INSCENIZACJA

Ponizej znajduje sie instrukcja do przeprowadzenia prostej inscenizacji, ktora
pomoze uczniom zrozumie¢ zaleznosci jakie zachodzily miedzy mieszkancami
sredniowiecznego grodu. Przedstawiony scenariusz zabawy jest tylko wskazowka -
mozesz na jego podstawie modyfikowac zadania i dodawac swoje elementy. W
inscenizacji moze wziac¢ udzial dowolna liczba uczestnikow, przy zachowaniu
odpowiednich proporcji w roztozeniu rol.

Jako atrybuty przekazywane sobie wzajemnie przez dzieci moga postuzy¢ karty,
karteczKi przygotowane wlasnorecznie lub zZetony wydrukowane przy pomocy
drukarki 3D.

Zasady zabawy:

Kazdy z uczniow losuje karte, na ktorej znajduje sie rola, jaka odegra w klasowym
erodzie. Role sa podzielone ze wzgledu na ple¢, zgodnie z realiami epoki. Liczby
przedstawione ponizej sa orientacyjne:

e Wodz - 1karta

e Wojownicy - 4 karty

e Rzemieslnicy - 2 karty

e Kupcy - 3 karty

e Rolnicy - 3 karty

e Opiekunki domow - 3 karty
e Rzemieslniczki - 3 karty

Na poczatku zabawy wybrane grupy otrzymuja zetony badz karty odpowiadajace
ich roli w grodzie:

e Rolnicy: klos zboza

e Rzemieslnicy: miecz

e Rzemieslniczki: ubranie

e Wodz: korona + monety (ich ilo$¢ powinna sie zgadzaé z liczebnoS$cia
wojownikow)

e Nauczyciel otrzymuje dzbanki w ilosci odpowiadajacej liczbie opiekunek oraz
tuki odpowiadajace iloSci wojow.

Uwagi do materialow:



e Ilos¢ lukow i mieczy powinna odpowiadac liczbie wojownikow, gdyz kazdy z
nich bedzie musial posiada¢ oba elementy. Miecze otrzymuja rzemieslnicy, a
luki - nauczyciel.

e Ilos¢ dzbankow powinna by¢ rowna liczbie opiekunek.

e Ilo$¢ monet powinna odpowiadac liczbie wojownikow.

e Ilos¢ klosow zboza powinna odpowiadac liczbie rolnikow.

e Ilos¢ koron powinna by¢ rowna liczbie wodzow.

Rozgrywka:

Witajcie w Sredniowiecznym grodzie! Dzi$ przeniesiecie siec w czasie 1 wcielicie sie
w jego mieszkancow. Wykonujcie zadania zgodnie z otrzymanymi instrukcjami.
Powodzenia!

Zadanie 1:

Waodz jako wladca musi zaprowadzi¢ porzadek w grodzie. Otrzymuje on Zeton
korony, ktory symbolizuje jego wladze. Jego zadaniem jest utrzymanie porzadku,
dlatego musi podzieli¢ mieszkancow w grupy, tak aby w kazdej znajdowaly sie tylko
osoby o tej samej roli.

Zadanie 2:

Dobra organizacja grodu pozwala na jego rozwoj. Przybywaja kupcy z innych
grodow i plemion z roznymi towarami. Aby zakupi¢ od nich rézne rzeczy,
potrzebne sa przedmioty na wymiane. Dlatego kazdy z kupcow w grodzie musi
zglosic sie do rolnikow, ktorzy dzicki swojej ciezkiej pracy zebrali duzo zboza.
Rolnicy przekazuja zetony kupcom, ktorzy przekazuja je nauczycielowi, za co
otrzymuja nowe elementy do wymiany. Kupcy zyskuja uzbrojenie oraz gliniane
garnki, ktore moga wymienic na inne towary.

Zadanie 3:

Rzemieslniczki potrzebuja pomocy przy tworzeniu ubran dla mieszkancow grodu.
Opiekunki domow postanawiaja pomoc, za co sa nagradzane ubraniami.
Rzemieslniczki przekazuja ubrania opiekunkom.



Zadanie 4:

Opiekunki doméw w codziennych pracach potrzebuja glinianych garnkow.
Niestety, ostatnio w grodzie nie wytworzono ich za wiele, dlatego musza zwrocic sie
do kupcow o pomoc. Dzieki zdobyciu dodatkowych ubran, moga je wymienic¢ na
potrzebne sprzety domowe. Kupcy z zadowoleniem przyjmuja oferte i wymieniaja
sie z opiekunkami towarami.

Zadanie 5:

O nie! Mieszkancom grodu grozi niebezpieczenstwo. Grod moze zostac
zaatakowany, dlatego kazdy z wojownikow musi uzyskac¢ potrzebne uzbrojenie. W
tym celu kazdy z nich udaje sie do handlarza i rzemieslnikow, aby zdoby¢ tuk i
miecz. Kazdy wojownik musi zdoby¢ jedna tuk i jeden miecz.

Zadanie 6:

Dzieki rzemiesInikom, ktorzy wykuli potrzebna bron, oraz handlarzom, ktorzy ja
zakupili, wojownicy zyskali potrzebne uzbrojenie. Walczac dzielnie, obronili grod.
Ksiaze, aby ich nagrodzi¢, przekazal kazdemu z nich monete jako symbol
wdziecznosci.

Po rozgrywce:
1. Jakie pytania im sie nasunely?
2. Kto mial najlepsza role w grodzie?
3. Czy daloby sie zy¢ w grodzie w ktorym kazdy mialby takie same zadania?



