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WSTEP

Dotykaj, doswiadczaj, baw sie - odkrywaj
Z nami historie! Zapraszamy do gry
narracyjnej Miasteczko Malki, dzieki ktorej
obudzimy w Was ciekawos¢ otaczajgca
nas roznorodnoscig. Poznamy barwna
kulture i tradycje zydowska. Zajrzymy

do zydowskiego domu i synagogi,
sprawdzimy, czym pachnie szabat.
Przyjrzymy sie, jak wygladato zycie
codzienne w dawnych, wielokulturowych
miasteczkach w Polsce.

Oddajemy w Panstwa rece zestaw
materiatéw edukacyjnych MUZEUM

W PUDELKU. Miasteczko Malki,
przygotowany przez Muzeum Historii
Zydéw Polskich POLIN w ramach
programu Zydowskie Dziedzictwo
Kulturowe. W zestawie znalazta sie

gra narracyjna Miasteczko Malki

wraz ze specjalnie zaprojektowang mapa,
zdjeciami archiwalnymi oraz replikami
obiektow z kolekcji Muzeum POLIN

w postaci drukéw 3D. Przygotowalismy
rowniez materiaty pomocnicze,

w ktérych znajdg Panstwo: instrukcje

do gry, propozycje scenariusza zajec,
opisy zdjec¢ archiwalnych, stownik
poje¢ oraz odpowiedzi do zadan.

Dzieki tym narzedziom bedg Panstwo
mogli zaproponowaé swoim uczniom

i uczennicom niezwyktg lekcje, w czasie
ktorej poprzez zabawe i wciggajaca gre
dzieci poznajg podstawowe informacje
zwigzane z kulturg i tradycjg zydowska.

Materiaty moga by¢ wykorzystane

na réznych lekcjach, takze w czasie
zaje¢ dodatkowych. Bedg mogty stuzyé
w szkole latami (w przypadku zniszczenia
ktoregos elementu istnieje mozliwosé
dodruku, dzieki udostepnionym

na stronie www.polin.pl/muzeumwpudelku
materiatom do gry). Liczymy, ze pomoga
one w pracy z uczniami i uczennicami,
zainspirujg, zachecg do dalszych
poszukiwan i podejmowania dziatan
lokalnych na rzecz zachowania pamieci
o historii Zydéw polskich.

Zespot Edukaciji
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN




OPIS GRY MIASTECZKO MALKIZINSTRUKCJA

ZAWARTOSC

OPIS

GRACZE

ROZGRYWKA

* 5 broszur z KARTAMI GRY,  w druku 3D (kubek

5 MAP, dwuuchy, kielich
« 5 PIONKOW, kiduszowy, 2 $wieczniki
«20 ZDJEC szabatowe, jad),
ARCHIWALNYCH, « 5 DREJDLI (drewniane
5 REPLIK OBIEKTOW baczki chanukowe),
Z Muzeum POLIN « 2 KIPY (nakrycia gtowy).

Miasteczko Malki to gra narracyjna, w ktorej gracze
wcielaja sie w posta¢ Antka - wspoétczesnego 12-latka,
ktory niespodziewanie przenosi sie o0 100 lat w przesztosc.
Trafia do miasteczka, jakich byto wiele w dawnej Polsce,
gdzie obok siebie zyli Polacy i Zydzi. Przewodniczka
chtopca jest 11-letnia Zydéwka - Malka. Dzieci wspdlnie
zwiedzajg miasteczko, poznajgc zydowskie tradycje,
swieta, kuchnie i realia dnia codziennego.

W gre mozna grac¢ indywidualnie lub w zespotach
od 2 do 6 osob.

Kazda grupa lub indywidualny gracz otrzymuje

broszure z KARTAMI GRY, MAPE MIASTECZKA i pionek.
Archiwalne zdjecia, repliki obiektow muzealnych

w postaci drukéw 3D, drejdle i kipy nalezy umiescic¢

w widocznym miejscu, dostepnym dla wszystkich
graczy. Grupy lub indywidualni gracze umieszczaja
pionek na mapie - ustawiajg go na RYNKU. Historie Malki
i Antka rozpoczynajg od karty RYNEK, czytajg jej tresé

i wykonuja zadanie: odszukujg odpowiednie zdjecia,
obiekty, odpowiadajg na pytania. Nastepnie gracze
decyduja, ktorg z dwéch mozliwych drég wybrac dale;j.
Znajdujg w broszurze kolejng KARTE GRY, zatytutowang
adekwatnie do podjetej przed chwilg decyzji. Kolejna
karta to cigg dalszy historii i nowa porcja wiedzy, nowe
zadania do wykonania, a takze koniecznos$¢ podjecia
kolejnej decyzji. Mapa wspiera wyobraznie uczestnikow
podczas wedrowki po miasteczku. Po podjeciu decyzji
nalezy odnalez¢ wtasciwg lokalizacje i przesungé pionek
na mapie. Kiedy grupa/indywidualny gracz dociera

do ostatniej karty - DOM - rozgrywka sie konczy.



