WARMINSKI
ESCAPE ROOM

SCENARIUSZ LEKCJI: WARMINSKI ESCAPE ROOM

AUTORKA: Alina Slimak

NAZWA PLACOWKI: Zespdt Szkét w Dobrym Miescie

ODBIORCY: uczniowie szkét podstawowych klas VI — VI

PRZEDMIOT NAUCZANIA: plastyka, historia, jezyk polski, zajecia z wychowawcg
CZAS ZAJEC: 90 MIN (2 JEDNOSTKI LEKCYJINE)

UCZEN:

dzieki poznawaniu dziet architektury i sztuki lokalnej, moze doceni¢ miejsce dziedzictwa
narodowego i regionalnego na tle zjawisk w kulturze polskiej i swiatowej, a takze rozwijaé¢
wrazliwos¢ estetyczng. Jako sztuka regionu mogg by¢ rozumiane zaréwno zabytki, jak

i zbiory muzealne, galerie sztuki.

TreSci ksztatcenia integrujg sie z innymi przedmiotami, nauczanymi szkofach

w nastepujgcych kwestiach:

historia — zakres zagadnieh dotyczacych uwarunkowan historycznych i geograficznych dzieta

sztuki;

jezyk polski — zakres zagadnien dotyczacych cech i stylistyki epok oraz kierunkéw,

umiejetnos¢ formutowania wypowiedzi;
CELE SZCZEGOLOWE:
UCZEN:

e wymienia zabytki i dzieta architektury najblizszej okolicy — Warmii,

e oOpisuje dzieta sztuki regionu Warmii, stosujgc terminy i pojecia wtasciwe dla danego
obiektu i stylu,

e interpretuje i odczytuje wybrane dzieta sztuki w konteks$cie epoki,

e poznaje zycie kulturalne swojego regionu,

e poznaje historie i tradycje swojej okolicy; zna lokalne zabytki i opisuje ich dzieje,

e rozwija umiejetnosci efektywnego postugiwania sie technologig informacyjng
oraz zasobami internetowymi,

e doskonali umiejetnos¢ czytania ze zrozumieniem.
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METODY | FORMY PRACY: gra dydaktyczna, zadan praktycznych, burzy mézgéw, analizy
zrodet, wykorzystanie nowych technologii oraz korzystania z zasobdéw Internetu, pracy

w grupach.

SRODKI DYDAKTYCZNE: 4 PUDELKA - a w kazdym z nich: PLANSZA
DO GRY, KARTY DO GRY, KARTA PYTAN DO GRY, pionki, kostka do gry, kod QR, kopie
obrazu E. Dwurnika Parada Kopernikéw w Olsztynie; koperty z instrukcjami wykonania
zadan, kolorowe kartki, np. zéite, niebieskie, zielone, czerwone; pudetko do losowania,
KARTA ODPOWIEDZI, pracownia/klasa z komputerami podtgczonymi do Internetu i/lub
telefony komérkowe ucznidw z dostepem do Internetu; w aplikacji quizlet przygotowane
fiszki:  https://quizlet.com/pl/542035944/architektura-warmii-flash-cards/ oraz  zadania
do nauki: https:/quizlet.com/542035944/learn, Zatgcznik nr 1 — INSTRUKCJA DLA
SEDZIOW

Nagroda — np. stodycze, drobne upominki (dtugopisy, notesy).

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi pracujg wspdlnie z innymi kolegami,

dzieki ich pomocy i wsparciu wykonujg rowniez wszystkie zadania.

PRZYGOTOWANIE: w klasie mozna przygotowaé dekoracje, np. opusci¢ rolety/zaluzje,
mozna rowniez wydrukowaé kilka plakatow z napisem: WARMINSKI ESCAPE ROOM

Na srodku klasy nalezy postawi¢ stolik, a na nim cztery pudetka.
Na stoliku lezg rowniez koperty z instrukcjami wykonania zadan - potozone na kolorowych
kartkach oznaczajgcych kolory grup.



https://quizlet.com/pl/542035944/architektura-warmii-flash-cards/
https://quizlet.com/542035944/learn
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WPROWADZENIE: 5 minut

Nauczyciel: Witam Was w naszym Warminskim Escape Roomie. Domyslacie sie, ze zajecia
bedg mialy nietypowg forme — Pokoju Zagadek Regionalnych. Aby opusci¢ Warminski
Escape Room, nalezy rozwigza¢ zadania, ktére pozwolg Wam poznac i interpretowac nasze
dziedzictwo regionalne: architekture, sztuke, zbiory muzealne. Podczas zaje¢ w Pokoju

Zagadek Regionalnych zostaniecie podzieleni na grupy.

