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Dzien rycerski — Scenariusz zabawy rycerskiej

Cele:

- zapoznanie dzieci z ttem historycznym epoki rycerzy 1 ksi¢zniczek
- zapoznanie z zasadami kodeksu rycerskiego
- rozwijanie wyobraZni

- integracja 1 aktywizacja uczestnikow
1.Stroje rycerskie i stroje ksi¢zniczek
Potrzebne: tektury, pudetka, kolorowe papiery, farby, flamastry, tasma.

Chiopcy z tektur lub kartonéw tworza miecze i tarcze z herbem rycerskim. Moga do tego
przydac si¢ pudetka, Jesli poniesie wyobraZnia, moga powstac i cate zbroje. Dziewczynki

tworza sobie korony.

2.Nazwa bractwa i kodeks rycerski

Wspdlnie z wychowawca, dzieci wymyslaja nazwe bractwa oraz swoj kodeks rycerski.
Wazne, aby wychowawca wprowadzit w informacje historyczne o tym, jakimi zasadami

kierowali si¢ rycerze. Po czym uktadamy wtasny kodeks.

3.Przykladowe zabawy:

. »,Bal na zamku”

Przydzielamy naszym podopiecznym role. Dzieci siedza lub stoja w krggu. Wychowawca

czyta histori¢. Wybrane postacie obiegaja dookota cata grupe.

,Dawno temu na zamku odbyt si¢ wielki bal. Zaproszeni zostali przez kréla i

krélowa mezni panowie i nadobne damy. Na balu pojawili si¢ wszyscy mieszkajacy na
zamku. Nawet pozwolono bawi¢ si¢ giermkowi. Przybyl rycerz w szlachetnej zbroi. Ach
moZe znajde Zone? pomyslal rycerz. Bedzie tyle pigknych ksi¢zniczek.

Ksiezniczki wzdychaty i sig stroity, bo wiedzialy, ze bedzie rycerz, a moze

niejeden. Krélowa postata giermka po zakupy. Giermku, moj drogi giermku,

rzekta krélowa. IdZ giermku na bazar i kupmi duzego barana, poniewaz chce

wszystkich dobrze ugoscicé. A zwlaszcza mojego kochanego meza, krola. Krél na te stowa

tylko pogtaskat si¢ po brzuszku i z czutoscia spojrzaina swoje pigkne corki, ksiezniczki, ktére
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az promienialy na mysl o rycerzach. Giermek podrapat si¢ po glowie... jak ja tu przytaszcze
tego barana?Moze pomoze mi rycerz? Szlachetny rycerz oczywiscie

pomogt giermkowi, zwlaszcza, ze chciat przypodobacd si¢ krolewskiej parze. Bal zaczat sig z
pompa! Wszyscy ruszyli do tarica! Ksiezniczki wirowaty jak szalone! Giermek przytupywat

nierytmicznie. Krél i krélowa, dumni ze swojego dzieta, spogladali ze Smiechem

na rycerza, ktory zasnal w fotelu zmeczony po dniu przygotowan i cigzkim turnieju. No

c6z... ksiezniczki beda musiaty poczekac z zalotami”.

. KsiezniczKi i zamki

Dzieci dobieraja si¢ trojkami. Dwie osoby trzymaja si¢ za re¢ce. Jedna stoi w Srodku. Osoba w
srodku jest ksiezniczka, dwie trzymajace si¢ za rgce — zamkami. Wychowawca podaje

komendy: zamki — ksi¢zniczki — trz¢sienie ziemi:
a) zamki — wtedy osoby, ktdre tworzg zamek szukaja sobie nowej ksigzniczki,
b) ksigzniczki — wtedy ksig¢zniczki opuszczaja swoj zamek i szukaja nowego,

¢) trzgsienie ziemi — wtedy tworzymy nowe tréjki.

. Waleczne smoki

Dzielimy grupe na dwa zespoty. Dzieci ustawiaja si¢ w dwoch rzedach gesiego, rece ktada na
ramiona. Pierwsza osoba jest glowa wgza, ostatnia ogonem. Dodatkowo tworzymy ogonki z
chusteczek, ktore ostatnie osoby zaktadaja za pasek. Smoki maja za zadanie chroni¢ swdj
ogon, a jednoczes$nie porwac ogon przeciwnego smoka. Druzyna ktdra si¢ rozerwie

przegrywa.

4.Rycerskie wyzwania
Potrzebne: kostka do gry, karteczki.

Kazdy uczestnik otrzymuje 4 mate karteczki, na ktérych pisze zadanie (np. zaspiewaj

piosenkeg, obiegnij drzewo 4 razy dookota itp.).

Prowadzacy zbiera blankiety i uktada je w kregu. Nast¢pnie kazde dziecko siada przy

wybranej karteczce z zadaniem. Karteczki sa odwrocone, aby nie byto wida¢ tresci.

Uwaga! Wychowawca musi je wczes$niej sprawdzié, czy wszystkie nadaja si¢ do

zakwalifikowania do zabawy.
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Wyznaczamy pierwsza osobg 1 pierwsza karteczke. Od niej rozpoczniemy odliczanie.
Rzucamy kostka 1 odkrywamy karteczke, na ktéra wypadta iloS¢ oczek. Osoba, ktdra rzucata
kostka, odczytuje zadanie 1 je wykonuje. Kolejna osoba rzuca kostka. Liczenie rozpoczynamy

od kolejnej karteczki.

Zabawe mozemy zrealizowa¢ na dworze, wowczas zadania moga by¢ bardziej wymagajace i

skomplikowane.
5.Chodzi¢ jak ksiezniczka

To bardzo prosta w zorganizowaniu gra. Dziewczynki musza dojs¢ jak najdalej z ksiazka na
glowie. Ksiezniczki chodzg prosto i z gracja. Jesli uczestniczki beda w réznym wieku mozesz
przygotowac kilka ksiazek o zr6znicowanej wadze. Dla utrudnienia mozna na ksiazke

potozy¢ jabitko.

6.Pasowanie na rycerza

Na koniec dnia wychowawcy przygotowuja dyplomy oraz miecz, ktérym dokonaja pasowania
na rycerza. Nastepuje uroczysta chwila. Kazdy wychodzi na srodek, po czym wychowawca

,,Krol” pasuje go na rycerza.
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