W czasie rozgrywki moze wystgpi¢ sytuacja,

w ktorej gracze ponownie trafig na DECYZJE,

ktorg juz raz podejmowali. Wowczas nalezy wybrac
druga mozliwg opcije.

Jesli wsrod graczy sg osoby z trudnosciami w uczeniu sie,
w szczegolnosci w czytaniu lub z dysleksjg, zachecamy
do pobrania i wydrukowania wersji dostepnej KART GRY:
www.polin.pl/muzeumwpudelku.

SCENARIUSZ ZAJEC

GRUPA DOCELOWA

CZAS

CELE DYDAKTYCZNE

METODY
DYDAKTYCZNE

PRZYGOTOWANIE

IV-VI klasa szkoty podstawowej (dzieci w wieku 9-13 lat)

1-2 godz. lekcyjne (w zaleznosci od wieku,
liczby uczestnikéw i poziomu klasy)

Uczniowie i uczennice:

« dowiadujg sie o wielokulturowej przesztosci Polski;

« rozumiejg podstawowe pojecia zwigzane z kulturg
i tradycjg zydowska;

- potrafig nazwac i opisa¢ wybrane obiekty zwigzane
Z kulturg zydowska;

« budujg postawe otwartosci wobec réznorodnosci
tradycji, kultury i religii.

gra narracyjna

zapoznaj sie z instrukcjg gry oraz stownikiem pojec;
przygotuj sale w taki sposéb, aby mozliwa byta praca
w mniejszych zespotach; kazdy zespot powinien
otrzymac broszure KARTY GRY oraz MAPE z pionkiem;
w dostepnym dla wszystkich miejscu wytoz 20 zdjec¢
archiwalnych, 5 replik obiektéw w 3D, 5 drejdli i 2 kipy.

Jesli wsrod graczy sg osoby z trudnos$ciami w uczeniu sie,
w szczegolnosci w czytaniu lub z dysleksjg, zachecamy
do pobrania i wydrukowania wersji dostepnej KART GRY:
www.polin.pl/muzeumwpudelku.




KROK PO KROKU

WPROWADZENIE
DO ZAJEC (5 - 15 MIN)

Zapowiedz uczniom i uczennicom, ze zapraszasz ich

do podrézy w czasie. Wezma udziat w grze, dzieki ktorej
przeniosg sie 0 100 lat w przesztosc¢ i znajdg sie w jednym
z typowych miasteczek dawnej Polski, w ktorym obok
siebie mieszkali Polacy i Zydzi.

*jezeli uznasz, ze jest taka potrzeba, wyjasnij uczniom

i uczennicom, kim sa Zydzi (Zydzi maja wtasna religie,

a wiec takze swoje swieta, tradycje i zwyczaje. Mieszkaja
w panstwie lzrael, ale takze w wielu innych miejscach

na catym $wiecie, m.in. w Polsce. Przed Il wojng
Swiatowa Zydzi stanowili ponad 10% mieszkancéw
Polski, a w niektorych miasteczkach byta to nawet
potowa mieszkancéw. Mieli wazny wptyw na rozwaj
kraju m.in. na sztuke i kulture, dlatego warto poznac¢
historie i tradycje zydowsk3).

Powiedz uczniom i uczennicom, ze w czasie tej
niezwyktej podrozy ustyszg ciekawe opowiesci i poznaja
nowe stowa, ktorych znaczenie bedg odgadywacé.
Przyjrza sie starym zdjeciom, a nawet wezma do reki
nieznane im dotad przedmioty. Dzieki tej zabawie poznaja
barwny swiat dawnej wielokulturowej Polski.

Poinformuj ich takze, ze gra, w ktorej wezma udziat,
pomimo swojej fikcyjnej fabuty, zostata oparta

o prawdziwe obiekty muzealne. Zdjecia archiwalne

i repliki obiektow wydrukowane w 3D pochodzg

z Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN w Warszawie.