Uwaga! Zadania wykonujecie kolejnosci od 1. do 4. Grupa, ktéra najszybciej wykona

zadania otrzyma upominek i - oczywiscie - bedzie mogta opusci¢ Warminski Escape Room.

Czynnosci organizacyjne: uczniowie losujg z pudetka jedng z kolorowych kartek. Dobierajg
sie w cztery zespoty wedtug koloréw kartek. Zespoty przyjmujg nazwy zalezne od koloru
kartek (np. Czerwoni, Zieloni itp.). Uczniowie, ktérzy wylosowali kartki biate z cyframi od 1
do 4 zostajg sedziami, czyli osobami odpowiedzialnymi za stwierdzenie prawidtowosci
rozwigzania zadan w okreslonym czasie. Uczniowie — sedziowie OTRZYMUJA KARTY
ODPOWIEDZI wraz z INSTRUKCJA POSTEPOWANIA.

PRZEBIEG ZAJEC:

Uczniowie wykonujg zadania. Sedziowie wraz z nauczycielem kontrolujg czas wykonywania

zadan oraz ich poprawnosc.
ZAKONCZENIE:

1) Gratuluje zwyciezcom!

2) Dziekuje wszystkim za prace na lekcji. Zachecam do zainteresowania sie naszym
warminskim dziedzictwem regionalnym. Pamietajcie, ze sztuke regionu stanowig
zarowno zabytki, jak i zbiory muzealne, galerie sztuki, dziatania wspofczesne
na terenie miejscowosci, powiatu, krainy geograficznej, a nawet wojewodztwa.

3) Swobodna rozmowa i odpowiedzi ucznidw na pytania: Co Wam podobato sie
na lekcji?

Ktore zadania bylty tatwe, a ktére trudne?
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ZADANIE 1.

Pierwsze zadanie i niespodzianka..., gdyz macie przed sobg reprodukcje obrazu Edwarda
Dwurnika i musicie uzasadni¢, ze artysta przywotat w swoim dziele zabytki lub postacie,

dzieki ktérym rozpoznajemy Olsztyn (nalezy poda¢ co najmniej dwie odpowiedzi).

il

{3

-~

NIE £ DWORNTK 101




WARMINSKI
ESCAPE ROOM
ZADANIE 2
Uczniowie kazdej grupy wspolnie wykonujg to zadanie.

Prosze zapozna¢ sie z trescig fiszek, ktére dotyczg architektury Warmii, przeczytajcie

uwaznie informacje, gdyz za chwile bedziecie sprawdzali swojg wiedze.

https://quizlet.com/pl/542035944/architektura-warmii-flash-cards/
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https://quizlet.com/pl/542035944/architektura-warmii-flash-cards/
https://quizlet.com/542035944/learn

WARMINSKI
ESCAPE ROOM

ZADANIE 3

Pracownik Warminskiego Escape Roomu przygotowat dla Was gre planszowa Architektura

Warmii.

INSTRUKCJA DO GRY

ZASADY GRY: w grze bierze udziat cata grupa
CEL GRY: dojscie jak najszybciej do mety.
PRZEBIEG GRY:

Gracze ustawiajg pionek na polu z napisem: START
Gracze poruszajg sie po planszy o tyle oczek, ile wyrzuca kostka.

Wyrzucenie w czasie gry 6 oczek nie uprawnia zawodnika do kolejnego rzutu.

ANEANEENERN

Na planszy oprécz typowych pdél znajdujg sie pola specjalne: pola specjalne
oznaczone sg zabytkami architektonicznymi Warmii. Postawienie pionka na tym polu
wymaga wykonania zadania z wylosowanej karty do gry - oznaczonej rysunkiem
zabytku. Rozwigzujgc zadanie, nalezy wykorzysta¢ wiasng wiedze i znalez¢
odpowiedz na pytanie. Udzielenie odpowiedzi na pytanie jest warunkiem

kontynuowania gry.
KONIEC GRY:

Gra konczy sie wowczas, gdy pierwszy gracz postawi pionek na ostatnim polu z napisem
META.
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KARTA PYTAN DO GRY:

Szanowni Gracze, jesli Wasz pionek zatrzymat sie na jednym z ponizszych rysunkéw, nalezy

odpowiedzie¢ na nastepujace pytanie, aby dalej ruszy¢ pionkiem i doj$¢ do mety:

ﬁcﬂ |
ke e Kto byt najstynniejszym mieszkancem zamku Biskupow

Warminskich w Lidzbarku Warminskim?

 SANKTUARIOM
~n  SWIETY4
Al

Swieta Lipka to bardzo znane Sanktuarium Maryjne. W jakim

stylu architektonicznym zostat wybudowany koéciét w Swietej Lipce?

