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Na tropach lubelskiego Paganiniego
— scenariusz gry ulicznej

Okazuje sie, ze poznawanie zycia i tworczosci wielkich artystow nie musi kojarzy¢ sie
z siedzeniem sztywno w szkolnej tawce i wyczekiwaniem dzwonka. Réwnie dobrze
mozna wyj$¢ na ulice i potaczy¢ zdobywanie wiedzy z ruchem i zdrowa rywalizacja.
Oto propozycja tego rodzaju zajec¢ terenowych nagrodzona w Ogdlnopolskim konkur-

sie na scenariusz zajec dla ucznia — Wieniawski 2010.

Etap ksztatcenia:

klasy I-III gimnazjum.

Rodzaj zajec:

zajecia pozalekcyjne — wycieczka.
Temat zajec:

Na tropach lubelskiego Paganiniego.
Wymiar czasu:

3 godziny.

Cele ksztatcenia

Cel ogdlny:

- popularyzacja wiedzy o Henryku Wie-
niawskim dokonana w nowoczesnej
formule, angazujacej i aktywizujacej od-
biorce;

Cele szczegolowe
Uczen:

- poznaje Lublin,

— identyfikuje miejsca w Lublinie zwigza-
ne z waznymi wydarzeniami z biografii
Henryka Wieniawskiego,

- rozpoznaje niektére utwory tego kom-
pozytora,

- weryfikuje wiedze dotyczaca Henryka
Wieniawskiego,

- czyta mape i praktycznie ja wykorzys-
tuje,

— doskonali zdolno$¢ logicznego wniosko-
wania,

- doskonali umiejetnos¢ wspotdziatania
w grupie,

- skutecznie komunikuje si¢ w grupie,

- uczy sie poprzez zabawe,

- przezywa przygode,

- rywalizuje zgodnie z zasadami fair play.

Metody ksztaftcenia:

gra terenowa.

Formy organizacyjne pracy uczniow:
zespolowa, zbiorowa.

Srodki dydaktyczne:

mapa Lublina, karty do gry ulicznej Na tro-
pach lubelskiego Paganiniego, ,muzyczny
alfabet”, symbole grup, kartoniki z punk-
tami, odtwarzacz mp3, nagrania utwordw
H. Wieniawskiego — Kujawiak, Obertas, Po-
lonez D-dur op. 4, Legenda.

Materiaty pomocnicze:

identyfikatory, plany lekeji, dyplomy ,,Prze-
wodnika po Lublinie szlakiem Henryka
Wieniawskiego”.



Bibliografia:

- www.niecodziennik.mbp.lublin.pl
- www.wieniawski.pl

Czas trwania zajeé:

3 godziny.

Regulamin gry ulicznej
Na tropach lubelskiego Paganiniego

Informacje ogélne

Gre opracowano z mys$la o gimnazjali-
stach z Zespotu Szkoét w Biatopolu, jednak
moze by¢ wykorzystana réwniez przez inne
grupy mlodziezy, ktére chcialyby pozna¢
Lublin Henryka Wieniawskiego.

Termin i miejsce

Lublin, dowolny dzien tygodnia. Start:
Plac Litewski, godzina 11.00; meta: Plac Li-
tewski, godzina 14.00.

Warunki uczestnictwa

1. W grze ulicznej Na tropach lubelskiego
Paganiniego biora udzial cztery druzyny
liczace 4-5 oséb w wieku gimnazjalnym.

2. Kazdy z uczestnikéw zobowigzany
jest posiadac zgode rodzicéw na udziat
w grze (zalacznik nr 1).

3. Liczba uczestnikow gry jest ograni-
czona.

4. O udziale w grze decyduje kolejnos¢
zgloszen.

5. Kazdy z uczestnikéw postuguje sie pod-
czas gry identyfikatorem.

Zasady gry i sposéb wyltonienia zwyciezcow

1. Gre uliczng Na tropach lubelskiego Paga-
niniego prowadzi nauczyciel koordynu-
jacy, przy wspoétudziale innych nauczy-
cieli, opiekundw, rodzicow.

2. Uczestnicy gry sa zobowigzani do stoso-
wania zasad niniejszego regulaminu od
rozpoczecia gry do jej zakonczenia.
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3. Zwyciezcg gry zostaje druzyna, ktora

otrzyma najwiecej punktow.