Po tym wstepie podziel uczniéw i uczennice na
2-6-osobowe zespoty. Kazdy zespot otrzymuje broszure
z KARTAMI GRY wraz z MAPA i pionkiem. Przedstaw
krotka instrukcje do gry:

W grze wcielacie sie w posta¢ Antka - wspotczesnego
12-latka, ktory niespodziewanie przenosi sie

w czasie 0 100 lat w przesztosé. Trafia do typowego
miasteczka, jakich byto wiele w dawnej Polsce, gdzie




obok siebie zyli Polacy i Zydzi. Waszg przewodniczka
po miasteczku (ktorego mape macie przed sob3)

jest 11-letnia Zydéwka - Malka .

Zabawe zaczynacie na RYNKU. Ustawcie tam swgj
pionek, wezcie takze do reki zestaw KART GRY

i otworzcie go na karcie RYNEK. Tu znajduje sie opis
sytuacji, zadanie do wykonania oraz informacje

o dalszym kierunku podrézy. Waszym zadaniem jest
PRZECZYTANIE TEKSTU (najlepiej zeby jedna osoba
czytata pozostatym w zespole; rola osoby czytajgcej
moze zmienia¢ sie przy kolejnych fragmentach
historii), wykonanie ZADANIA oraz wspdlne podjecie
DECYZJI, w ktorg strone dalej pojdziecie. Po wykonaniu
zadania znajdzcie kolejng KARTE GRY zatytutowana
tak, jak wybrana przez Was DECYZJA. Przesuncie tez
na mapie pionek na nowe, wybrane przy podejmowaniu
DECYZJI miejsce.

W ramach zadan do wykonania bedziecie musieli
odszukac, wybrac¢ i przyjrze¢ sie zdjeciom archiwalnym,
replikom obiektow muzealnych i innym przedmiotom
zwigzanym z kulturg zydowska. Podchodzcie do nich
zespotami i pracujcie wspolnie. Zadaniem nauczyciela/
nauczycielki bedzie udzielenie Wam pomocy, ale takze
sprawdzenie poprawnosci Waszych odpowiedzi.

Zabawa konczy sie, gdy wykonacie ostatnie zadanie
z karty DOM.

GRA (30 DO 60 MIN) Daj uczniom i uczennicom czas na swobodne
ssnnnnnnnnnnnnnn dyskusjeiwspolne decyzje. Po przeczytaniu kolejnych
KART GRY, wykonuja oni zadania i przesuwaja
sie pionkami po MAPIE MIASTECZKA. Wspieraj graczy
przy stanowisku ze zdjeciami i obiektami. Uzupetniaj
tez na biezaco uczniom i uczennicom wiadomosci
dotyczace oglagdanych obiektow, przekazuj informacje
zawarte w opisach, przyblizaj definicje pojec.
Weryfikuj poprawnos¢ odpowiedzi graczy i zaliczaj
im kolejne zadania.



PODSUMOWANIE
(10-15 MIN)

Jesli czas przeznaczony przez Ciebie na rozgrywke
powoli dobiega konca, a uczniowie i uczennice nie
finalizujg jeszcze gry, popros wszystkich graczy,

by znalezli karte DOM, zapoznali sie z jej trescig

i wykonali zadanie. Taki zabieg jest mozliwy i nie zaburza
on procesu przyswajania przez graczy nowej wiedzy.
Gra narracyjna zaktada bowiem, ze kazda grupa lub
indywidualny gracz podejmujg inne decyzje, poznajg
inne fragmenty historii, poruszajg sie innymi $ciezkami.
Sytuacja opisana na karcie DOM bedzie zwienczeniem
tej opowiesci, niezaleznie od podjetych wczesniej
przez graczy DECYZJI.

Po skonczonej grze omow zabawe z uczniami

i uczennicami. Wybierajgc rézne sciezki, zespoty
poznaty rozne miejsca i zdobyty inne informacje.
Wazne, aby uczniowie i uczennice mieli okazje podzieli¢
sie wrazeniami i zdobytg wiedza, uporzadkowac ja.

W tym celu zadaj im pytania:

1. Jakie miejsca odwiedziliScie w czasie gry i co sie tam
wydarzyto?

Zadbaj, aby w odpowiedziach pojawity sie wszystkie
miejsca opisane z grze.

2. Ktére miejsca/scenki podobaty Wam
sie najbardziej i dlaczego?

3. Ktéry zwyczaj/obiekt/stowo z kultury zydowskiej
utkwit Wam w pamieci?

Odpowiedzi zapisuj na tablicy, sprawdz, czy uczniowie
i uczennice rozumiejg przytaczane pojecia.
Prawdopodobnie nie zapamietajg wszystkich od razu

- nowych stéw pojawito sie w grze bardzo duzo.

