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ZESTAW ZAWIERA

18 obrazkdéw ilustrujgcych
wyrazy dwusylabowe

12 obrazkdw ilustrujgcych
wyrazy trzysylabowe

10 obrazkdw ilustrujacych
wyrazy czterosylabowe

1a 112 kart z sylabami.

ZABAWA nr 1

UKtADANIE WYRAZOW

e W grze moze brac¢udziatod 2 -5 graczy.

e Rozsypujemy na stole lub podtodze wszystkie sylaby na
kartach, tak jak na rysunku ponizej.

e Obrazki nalezy utozy¢ w 3 osobnych stosach, rewersami do
gobry. Kazdy kolor w osobnym stosie.
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e Kazdy gracz bierze z kazdego stosu po 2 obrazki i ktadzie je
zastoniete przed sobg.

e Na znak startu gracze odwracajg obrazki i starajg sie utozy¢
zsylab wyrazy, ktére odpowiadajg rysunkom.

e Wygrywa ten z graczy, ktory utozy wyrazy jako pierwszy.
o Jezeli zabawa przeznaczona jest dla mtodszych dzieci, mozna
ograniczy¢zabawe do uktadania wyrazéw dwusylabowych.

ZABAWA nr 2
SZUKANIE WEASCIWES ILUSTRACII

e W grze moze uczestniczy¢ dowolna liczba graczy.
o Wszystkie karty z sylabami utézcie w stosie sylabami do dotu.

e Obrazki utdzcie na stole, tak aby byty widoczne dla wszystkich
graczy.




e Najmtodszy gracz odstania pierwszg karte z sylaba, od tego
momentu wszyscy gracze starajg sie odnalezé obrazek,
ktérego nazwa zawiera te sylabe.

e Ta osoba, ktéra odnajdzie wtasciwy obrazek, wymawia gtosno
stfowo z podziatem na sylaby oraz zabiera obrazek i ktadzie go
przed soba.

e Osoba, ktéra odnalazta wtasciwy obrazek, odstania nastepna
karte z sylabg, itd.

e Jezeli na stole nie ma juz obrazka, ktéry zawiera odstonieta
sylabe, nalezy odstonic¢ kolejng karte.

e Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiekszg liczbe obrazkow.

Przyktad: Gracz odstonit karte z sylabg: BA. Inny z graczy
pokazuje obrazek i méwi: ZA-BA. Zabiera obrazek z zabg
i ktadzie go przed sobgq.




ZABAWA nr 3

NOWE StOWA

W zabawie moze bra¢ udziat dowolnaliczba oséb.
Karty z sylabami utézcie w stosie, rewersem do gory.
Najmtodszy uczestnik zabawy odstania pierwsza karte i od

tego momentu wszyscy gracze starajg sie wypowiedzieé
stowo, ktore taka sylabe zawiera.

Osoba, ktéra jako pierwsza gtosno wypowie takie stowo,
zabiera karte z sylabg i odstania kolejng ze stosu i znowu
wszyscy starajg sie wypowiedzie¢ stowo zawierajace taka
sylabe.

Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej kart.

dro-ga

G

e e S Ao

=8

o



ZABAWA nr 4

BUDOWANIE WYRAZOW

Jestto zabawa przeznaczonadla 2-4 graczy.
Przygotujcie otéwkiikartki dla kazdego gracza.
Wyznaczcie limit czasu, np. 10 lub 15 minut.

Rozsypcie na stole lub podtodze wszystkie sylaby na kartach,
tak jak narysunku.

g
. no._ 1a t
Ine nla Sa 1 —7 91'
- Pt e . na pa
Sol i m )& rarnd , P D 6211
- . 3 (0] =
e e W B0
no Y—=="H N san ° B
Za
lot ] MU €ze [ frxo—Tr

e Naznak startu gracze starajg sie utozyc jak najwiecej wyrazéw

wykorzystujac karty z sylabami. Kazdy wyraz nalezy zapisaé na
kartce. Po zapisaniu wyrazu, karty wracajg do wspdlnej puli
i moga by¢ wykorzystane do utozenia nowych wyrazéw.

* Po uptywie wyznaczonego czasu, nalezy podliczy¢ uzyskane

punkty:
e za kazdy dwusylabowy wyraz - 2 pkt.
e zakazdytrzysylabowy wyraz-5 pkt.
e zakazdy czterosylabowy wyraz- 10 pkt.

e Graczznajwiekszg liczbg punktow - wygrywa gre.
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wyrazy czterosylabowe
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wyrazy trzysylabowe
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wyrazy dwusylabowe
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