Przebieg gry

1. Prowadzacy nauczyciel rozpoczyna gre

losowaniem symboli czterech druzyn
(zalacznik nr 2), wyposaza kazdg z nich
w ,muzyczny alfabet” (zalacznik nr 3),
ktéry bedzie konieczny do rozszyfrowa-
nia informacji potrzebnych w grze, w in-
strukeje dla uczestnikow gry (zalacznik
nr 4), a takze w mape Lublina.

. Druzyny uczestniczgce w grze wyrusza-

ja o tej samej godzinie na tzw. trase gry.

.Kazda z druzyn pokonuje inng trase

i rozwigzuje inny zestaw zadan o takim
samym stopniu trudnosci.

. Zadaniem druzyn jest dotarcie do czte-

rech punktéw kontrolnych, o ktérych
informuja karty do gry, i powr6t na
miejsce startu.

. Punkty kontrolne:

- Grupa I: kamienica Rynek 17, Plac po
Farze, Zamek Lubelski.

- Grupa II: Teatr im. Juliusza Osterwy,
Patac Gubernatora, kamienica przy
Krakowskim Przedmiesciu 20, ka-
mienica przy Krakowskim Przedmie-
$ciu 55.

- Grupa III: Palac Parysdw, ratusz,
katedra, Plac Katedralny (od strony
Archiwum Panstwowego, dawniej
Szkota Wojewddzka).

- Grupa IV: gléwne wejscie do Parku
Saskiego, pomnik Henryka Wieniaw-
skiego, Filharmonia Lubelska, budy-
nek dawnego kina Kosmos.

. Po dotarciu do kazdego z punktéw kon-

trolnych druzyna melduje swoje przyby-
cie oczekujgcemu na nig przedstawicielo-
wi organizatora, wystuchuje fragmentu
utworu Henryka Wieniawskiego, odga-
duje jego tytul i otrzymuje kolejng karte
do gry (zalaczniki nr 5), ktéra zawiera
informacje o lokalizacji kolejnego punk-

http://www.wychmuz.pl



10.

11.

tu kontrolnego. W dwoch przypadkach
(kamienica Rynek 17, miejsce urodze-
nia Wieniawskiego, i pomnik Henryka
Wieniawskiego, Filharmonia Lubelska)
punkty kontrolne znajduja sie obok
siebie, nie zmienia to jednak zasad gry,
uczniowie otrzymuja nowe karty, odpo-
wiadaja na nowe pytania.

. Utwory muzyczne Henryka Wieniaw-

skiego, ktorych tytuly odgaduja uczest-

nicy gry:

- I punkt kontrolny: Kujawiak;

- II punkt kontrolny: Obertas;

— IIT punkt kontrolny: Polonez D-dur
op. 4;

- IV punkt kontrolny: Legenda.

. Karta do gry sklada sie z czterech ele-

mentéw: fotografii jednego z miejsc
w Lublinie zwigzanych z rodzing Wie-
niawskich; informacji zaszyfrowanej
w muzycznym alfabecie, ktora to miejsce
nazywa; krotkiej notatki o tym miejscu
iz symbolu druzyny.

. W notatkach opisujacych miejsca przed-

stawione na kartach do gry znajdujg sie
wydrukowane na czerwono litery. Kazda
z druzyn powinna odgadnac swoja czes¢
hasta, wybierajac tylko czerwone litery
z notatek na temat miejsc zwigzanych
z Henrykiem Wieniawskim.
Odszyfrowang cze$¢ hasla, ktére w ca-
tosci brzmi: ,Henryk Wieniawski -
kompozytor, wirtuoz, poeta skrzypiec
z Lublina” druzyny zgtaszaja przedsta-
wicielowi organizatora na mecie gry.

Za zaliczenie zadania na kazdym punk-
cie kontrolnym oraz za prawidlowe usta-
lenie czesci hasta kazda z druzyn otrzy-
muje po 1 punkcie (zalacznik nr 6).

http//www.wychmuz.pl

12. Dodatkowo 1 punkt zyskuje druzyna, kto-
ra jako pierwsza przybedzie na mete gry.

13. Nauczyciel koordynujacy gre oczekuje
druzyn na mecie gry do godziny 14:00,
utrzymuje caly czas kontakt z pozosta-
tymi nauczycielami i opiekunami.

Nagrody

1. Cztonkowie zwycigskiej druzyny zdo-
bywaja tytul ,Przewodnika po Lublinie
szlakiem Henryka Wieniawskiego” (za-
tacznik nr 7).

2. Wszyscy uczestnicy gry otrzymuja na-
grody w postaci planéw lekcji nawia-
zujacych tematyka i motywami pla-
stycznymi do obchodéw Roku Henryka
Wieniawskiego (zatacznik nr 8).