4. Czy chcielibyscie by¢é Malka przez jeden dzien
lub przez tydzien? Dlaczego?




5. Jakie emocje wzbudzita w Was ta gra? Co byto
w niej ciekawego, a co byscie zmienili?

6. Czy chcielibyscie dowiedzie¢ sie czegos wiecej

o kulturze i tradycji zydowskiej? Dlaczego?

PROPOZYCJA
KONTYNUACIJI
TEMATU

Jesli na omoéwienie gry brakuje Ci juz czasu, mozesz
zaprosi¢ uczniéw i uczennice do indywidualnej refleks;ji.
Popros uczniéw i uczennice, aby w ramach pracy
domowej odpowiedzieli na trzy sposrod podanych pytan.
Na kolejnej lekcji zapros dzieci do tego, aby w parach

lub mniejszych zespotach opowiedziaty o swoich
refleksjach. Mogg takze przygotowac plakat. Na forum
catej grupy omow najwazniejsze watki, ktore pojawiaty
sie w wypowiedziach dzieci.

Jednym ze sposoboéw na uzupetnienie tematu
poruszonego w grze moze by¢ organizacja projektu,

w ktérym uczniowie i uczennice odkrywaja slady
zydowskiej przesztos$ci w swojej miejscowosci.

Mtodziez moze poszukiwac obiektow, miejsc zwigzanych
z kulturg zydowska, poznawa¢ ich historie, a nawet
podejmowac sie opieki nad nimi (np. nad zapomnianymi
cmentarzami zydowskimi).

W takich projektach uczniowie i uczennice samodzielnie
gromadzg dokumentacje, przeprowadzajg wywiady

ze Swiadkami historii, poszukujg archiwalnych

zdjeé, odwiedzajg muzea i biblioteki, przygotowuja
mini-wystawy, krecg filmy, probujg swoich sit w roli
przewodnikéw. Mozesz zainicjowac takie dziatania

w swojej klasie. Skorzystaj ze wsparcia merytorycznego
specjalistéw z Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN.




OPISY ZDJEC ARCHIWALNYCH

A Aron ha-kodesz / Synagoga w Gabinie /
zbiory Instytutu Sztuki PAN / Warszawa
/ syg. 7889

B Bar micwa w Synagodze im. Nozykéw
w Warszawie / 2013 r. / fot. K. Bielawski /
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN

C Cmentarz Zydowski w Warszawie /
fot. A. Stawinski / Muzeum Historii
Zydéw Polskich POLIN

D Drejdle (bgczki chanukowe) /
nr. inw: MHZP-B104/1-2 / z kolekciji
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN

E Kielich kiduszowy /
nr. inw: MPOLIN-M115 / z kolekcji
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN
(fot. L. Sandzewicz)

F Korona na Tore (hebr. keter Tora) /
nr. inw: MPOLIN-M144 / z kolekgiji
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN
(fot. P. Jamski)

G Kubek dwuuchy / nr. inw: MPOLIN-M87
/ z kolekcji Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN (fot. L. Sandzewicz)

H Nagrobek Ester Rajzel Tandetnik
na cmentarzu zydowskim
w Biatymstoku / okoto 1935 r. / kolekcja
prywatna Bonnie Birns / Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN

I Najstarszy cmentarz zydowski
w Biatymstoku / 1930 r. / zbiory Tomasza
Wisniewskiego / www.sztetl.org /
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN

J Puszka na wonnosci (besaminka;
hebr. besamim) / nr inw: MPOLIN-M96
/ z kolekcji Muzeum Historii Zydéw
Polskich POLIN (fot. L. Sandzewicz)

K Sukienka na Tore (meil) czerwona /
nr. inw: ML/A/2444 [ z kolekcji Muzeum
Kresow w Lubaczowie (fot. P. Jamski)

L Synagoga w Gwozdzcu / NAC

M Szabat / btogostawienstwo swiec /
Biblioteka Narodowa - www.polona.pl

N Swieczniki szabatowe / nr. inw:
MPOLIN-M127/1-2 / z kolekcji Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN
(fot. L. Sandzewicz)

O Targ na rynku w Ketach /1934 r. / NAC

P Sefer Tora / nr inw: MZt-DRM-199 /
z kolekcji Muzeum - Zamek w tancucie
(fot. P. Jamski)

Q Sefer Tora / nr inw: S/H/1922 / z kolekciji
Patacu Schoena Muzeum w Sosnowcu
(fot. P. Jamski)

R Wnetrze Synagogi w Gwozdzcu / 1910 r.
/ zbiory prywatne / www.sztetl.org.pl /
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN

S Wskazowka do Tory (hebr. jad) /
nr. inw: MPOLIN-M142 / z kolekgcji
Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN
(fot. L. Sandzewicz)

T Zydowscy kupcy zboza na rynku
w Stomnikach / NAC



ODPOWIEDZI DO ZADAN

RYNEK

KOSZER

POKUSA

Dzien targowy zostat przedstawiony na zdjeciach:
O Targ na rynku w Ketach,
T Zydowscy kupcy zboza na rynku w Stomnikach.