W Dobrym Miescie znajduje sie Bazylika Mniejsza pod
wezwaniem Najéwietszego Zbawiciela i Wszystkich Swietych. Reprezentuje ona styl
architektoniczny charakterystyczny dla budynkéw sakralnych na Warmii. Jak nazywa sie ten
styl?
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F e

muzeum. Jak ono sie nazywa?

CHALVPA WARMINSKA | W Olsztynku znajduje sie znane w caftej Polsce

&3
WZGORZE kATEbRALNE\
\ Czy zespot bazyliki archikatedralnej Wniebowzigcia

Najswietszej Maryi Panny i Sw. Andrzeja we Fromborku jest pomnikiem historii?

" - % 003[?4

. a = Aby odpowiedzie¢ na pytanie: W ktérym wieku powstata

najstarsza warminska kapliczka, mozecie poszuka¢ informacji w Internecie
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W jakich latach wybudowano patac w tezanach? Jakie

obiekty wchodzg w skifad zespotu patacowego w tezanach? Odpowiedzi poszukajcie

w Internecie

[ »* Brama Goérna w Olsztynie, zwana Wysokg Bramag
w przesziosci petnita rézne funkcje. Wskazcie co najmniej trzy funkcje, ktére petnita

w przesztosci. Odpowiedzi poszukajcie w Internecie
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ZADANIE 4

Pracownicy Warminskiego Escape Roomu przygotowali kod QR, ktory przeniesie Was
na strone Muzeum Warmii i Mazur i bedziecie mogli udzieli¢ odpowiedzi na pytanie: Jakie

dzieta sztuki znajdujg sie na ponizszych zdjeciach?

Zbiory sztuki Muzeum Warmii i Mazur w Olsztynie:

e e v s wese

1.

Zrédio: https://muzeum.olsztyn.pl/5534,Sztuka-gotycka-w-zbiorach-Muzeum-Warmii-i-Mazur.htm!
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KARTA ODPOWIEDZI

ZADANIE 1: Edward Dwurnik przywotat w swoim dziele: Ratusz, Babe Pruskg (ktéra stoi

z lewej strony ratusza) oraz posta¢ dawnego mieszkanca Olsztyna - Mikotaja Kopernika.

ZADANIE 2: UWAGA! Sedziowie obserwujg prace grupy w aplikacji quizlet, zatwierdzajg

wykonanie zadania po tym, gdy w czesci Ucze sie wszystkie odpowiedzi bedg poprawne.

ZADANIE 3:

e AL
ZAMEK BISRUPOW

o s sy Najstynniejszym mieszkancem zamku Biskupow Warminskich w Lidzbarku

Warminskim byt Mikotaj Kopernik.

SAVKTUARIOM
-~ = SWIETY
AR (2]

Swieta Lipka to zabytek barokowy.

Tak. Zespot bazyliki archikatedralnej Wniebowzigcia Najswietszej Maryi

Panny i Sw. Andrzeja we Fromborku jest pomnikiem historii.

i J&'* /
NASSTARSz.A. /
WARMINSKA 4

(e 4 . . .y
R e Najstarsza kapliczka warminska w Dobragu powstata w 1601roku.
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BATH

) mac Patac w tezanach powstat w w latach 1909-1911 w stylu neobarokowym.
Obiekty, ktére wchodzg w sktad patacu: patac, park, folwark z przetomu XIX i XX w.

Wysoka Brama petnita funkcje: obronng, byla zbrojownig szwadronu

dragonow, wiezieniem, a w 1898 przekazano jg miejskiemu komisariatowi policji.

ZADANIE 4:

Zdjecie nr 1: Figura $w. Doroty (oftarzowa). Kragg $laskiego warsztatu Madonn na lwie,

koniec XIV w. Pochodzenie: Wyszkowo k. Braniewa.
Zdjecie nr 2: Krucyfiks. Warsztat pruski, ok. 1400. Pochodzenie: Mitomtyn

Zdjecie nr 3: Pieta. Warsztat pomorski, 2. éw. XV w. Pochodzenie: Lidzbark Warminski
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ZALACZNIKNR 1
INSTRUKCJA DLA SEDZIOW

Obowigzkiem sedziéw jest nadzorowanie przestrzegania zasad gry i uczciwosci zespotdw (np.
korzystanie z Internetu przez ucznidw wtedy, gdy zostato to wyraznie wskazane w zadaniu).
Sedziowie zatwierdzajg rozwigzania zadan (jesli jest zgodne z kartg odpowiedzi). W razie

jakichkolwiek watpliwosci proszg o pomoc nauczyciela.
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