Wyposazenie druzyn

Wszyscy uczestnicy gry ulicznej Na tro-
pach lubelskiego Paganiniego powinni posia-
da¢ przynajmniej jeden telefon komdrkowy
na druzyne, umozliwiajacy skontaktowanie
sie z nauczycielem koordynujacym gre.

Zasady bezpieczenstwa:

1. Gra uliczna Na tropach lubelskiego Pa-
ganiniego odbywa sie przy nieograni-
czonym ruchu drogowym, wigc wszyscy
zawodnicy powinni porusza¢ sie tylko
i wylacznie po trasach przeznaczonych
dla pieszych, a takze bezwzglednie prze-
strzega¢ wszystkich zasad dotyczacych
ruchu pieszego.

2. Uczestnikéw gry obowiazuje zakaz sa-
mowolnego opuszczania druzyny, zakaz
schodzenia z trasy oraz zakaz korzysta-
nia podczas gry z jakichkolwiek $rod-
kéw lokomodgiji.
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Zatacznik 1. Wz6r druku zgody rodzicéw (opiekundw)

Wyrazam zgode na udziat mojego dziecka (imie, nazwisko): ........................

w grze ulicznej Na tropach lubelskiego Paganiniego, odbywajacej sie w dniu

................................ r. na terenie Lublina.

Zalacznik 2. Symbole druzyn

(51) ) )

Zalacznik 3. Muzyczny alfabet
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Drodzy Uczestnicy!

. Bierzecie udzial w grze jako czlonkowie
jednego z czterech zespoléw. W osiggnieciu
wspdlnego sukcesu pomoze Wam wybodr na
wstepie kapitana druzyny.

. Wszystkie druzyny rozpoczynaja gre o go-
dzinie 11.00 na lubelskim Placu Litewskim,
gdzie organizator przeprowadza losowa-
nie symbolu druzyny, wyposaza druzyny
w ,muzyczny alfabet”, ktéry bedzie po-
trzebny do rozszyfrowania informacji po-
trzebnych w grze, a takze w mape Lublina.

. Zadaniem kazdej z druzyn jest dotarcie
w oparciu o wskazowki otrzymane na kar-
tach gry do czterech punktéw kontrolnych,
odgadniecie tytutéw wystuchanych utwo-
réow Henryka Wieniawskiego i ustalenie
czesci hasta dotyczacego postaci Henryka
Wieniawskiego i jego zwigzkow z Lublinem.
Uwaga! Odczytujecie czerwone litery tylko
z tych kart, ktdre sa zwiagzane z osobg Hen-
ryka Wieniawskiego, nie uwzgledniacie za$

Zalacznik 4. Instrukcja do gry ulicznej Na tropach lubelskiego Paganiniego

4. Karty gry kazda z druzyn otrzyma od oséb

nadzorujacych jej przebieg na starcie gry
oraz w kolejnych punktach kontrolnych.

. Aby rozszyfrowa¢ informacje na karcie gry,

ktére wskaza Wam kolejny punkt kontrol-
ny, wykorzystajcie ,,muzyczny alfabet”. Aby
dotrze¢ do punktu kontrolnego wskazane-
go przez karte, postugujcie si¢ mapa.

. Rozwigzaniem gry jest hasto. Kazda z dru-

zyn odgaduje czgs$¢ hasta, na ktora sktadaja
sie wyrdznione czerwonym kolorem litery
z notatek na fotografiach z kart gry, ukazu-
jacych miejsca zwigzane z Henrykiem Wie-
niawskim.

. Odszyfrowang cze$¢ hasta druzyny zgta-

szaja nauczycielowi prowadzacemu na
mecie gry, ktdéra znajduje si¢ na lubelskim
Placu Litewskim.

. Wszystkie zadania druzyny powinny wy-

kona¢ do godziny 14.00.

pogrubionych liter z informacji dotyczacych ~ Zyczymy Wam zwycigstwa, niezapomnianych
rodziny i przyjaciol H. Wieniawskiego. wrazen, dobrej pogody, humoru i zabawy!

Zalacznik 5. 16 kart do gry
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Zalacznik 7. Dyplom ,Przewodnika po
Lublinie szlakiem Henryka Wieniawskiego”

Uczestniczyl/a w GRZE ULICZNEJ
Na tropach lubelskiego
Paganiniego

i uzyskat/a tytut
Przewodnika po Lublinie
- - Sﬂ l’ ~ -
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