Na zdjeciu O Targ na rynku w Ketach chtopiec w czapce,
siedzgcy na wozie (po lewej stronie) zauwazyt, ze jest
fotografowany. W przypadku zdjecia T Zydowscy kupcy
zboza na rynku w Stomnikach bedg to dwaj kupcy

w centralnym punkcie fotografii.

Dawniej w czasie podobnych targéw mozna byto
kupi¢ przede wszystkim produkowane lokalnie
artykuty spozywcze, takie jak warzywa, owoce, mieso,
nabiat, jajka. Handlarze sprzedawali rowniez wyroby
rzemieslnicze, m.in. wiklinowe kosze, gliniane garnki
czy towary wykonane przez kowali i $lusarzy.

Pstrag pieczony to danie koszerne. Jest to ryba,

ktora ma ptetwy i tuski, a wiec spetnia zasady koszeru.
Kanapka z wedling i serem jest trefna. Wedtug zasad
zydowskiego prawa religijnego nie mozna tagczy¢ miesa
z nabiatem. Podobnie danie ztozone z kotleta i ogorkow
ze $mietang jest niekoszerne.

Cmentarz zydowski mozna znalez¢ na zdjeciach:
C Cmentarz zydowski w Warszawie,
I Najstarszy cmentarz zydowski w Biatymstoku,

H Nagrobek Ester Rajzel Tandetnik na cmentarzu
zydowskim w Biatymstoku.

Odpowiedz na pytanie o réznice miedzy cmentarzem
chrzescijanskim a zydowskim jest ztozona, ale na pierwszy
rzut oka dostrzegalne sg przede wszystkim réznice

w wygladzie nagrobkow. Na cmentarzu chrzescijanskim
na nagrobkach ustawione lub wyrzezbione sg krzyze.

Na cmentarzu zydowskim ustawia sie macewy,

10



N

CMENTARZ
ZYDOWSKI

MACEWY

SYNAGOGA

WIECZNE SWIATLO

czyli prostokatne, najczesciej kamienne nagrobki,
przewaznie zamkniete od gory pétkoliscie lub tréjkatnie.
Na macewach widoczne sie symbole (np. ksiegi, Swieca),
ktére odnoszg sie do osoby zmartego.

Wiasciwe zdjecie to G Kubek dwuuchy. Gracze moga
tez wzig¢ do ragk kopie kubka dwuuchego, pochodzacego
z kolekcji Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN (druk
3D) oraz dwie kipy.

Macewy przedstawione sg na zdjeciach:
C Cmentarz zydowski w Warszawie,
I Najstarszy cmentarz zydowski w Biatymstoku,

H Nagrobek Ester Rajzel Tandetnik na cmentarzu
zydowskim w Biatymstoku.

Na kartach gry zostaty ukryte trzy symbole z macew:

skarbonka i dton wrzucajgca monete (s. 10), ksiegi (s. 12)
oraz swiece (s. 18).

Drewniany budynek synagogi mozemy
zobaczyé na zdjeciu:

L Synagoga w Gwozdzcu

Uroczystos¢ z okazji Bar micwy przedstawiona
jest na zdjeciu:

B Bar micwa w Synagodze im. Nozykow w Warszawie.
Zwoj Tory znajdziemy na dwéch fotografiach:
P Sefer Tora,

Q Sefer Tora.

Fotografia ukazujgca szafe na Tore to A Aron ha-kodesz.

Bime mozna zobaczyé na zdjeciu R Wnetrze
Synagogi w Gwozdzcu.



BROWAR

POCZTA

SZABATOWY
WIECZOR

Elementy zdobigce zwdj Tory znajdziemy na zdjeciach:

K Sukienka na Tore (meil) czerwona,

F Korona na Tore (hebr. keter Tora).

Ostatni obiekt w zadaniu, czyli jad, zostat przedstawiony
na zdjeciu S Wskazowka do Tory (hebr. jad). Gracze moga
tez wzig¢ do rak kopie tego jadu, pochodzacego z kolekcji

Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN (druk 3D).

