Temat: ,,Wilcze tropy” — gra terenowa ku pamieci Zolnierzy podziemia
niepodleglosciowego po 1944 r.

Magdalena Kryk — nauczyciel historii w Szkole Podstawowej, Gimnazjum i Liceum
Strumienie.

Cel ogo6lny:
» wzbudzanie szacunku dla idei i postaw patriotycznych;
» rozbudzanie zainteresowan historig najnowsza;
» ksztaltowanie umiejetnosci:
- pracaw zespole — wylonienie lidera, kierowanie zespotem, podziat zadan pomiedzy
cztonkow zespotu

- analiza i wlasciwe zastosowanie zdobytych informacji,
» Cele operacyjne:

- uczen zna:
e najwazniejsze fakty z historii Polski po 1944 r.
e posta¢ gen. Okulickiego i tres¢ rozkazu, rozwigzujacego AK.
e nazwiska przywodcow oraz podstawowe zagadnienia z dziatalnosci
organizacji NIE oraz WIN
e metody dziatania UB oraz NKWD wobec podziemia niepodleglosciowego.
e podstawowe fakty z zycioryséw dziesieciu wybranych bohaterow podziemia
niepodlegtosciowego.
¢ Dziatania IPN-u oraz archeologdw w kwaterze t. na warszawskich Powazkach
- uczen rozumie:
e tragizm sytuacji zotierzy podziemia antykomunistycznego.
e przyczyny i skutki represji UB oraz NKWD wobec podziemia
antykomunistycznego.
e znaczenie oporu, dla walki o suwerenno$¢ Polski.
e Znaczenie ekshumacji cial bohaterow dla rodzin i dla odktamywania historii.
- uczen potrafi
o wskaza¢ wartosci, ktorymi kierowali dziatacze podziemia
niepodleglosciowego,
o dokona¢ analizy tekstow zrodtowych (rozkazow gen. Okulickiego) oraz
tekstow popularnonaukowych (zyciorysy)
o utozy¢ w kolejnosci chronologicznej najwazniejsze wydarzenia z historii
Polski po 1944 roku.
e Napisa¢ ulotke/plakat skierowang przeciwko ,,rzadowi lubelskiemu”, UB i
NKWD, wykorzystujac wiedze na temat sytuacji politycznej Polski po 1944
roku.
o Wspolpracowaé w grupie, wlasciwie wykorzystywaé umiejetnosci kazdego
cztonka zespotu.
» Cel wychowawczy:
e ksztaltowanie szacunku dla postaw patriotycznych ludzi, ktorzy walczyli o niepodlegta i
suwerenng 0jczyzng
» Metody nauczania: elementy wyktadu, praca z tekstem, praca w grupach.
> Srodki dydaktyczne:
e Prezentacja multimedialna, komputer i projektor
Piosenki z ptyty Tadek Firma solo
Zyciorysy
Polecenia do czterech zadan do zaliczenia w trakcie gry.
Legitymacje uczestnikow gry
Karty punktacji dla kazdego oddziatu.



o Kostiumy dla uczennic wcielajacych si¢ w role funkcjonariuszy UB.
Oznaczenia poszczegodlnych punktow — wiezienia UB, punktu medycznego

e  Mapy szkoly (badz terenu, na ktérym przeprowadzona zostanie gra) z zaznaczonymi
miejscami ukrycia kolejnych zadan.

Przebieg zajec:

o Na przeprowadzenie gry potrzebne jest ok. 3,5 godziny — jednego dnia ok. p6t godziny na
przedstawienie prezentacji, dotyczacej podziemia niepodleglosciowego, podziat uczniéw na
oddzialy dziesigcioosobowe i rozdanie zyciorysow patrondow dla kazdego oddziatu, a
nastgpnie po ok. tygodniowej przerwie gra wlasciwa, ktora trwa ok. 3 godziny.

e W ciggu tygodnia uczniowie majg za zadanie zapoznac si¢ z Zyciorysem swojego patrona
(znajomos¢ bedzie sprawdzona w trakcie gry), przygotowac projekt symbolu — znaku
graficznego swojego oddziatu, oraz wymysle¢ pseudonimy uzywane w czasie gry.

e Przed rozpoczeciem gry nalezy wyznaczy¢ punkty: ukrycia materiatlow plastycznych
potrzebnych do realizacji pierwszego zadania, wigzienia UB, ukrycia §rodkow
opatrunkowych, punktu ambulatoryjnego oraz ustali¢ osobe — tacznika, ktora przekaze tre§¢
rozkazu.

e Na wstepie gry nauczyciel wprowadza uczestnikow w fabule — przedstawia si¢ jako naczelny
dowodca wszystkich rywalizujacych oddzialow i rozdaje pakiety kazdemu oddziatowi,
zawierajace legitymacje wojskowe dla kazdego uczestnika, mapy, karty punktacji do zadan
oraz pierwsze zadanie do wykonania — dotrze¢ do oznaczonego na mapie punktu, przeczytac
tekst opisujacy sytuacje w Polsce po ogloszeniu Manifestu PK WN, znalez¢ materiaty
plastyczne potrzebne do wykonania zadania, a nastgpnie przygotowac plakat uswiadamiajacy
Polakom rzeczywista sytuacje polityczng w Polsce.

e Plakaty powinny by¢ zawieszone w miejscu publicznym, ktore jest pilnowane przez
funkcjonariuszy UB. W trakcie akcji dwoch zomierzy z kazdego oddziatu trafia do aresztu.
Kolejne zadanie uczniéow polega na odbiciu swoich towarzyszy z aresztu UB. Funkcjonariusze
UB zadajg pytania, dotyczace zyciorysu patrona danego oddziatu. Za kazda poprawna
odpowiedz — jeden zohierz z oddziatu wychodzi na wolnos¢.

e W trakcie odbicia wigzniow z aresztu, dwoch zotierzy odniosto rany. Nastepne zadanie
uczniow polega na odnalezieniu materiatdéw opatrunkowych i wykazaniu si¢ umiejetno$ciami
udzielenia pierwszej pomocy oraz wspotpracy w grupie.

e Ostatnie zadanie w grze polega na odnalezieniu taczniczki (jej zaszyfrowane imi¢ i nazwisko
uczestnicy otrzymuja od odszukanej osoby), ktora przekazuje rozkaz naczelnego dowodztwa.
Dotaczone do niego zadania sprawdzaja umiejetnosci historyczne — ustalenie wiarygodnos$ci
zrodta, utozenie wydarzen w kolejnosci chronologicznej oraz ustalenie, ktora z
przedstawionych postaci byta cztonkiem podziemia niepodlegtosciowego.

o Kazde zadanie jest punktowane. Gr¢ wygrywa oddziat, ktory zbierze najwigksza ilosé
punktow. Punktowana jest rowniez kolejnos¢, w jakiej oddziaty konczg catg gre.

e (Gre mozna zakonczy¢ przy ognisku, ktoremu mogg towarzyszy¢ piosenki z ptyt ,,Tadek Firma
Solo” lub ,,Panny wyklete”. Zwycieski oddziat otrzymuje pamigtkowe dyplomy lub inne
stosowne nagrody.



