i motywach
zdobniczych, przyktadem jest ceramika z Kosowa na pograniczu Huculszczy-
zny i Pokucia oraz ceramika z Bolestawca.

- 8000ea

00 00 60
00 00 00
G0 00 60

00 00 00
00 00 00
00 00

Scenariusze zajec¢ dotyczgcych niematerialnego dziedzictwa kulturowego Polski i Ukrainy.

13



14

Skrzynia - ktédka na kombinacje ruchow

Wskazdwka: stanowi jg labirynt z nazwami stolic Polski i Ukrainy. Nalezy
pokonac trase z Warszawy do Kijowa. Po drodze znajdujg sie niewidoczne
na pierwszy rzut oka punkty, ktére podswietlajg sie na kolorowo po naje-
chaniu kursorem. Trzeba zanotowac ich barwe, gdyz wskaze ona, w jakim
kierunku nalezy nacisngc strzatke na ktddce, aby jg otworzy¢. Kolejnos¢ ru-
choéw ma znaczenie. Dla zmylenia w labiryncie zaznaczono wiecej punktéw.
Te, ktore wskazujg klucz do rozwigzania, znajdujg sie tylko na wiasciwej
drodze w labiryncie. Uwaga: przyciski na ktédce (hasto: géra, doét, w prawo,
w lewo) nalezy naciskac powoli, aby kazda ze strzatek migneta, czyli zostata
aktywowana. Po otwarciu skrzyni dzieci znajdujg kolejne fotografie, ktére
odnoszg sie do dziedzictwa niematerialnego Ukrainy, oraz karte z hastem - my-
$lg zwigzang z dziedzictwem niematerialnym oraz podkreslong literg z ha-
sta wiennczacego rozgrywke. Zwigzki polsko-ukrainskie w obszarze dziedzic-
twa ukazane sg symbolicznie poprzez droge, podrdz, dwie stolice, a takze
przyktady, ktore ukazujg tradycyjny ornament Tataréw krymskich zwany
ornek, zestawiony z hafciarstwem kaszubskim szkoty zukowskiej z obszaru
Polski.

ZnajdZ potaczenie
pomiedzy stolicami.
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Po otwarciu czterech walizek dzieci zebraty szesc liter, ktére utworzg hasto
.ludzie”. Muszg je wpisa¢ w odpowiednie miejsce przy wyjsciu z naszego
magazynu. Gdy hasto zostaje poprawnie wpisane, stycha¢ fanfary, ognie
sztuczne, pojawia sie napis, sentencja wienczgca rozgrywke.

I1l. FAZA PODSUMOWUJACA (ok. 5-15 min)

Nauczyciel gratuluje uczniom. Pyta o wrazenia z zajec. Klasa wspdlnie pod-
sumowuje rozgrywke, nawigzujgc do narracji pokoju zagadek. Nauczyciel
przypomina, ze uczniowie wcielali sie w pracownikéw Fundacji, ktérzy wsréd
skrzyn przybytych z Ukrainy poszukiwali wskazowek, co powiedzie¢ na ten
temat dziennikarzom na konferencji prasowej. Grupa na szybko aranzu-
je konferencje prasowg, ktéra stanowi okazje do przytoczenia i omowie-
nia hasta-klucza do wyijscia z pokoju zagadek (hasto: ludzie, chodzi o pod-
kreSlenie naszej roli w ,transportowaniu” dziedzictwa, jego kultywowaniu,
przekazywaniu, zachowaniu, rozwijaniu itp., a jednoczesnie role dziedzic-
twa dla nas - ludzi - fakt, ze buduje ono naszg tozsamos¢, zapewnia po-
czucie ciggtosci; wiecej na temat dziedzictwa niematerialnego pod linkiem:
https://niematerialne.nid.pl/Dziedzictwo_niematerialne/), sentencji wien-
czgcej rozgrywke (Dziedzictwo jest pamiecig pokolen) oraz haset - mysli na
temat niematerialnego dziedzictwa kulturowego, znajdowanych w poszcze-
golnych skrzyniach (Dziedzictwo niematerialne jest tradycyjne, zywe, zmien-
ne i twdrczo przeksztatcane). Jezeli nie bedzie na to czasu, nauczyciel moze
jedynie zaczg¢ ten watek i jako prace domowg zadac uczniom spisanie hi-
potetycznego dialogu z takiej konferencji prasowej, np. w formie komiksu.
Kazde z hasel, jak i same wskazowki oraz znajdowane po drodze informacje
mogg stanowi¢ przyczynek do pogtebionej dyskusji albo dodatkowej pracy
uczniow. Dobrze podsumowac tok myslenia i sposéb pracy dzieci. W nawiga-
zaniu do narracji pokoju zagadek warto wspomnie¢ o dziatajgcym przy Na-
rodowym Instytucie Dziedzictwa Centrum Pomocy dla Kultury na Ukrainie,
ktore zajmuje sie koordynowaniem (krajowych i zagranicznych) inicjatyw
ratujgcych zasoby kulturalne naszego bliskiego sgsiada. Mozemy sobie wy-
obrazi¢, ze skrzynie bezpiecznie ztozone w naszym magazynie, trafity tam
witasnie w ramach dziatarh Centrum.
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