Trzy stowa, zapisane od prawej do lewej, zostaty ukryte
w ksigzeczce: JAD (s. 4), BIMA (s. 8) oraz TORA (s. 20).

Pocztowka przedstawiajgca uroczyste rozpoczecie
szabatu to M Szabat / btogostawienstwo swiec.
Patrzac na pocztéwke, mozna zauwazyé, Ze na
szabatowym stole, poza chatkami, powinny znalez¢ sie
tez dwie swiece, kielich kiduszowy oraz koszerne wino.

Poza drewnianymi, chanukowymi bgczkami,
litery hebrajskie mozna réwniez znalezé na zdjeciach:

C Cmentarz Zydowski w Warszawie,
D Drejdle (baczki chanukowe),
F Korona na Tore,

H Nagrobek Ester Rajzel Tandetnik na cmentarzu
zydowskim w Biatymstoku,

K Sukienka na Tore (meil) czerwona,
M Szabat / blogostawienstwo $wiec,
P Sefer Tora,
Q Sefer Tora,

S Wskazéwka do Tory (hebr. jad).

Elementy zwigzane z szabatem mozna znalez¢

EEEEEEEEEEENEEEER pjzdjeciach:
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E Kielich kiduszowy,
N Swieczniki szabatowe,
J Puszka na wonnosci (besaminka; hebr. besamim).

Gracze moga tez wzig¢ do rak kopie kielicha
kiduszowego oraz swiecznikéw szabatowych,
pochodzacych z kolekcji Muzeum Historii Zydéw Polskich
POLIN (druk 3D).

Drejdle z kolekcji Muzeum Historii Zydéw POLIN
przedstawione zostaty na fotografii D Drejdle
(baczki chanukowe). Gracze mogg rowniez pobawié
sie wspotczesnymi, drewnianymi wersjami drejdli.

SEOWNIK POJEC

A

C

Aron ha-kodesz

Aron ha-kodesz to w jezyku hebrajskim swieta szafa;
miejsce, w ktorym przechowywane sg zwoje Tory. Aron
ha-kodesz znajduje sie na wschodniej scianie synagogi,
czyli skierowany jest ku Jerozolimie.

Bar micwa

Bar micwa (z aramejskiego i hebrajskiego:

syn przykazania) to w judaizmie chtopiec konczacy 13.
rok Zycia i przyjmujacy na siebie wszystkie obowigzki
religijne dorostego mezczyzny. To takze nazwa zwigzanej
z tym uroczystosci, odbywajacej sie w synagodze
najczesciej w pierwszy szabat po urodzinach, podczas
ktorej chtopiec zostaje po raz pierwszy wezwany

do odczytania rozdziatu (lekcji) Tory i fragmentu

z ksigg prorockich.

besaminka

Besaminka to nieduzy pojemnik, w ktérym umieszcza

sie naturalne wonnosci (po hebrajsku: besamim),

czyli pachngce korzenne przyprawy i ziota. Besaminki
(czesto sa to gozdziki, cynamon, liscie laurowe) uzywa sie
podczas hawdali, czyli ceremonii pozegnania szabatu.

cmentarz zydowski
Teren cmentarza w tradycji zydowskiej uwaza



sie za miejsce swiete, nienaruszalne, az do dnia Sgdu
Ostatecznego. Jest to rowniez miejsce nieczyste,
dlatego po jego opuszczeniu nalezy dokonac
obmycia, najczesciej rgk. Na cmentarzu zydowskim
najczesciej stawia sie macewy, czyli nagrobki

w formie prostokatnych, kamiennych ptyt.

chatka

Chatka zwigzana jest ze Swietowaniem szabatu

- najwazniejszego $wieta w tradycji zydowskiej. Na
szabatowy sto6t trafiajg dwie chatki przykryte serwetg,
symbolizujace podwéjna porcje manny, ktéra Zydzi
dostali od Boga na czas wedrowki z Egiptu do Ziemi
Obiecanej, aby mogli swietowac szabat na pustyni.
Chatka, ktorg znamy z polskich piekarni jest stodka

i pokryta kruszonka. Ta wystepujgca w kuchni
zydowskiej ma bardziej wytrawny smak.

