„Wojna na Pięknym Brzegu”                       Karta pracy 3

                      Wojenne dorastanie, czyli opisujemy główną bohaterkę
Uzupełnij puste miejsca wyrazami, wyrażeniami lub zdaniami.
                  Krysia to główna bohaterka książki Andrzeja Grabowskiego. Gdy ją poznajemy ma …………………    lat. Jest szczęśliwą dziewczynką mieszkającą z …………………………………………….. .
Wojna bardzo szybko zmienia wszystko w jej życiu. Beztroskie dzieciństwo zamienia na …………………………… . Nielubiana szkoła staje się …………………………………. .
          Musi nauczyć się odpowiedzialność za siebie i innych. Pomaga innym jak tylko potrafi np. ………………………………………………………………………………………………………………………………………
Rozumie, czym jest empatia, zwłaszcza wtedy, gdy organizuje dla Janka……………………………. . 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………  .
Zresztą wrażliwość to jej znak rozpoznawczy……………………………………………………………,……..
…………………………………………………………………………………………………………………………………………..
Wie, że dorośli narażają swe życie, aby godnie przetrwać straszny czas okupacji. Sama też angażuje się w tę walkę. Jest dumna, że może działać w  ……………………………… jako  ………………………. .   Zostaje w wieku ………………………………………..żołnierzem AK; składa uroczystą ……………………….. i przyjmuje pseudonim   ………………………. . Wielokrotnie udowadnia swoją waleczność i odwagę np. …………………………………………………………………..
……………………………………………………………………………………………………………………………………… .
W tym mrocznym czasie nie zapomina o wartościach zawsze ważnych, czyli np. o przyjaźni. Wspólnie z przyjaciółkami ………………………………………………………………………………………………….. .
              Krysia Grabowska to przede wszystkim bohaterka wiarygodna. Jako dziesięciolatka, nieświadoma zagrożenia, które nagle spadło na nią, jej rodzinę i kraj, zachowuje się i myśli w sposób podobny dla każdego dziecka. Później też nie kreuje się na super bohaterkę, a wręcz przeciwnie- przyznaje się do strachu, bezmyślności, popisywaniu się przed innymi, aby tylko dobrze wypaść w ich oczach. Jest zwyczajna, a do bohaterstwa przymusił ją tragiczny czas wojny. Dzięki temu czytelnik wie, że historia, którą poznał,  nie jest częścią fikcyjnej opowieści czy gry komputerowej.




