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Ada Judytka i zaginiony tates
Agnieszka Suchowierska

Autorka: Agnieszka Suchowierska

Wiek uczniéw: 10-12 lat

Czas: 90 min

Temat lekcji 1: Wszystkie kraje
maja swoje obyczaje

Materiaty:

— ksiazka Ada Judytka i zaginiony tafes

— tekst refrenu piosenki Cziribim ccziribom
— szablony drejdla, ostre patyczki, klej

— papierowe cukierki

— tekst — instrukcja gry w drejdla

Lektura jest doskonatg okazjg do rozmowy na temat odmiennosci, roznic kulturowych,
jezykowych. Przed II wojng $wiatowa w wielu miejscowoséciach w Polsce mieszkali Zy-
dzi, obecnie nasz kraj znow staje si¢ coraz bardziej zréznicowany narodowos$ciowo, co
wida¢ tez w szkotach, gdzie potrzebne sg przyjazne wspoétistnienie, tolerancja, zrozumie-
nie 1 wzajemna przychylnos¢.

Przebieg zajec:

1. Rozmowa z uczniami na temat wrazen po przeczytaniu lektury.

* Kim bytla tytutowa bohaterka ksigzki?

*  Co oznacza jej imig?

* W jaki sposéb doszto do zaginigcia tatesu?

* Do czego tales byt potrzebny mamie Ady?

» Jakie $wigto obchodzita Ada?

* Jakich przyjaciét miata Ada?

» Jakie zauwazyliscie roznice migdzy przyjaciotmi? (odpowiedzZ pisemna)
+ Jakie poznaliscie zwyczaje zwigzane z r6znymi kulturami?



2. Jesli w klasie znajdujg si¢ uczniowie innej narodowosci i/lub religii — nauczyciel prosi
ich o zaprezentowanie swoich zwyczajow, np. zwigzanych z Nowym Rokiem.

Wspolne $piewanie refrenu zydowskiej piosenki dla dzieci Cziribim cziribom (pro-
sz¢ odnalez¢ piosenke na YouTube) (Ciekawostka: piosenka ta jest zwigzana z miastem
Chetm). Nauczyciel rozdaje kartki z tekstem piosenki (Zatacznik 1).

Jesli w klasie znajdujg si¢ uczniowie innej narodowosci i/lub religii, mogg zaprezen-
towac piosenke w ich jezyku.

3. Praca w grupach.

A. Wspolne uktadanie przez uczniéw pocietej uktadanki sprawdzajacej stopien zrozu-
mienia tekstu ksigzki (Zatacznik 2).

B. Gra w drejdla.

Kazda grupa otrzymuje:

* jeden szablon drejdla (Zatacznik 3) (nalezy go wyciaé, ztozy¢ i skleic), patyczek

» jeden arkusz z cukierkami (Zatacznik 4) (trzeba je powycinaé) i instrukcje¢ gry
w drejdla (Zatacznik 5). Wspodlne odczytanie.

4. Ustne wyjasnienie zasad gry w drejdla. Zapisanie ich przez uczniow w uproszczony
sposob na tablicy lub w zeszytach, np.:

nun — przepada kolejka
gimel — bierzesz wszystkie
hei — bierzesz potowe
shin — oddaj

pusty bank — kazdy oddaje



Zatacznik 1

Cziribim cziribom

Cziribim cziribom

cziribim bom bom

bom bom bom bom
Cziribim chiribom

cziribim bom bom bom bom
Cziri biri biri biri

biri biri biri biri

biri biri biri biri

bim bom bom

Cziri biri biri biri

biri biri bom

cziri bim bom bom bom bom bom

Cziribim cziribom

Cziribim cziribom

cziribim bom bom

bom bom bom bom
Cziribim chiribom

cziribim bom bom bom bom
Cziri biri biri biri

biri biri biri biri

biri biri biri biri

bim bom bom

Cziri biri biri biri

biri biri bom

cziri bim bom bom bom bom bom

Cziribim cziribom

Cziribim cziribom

cziribim bom bom

bom bom bom bom
Cziribim chiribom

cziribim bom bom bom bom
Cziri biri biri biri

biri biri biri biri

biri biri biri biri

bim bom bom

Cziri biri biri biri

biri biri bom

cziri bim bom bom bom bom bom

Cziribim cziribom

Cziribim cziribom

cziribim bom bom

bom bom bom bom
Cziribim chiribom

cziribim bom bom bom bom
Cziri biri biri biri

biri biri biri biri

biri biri biri biri

bim bom bom

Cziri biri biri biri

biri biri bom

cziri bim bom bom bom bom bom



Zatacznik 2
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@] Zatacznik 3

Zixob sobie drejdla!

Wytnij 1 z16zZ szedcian. Sklej bryte,

a nastgpnie przebij ja na wylot

wykataczka, krotkim otowkiem

lub patyczkiem.
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nun

(nie robisz nic)

A

gimel

(bierzesz
wszystko)
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hei
(bierzesz
potowe)

J

shin

(dajesz jeden)
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Zatacznik 4




@ Zatacznik 5

Zasady gry w drejdla

1. Kazdy z graczy przystepuje do gry z okreslona, jednakowg liczba cukierkow.
2. Kazdy gracz oddaje do ,,banku” swdj jeden cukierek.

3. Nastepnie kazdy kolejno kreci drejdlem i zabiera z banku lub wptaca do niego swoje
cukierki w zalezno$ci od tego, ktora litera ukaze si¢ po zatrzymaniu baczka:

nun — graczowi przepada kolejka

gimel — obracajacy baczkiem bierze z banku wszystko

hei — obracajacy baczkiem bierze potowg (jesli w banku jest
nieparzysta liczba cukierkdw to potowe plus jeden cukierek)

shin — obracajacy dodaje do ,,banku” jeden cukierek

4. Gdy bank jest pusty, kazdy gracz oddaje jeden cukierek.

5. Gra toczy si¢ w ciggu wyznaczonego czasu lub dopodki jeden gracz
nie wygra wszystkich cukierkow.

6. Kiedy ktoremus z graczy skonczg si¢ cukierki, moze on poprosic¢
o pozyczenie ich. Pozostali gracze moga, ale nie musza si¢ na to zgodzic.

Zasady gry wdrejdla

1. Kazdy z graczy przystepuje do gry z okreslona, jednakowa liczba cukierkow.
2. Kazdy gracz oddaje do ,,banku” swdj jeden cukierek.

3. Nastepnie kazdy kolejno kreci drejdlem i zabiera z banku lub wptaca do niego swoje
cukierki w zaleznos$ci od tego, ktora litera ukaze si¢ po zatrzymaniu baczka:

nun — graczowi przepada kolejka

gimel — obracajacy baczkiem bierze z banku wszystko

hei — obracajacy baczkiem bierze potowe (jesli w banku jest
nieparzysta liczba cukierkow to potowe plus jeden cukierek)
shin — obracajacy dodaje do ,,banku” jeden cukierek

4. Gdy bank jest pusty, kazdy gracz oddaje jeden cukierek.
5. Gra toczy si¢ w ciggu wyznaczonego czasu lub dopdki jeden gracz
nie wygra wszystkich cukierkow.
6. Kiedy ktoremus z graczy skonczg si¢ cukierki, moze on poprosic¢
o pozyczenie ich. Pozostali gracze moga, ale nie musza si¢ na to zgodzic.