Chanuka

Chanuka to radosne $wieto swiatet, ktére upamietnia
cud w Swiatyni Jerozolimskiej. Gdy Zydzi odzyskali
zniszczong przez najezdzcéw Swiatynie, chcieli zapalié
menore, czyli siedmioramienny $swiecznik. Znalezli
niewielka ilo$¢ oliwy, dzieki ktorej ogien mogt ptongc
tylko jeden dzien. Cud polegat na tym, ze palit sie
przez osiem dni. Na pamiatke tego wydarzenia w wielu
zydowskich domach zapalany jest specjalny swiecznik,
chanukija. Swieto przypada w grudniu lub styczniu.

cheder
Cheder to elementarna szkota zydowska o charakterze
religijnym, przeznaczona dla chtopcoéw.

czulent

Czulent to potrawa przygotowywana przez Zydéw
jako gtéwne danie na szabat. Zydzi aszkenazyjscy
przyrzadzaja czulent z miesa wotowego, fasoli, cebuli,
czosnku, ziemniakow i niekiedy jajek; sefardyjscy
uzywajg miesa baraniego i jajek.

D drejdel

esssssssnnmmmmEEE Drejdel to swigteczny, chanukowy bgczek. Zasady
dzieciecej gry w drejdla sg bardzo proste. Na kazdej
z czterech stron baczka znajduje sie hebrajska litera:
nun, gimel, hej, szin. Kazda z nich symbolizuje wygrana
lub przegrang w grze, a jednoczesnie jest poczatkiem
stowa. Krecagc baczkiem losowo wygrywamy lub
przegrywamy stodkosci, a jednoczesnie uktadamy zdanie
~wielki cud zdarzyt sie tam” (hebr. nes gadol haja szam).
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J

K

hebrajski jezyk

Jest najstarszym, klasycznym jezykiem zydowskim.
Zapisano w nim Biblie, w tym Tore (czyli rowniez
Dziesie¢ Przykazan). Jest jezykiem modlitw i liturgii,
uznawanym za najwazniejszy jezyk zydowski. Dzis$ jego
uwspotczesniong wersjg moéwig mieszkancy lzraela.
Tekst w jezyku hebrajskim wiedzie od prawej do lewe;.

jad

Jad (z hebrajskiego ,reka”) to wskaznik stuzacy

do sledzenia czytanego wersetu zwoju Tory. Jej trzonek
ma zakonczenie w ksztatcie reki z wyciggnietym palcem
wskazujgcym. Jad jest wykonywany z drogocennego
drewna, kamienia, z metalu lub kosci stoniowe;.

jidysz

Przez wiele wiekéw Zydzi w Europie Srodkowej

i Wschodniej, oraz od XIX wieku w obu Amerykach
postugiwali sie takze jezykiem jidysz, utworzonym pod
wptywem nastepujgcych jezykéw: niemieckiego (ok. 75%),
hebrajskiego (ok. 15%) oraz jezykéw stowianskich. Jidysz
powstat w sredniowieczu, zapisywany jest alfabetem
hebrajskim od prawej do lewej strony.

kamienie (ktadzione na macewach)

Odwiedzajgcy cmentarze zydowskie pozostawiajg na
grobach kamyki - symbol pamieci. Na mogitach rabinéw

i innych prawych osob pozostawia sie zazwyczaj karteczki
(jid. kwitlech) z prosbami o wstawiennictwo u Boga.

kielich kiduszowy

Kidusz to po hebrajsku ,uswiecenie”. Kielich kiduszowy
to naczynie, ktorego uzywa sie podczas ceremonii
rozpoczynajgcej szabat i inne swieta zydowskie. Do
btogostawienstwa uzywa sie wina lub soku z winogron.

kipa

Kipa, inaczej nazywana jarmutka, jest nakryciem

glowy noszonym przez religijnych Zydoéw. Jest

to rowniez wyraz zydowskiej tozsamosci. W zaleznosci
od poziomu religijnosci, cze$é Zydéw nosi kipe przez
caty czas, inni natomiast tylko wtedy, kiedy jest

to wymagane (np. w synagodze, na cmentarzu, w czasie
modlitwy, studiowania tekstow religijnych, podczas
uroczystosci religijnych).



S

korona na Tore

Zwaj Tory, ktory przechowywany jest w synagodze
w Aron ha-kodesz, czesto zdobi korona Tory (po
hebrajsku keter Tora).

koszerny

~Koszerny” oznacza zdatny do spozycia z religijnego
punktu widzenia. Koszerne sg m. in. ryby, ktére maja
tuski i ptetwy oraz zwierzeta parzystokopytne, ktore
przezuwajg. Wazne jest takze rozdzielenie pokarmow
przygotowanych z udziatem mleka i miesa.

kubek dwuuchy

Jest to naczynie do rytualnego obmywania rak.

Teren cmentarza zydowskiego uwaza sie za miejsce
rytualnie nieczyste, stagd wychodzac z cmentarza nalezy
rytualnie obmy¢ dtonie woda.

macewa
Zydowski nagrobek, kamienna, niekiedy zeliwna

(od XIX w.) lub drewniana prostokatna ptyta, ustawiona
pionowo, przewaznie zamknieta od gory pétkoliscie
lub tréjkatnie.

sukienka na Tore

Sukienka na Tore (po hebrajsku meil) to rodzaj
specjalnego, ozdobnego pokrowca, naktadanego
na zwoj Tory.

symbole na macewach

Macewy znajdujgce sie na cmentarzu zydowskim

sg czasem opatrzone rozmaitymi symbolami. Na przyktad
korona sugeruje, ze pochowano madrego i szanowanego
cztowieka; Swiece oznaczajg grob kobiety. Dton
wrzucajgca monete do puszki ofiarnej to motyw z grobu
cztowieka dobroczynnego, wspomagajacego zarowno
gmine, jak tez ubogich.

synagoga

Synagoga to miejsce modlitwy Zydow. Synagogi
to jednak nie tylko przestrzen kultu i nauczania
religijnego, odbywajg sie w nich rowniez spotkania,
wydarzenia kulturalne i edukacyjne.
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T

szabat

Szabat to najwazniejsze zydowskie swieto obchodzone
co tydzien - od pigtkowego do sobotniego wieczoru.
Wedtug Biblii szabat jest dniem odpoczynku Boga

po szesciu dniach tworzenia $wiata. W tym dniu Zydzi
takze odpoczywajg - to czas spedzany gtdwnie z rodzing,
na modlitwach, studiowaniu Tory, wspdlnych positkach,
zabawie i radosci.

swiece szabatowe

Swiece szabatowe zapala sie krotko przed zachodem
stonca w pigtek wieczoér. Zapala sie przynajmniej
dwie swiece, ktére majg przypominaé o dwéch
nakazach: ,pamietaj” i ,przestrzegaj” dzien szabatu.
Btogostawienstwo nad swiecami odmawia
najczesciej kobieta.

Tora

Tora (po hebrajsku ,nauczanie, nauka”) to, najszerzej,
cato$¢ nauczania judaizmu. Tora to rowniez najwazniejsza
i najswietsza czesé Biblii, zwana tez Piecioksiegiem
Mojzesza (bo sktada sie z pieciu ksigg). Tradycja
zydowska przypisuje spisanie Tory samemu Mojzeszowi.

Zwaj Tory (po hebrajsku Sefer Tora) jest najswietszym
obiektem judaizmu. Sefer Tora, ktérej uzywa sie

w synagodze, spisana jest recznie na pergaminie

i nawinieta na specjalne rolki - w postaci rodatéw.
Przechowywana jest w Aron ha-kodeszu,

czyli Swietej szafie.

trefny

Trefny (hebr. trefa), czyli niezdatny do spozycia,
zakazany. Trefne jest m.in. mieso wieprzowe,
skorupiakow, wegorza.

Stownik pojeé zostat opracowany na podstawie materiatéw udostepnionych
na stronach: www.polin.pl; Zydowski - co to znaczy? (polin.pl)
oraz Stownik | Wirtualny Sztetl



PRZYDATNE LINKI

WWW.POLIN.PL/
MUZEUMWPUDELKU

WWW.SZTETL.ORG.PL

Na podstronie MUZEUM W PUDELKU mozna znalezé
szczegotowe informacje na temat projektu. Zostaty tam
rowniez zamieszczone niniejsze materiaty pomocnicze
dla nauczycieli i nauczycielek oraz elementy gry
Miasteczko Malki, tj. zdjecia archiwalne oraz karty

gry (takze w wersji dostepnej). W przypadku zniszczenia
ktéregos elementu istnieje mozliwos¢ dodruku.

Wirtualny sztetl to portal internetowy dokumentujacy
historie spotecznosci zydowskich w Europie Srodkowej
i Wschodniej. Na stronie gromadzimy informacje na
temat przeszto 1900 miejscowosci zlokalizowanych

w historycznych granicach Rzeczypospolitej. Artykuty
uzupetniajg mapy, ikonografia, hasta biograficzne

i stownikowe oraz opracowania encyklopedyczne

z zakresu zycia spotecznego Zydow: religii, tradyciji,
edukaciji, gospodarki, kultury.

Zapraszamy do zwiedzenia z klasa Muzeum Historii Zydéw Polin w Warszawie
i skorzystania z oferty edukacyjnej dostepnej na stronie www.polin.pl/edukacja
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