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Proponujgc zestaw Zabawa w czytanie wierzymy, ze pierwsze kroki jakie
stawia mate dziecko w nauce czytania mogg by¢ dla niego Swietng zabawa.
Oswajanie maluchéw ze stowem pisanym, pozwoli im na czerpanie
przyjemnosci z nauki czytania i pisania w przysztosci. Mozliwosci uczenia sie
matych dzieci, szczegdlnie tych przed ukonczeniem szdstego roku zycia, sg
ogromne. To wtasnie w tym wieku maluchy majg najwiekszg zdolnos¢
nabywania nowych umiejetnosci. Najbardziej skuteczne metody nauki czytania
zaktadajg, ze dziecko powinno oswajac sie na poczatku z wyglagdem catych
wyrazow, dopiero pdziniej poznawacé poszczegdlne litery. Takie podejscie
pomaga w nabyciu umiejetnosci ptynnego czytaniairozumienia tekstu.

Zachecamy do zabawy w czytanie zaréwno z dzie¢mi w wieku
przedszkolnym, jak i tymi, ktdére rozpoczety juz nauke w szkole. Zestaw
edukacyjny zostat opracowany tak, aby umozliwié¢ zabawe z dzie¢mi na réznym
etapie ich zaawansowania w procesie nauki czytania.

Zestaw zawiera cztery rodzaje tafelkdw, réznigcych sie kolorami ramek.
Tafelki mozna wykorzystywaé¢ na wiele sposobdéw. Przedstawiamy kilka
propozycji, ktére mozna swobodnie modyfikowac. Zachecamy do wspdlnej
zabawy z dzie¢mi!

NIEBIESKARAMKA  —obrazekzwyrazem &
smok

ZIELONA RAMKA —obrazek

ROZOWARAMKA  —wyraz smok

—pojedyncze litery S



WSKAZOWKI DLA RODZICOW.

e Posegreguj kartoniki ze wzgledu na kolor ich ramek. W jednym miejscu
utéz kartoniki z ramkami niebiesko-zielonymi, w drugim rézowo-
26ttymi.

* Rozpocznij zabawe w czytanie od stow najprostszych. Nie musisz
korzysta¢ z catego zestawu edukacyjnego. Proponujemy wybrac¢ 15
prostych wyrazéw, np. dom, kot, pies...

¢ Dostosuj poziom trudnosci zadan do umiejetnosci dzieci. Zacznij od
gier najprostszych (gry 1-4), dzieki ktérym dzieci zapoznajg sie
zwygladem wyrazéw.

e Podczas zabawy z dzie¢mi mtodszymi staraj sie wyraznie wymawiaé
pokazywane stowa, aby stworzyc¢ skojarzenie: wyraz—obraz—dzwiek.

e Pamietaj, ze zabawa w czytanie powinna przynies¢ Twojemu dziecku
jak najwiecejradosciiprzyjemnosci.

e Chwal dziecko za kazdy wysitek wtozony w poszukiwanie dobrego
rozwigzania, a nie tylko za prawidtowe odpowiedzi.

e Zakoncz zabawe w czytanie zanim pociecha poczuje sie zmeczona lub
znudzona.

PROPOZYCIJE GIER
Przedstawione gry i zabawy mogg by¢ prowadzone zaréwno
w wiekszej grupie, jak i podczas zajec z jednym dzieckiem.

1. ODKRYWANIE ZNACZENIA WYRAZOW

Rozktadamy tafelki z niebieskg ramka do géry na stole lub podtodze,
tak aby wszyscy uczestnicy gry mogli widzie¢ wszystkie obrazkii podpisy.
Rozdajemy graczom po kilka tafelkéw z rézowg ramka (na poczatku
proponujemy zaczgé od jednego lub dwdch ). Kazde z dzieci uktada przed
sobg same wyrazy w rézowych ramkach.



Na znak startu dzieci rozpoczynajg poszukiwania takich samych
wyrazéw posrod tafelkéw z niebieskg ramka. Poprzez poréwnywanie
wygladu wyrazéw dzieci odnajdujg odpowiednie tafelki i uktadajg je
przed sobg, w taki sposdb, aby tafelki w niebieskich ramkach znajdowaty
sie obok odpowiednich tafelkéw w rézowych ramkach. Dzieci podnoszg
reke w momencie, kiedy uda im sie odnalezé wszystkie wyrazy.
Nastepnie ,odczytuj3” (na podstawie obrazka) wszystkie szukane
wyrazy. Za kazdy poprawnie odnaleziony i ,przeczytany” wyraz, grajacy
otrzymujg po jednym zetonie. Gracz, ktéry najszybciej poprawnie
odnalazt wszystkie wyrazy i pierwszy podnidst reke otrzymuje
dodatkowy zeton.

Gra konczy sie po kilku rozgrywkach. Wygrywa ta osoba, ktdra
zebrata najwiecej zetondw.

2.POSZUKIWANIE ZAGUBIONEGO WYRAZU

Przebieg gry jest zblizony do poprzedniej. Rozktadamy na $rodku
wyrazy w rézowych ramkach, tak, aby byty widoczne dla wszystkich
dzieci. Rozdajemy dzieciom kilka tafelkéw w niebieskich ramkach, ktére
zawierajg obrazek z podpisem. Zadaniem grajacych jest odnalezienie
pasujgcych wyrazéw. Na znak startu uczestnicy zabawy szukajg posréd
tafelkdow z rézowa ramkg tych samych wyrazéw, ktére znajdujg sie na
otrzymanych tafelkach z niebieskg ramka. Dzieci podnoszg reke
w momencie, kiedy uda im sie odnalez¢ wszystkie wyrazy. Nastepnie
,0dczytuja” (na podstawie obrazka) wszystkie szukane wyrazy. Za kazdy
poprawnie odnaleziony i przeczytany wyraz grajacy otrzymujg po
jednym zetonie. Gracz, ktéry najszybciej poprawnie odnalazt wszystkie
wyrazy i pierwszy podnidst reke, otrzymuje dodatkowy zeton.

3.SZUKANIELITER

Zabawa polega na szukaniu przez dzieci liter, ktére tworzg
poszczegdlne wyrazy. Prowadzacy pokazuje tafelek z niebieskg ramka,
na ktédrym widnieje obrazek i podpis, natomiast dzieci poszukuja liter,



ktére sie na ten wyraz sktadajg (zétta ramka). Poprzez poréwnywanie
wygladu poszczegdlnych liter, dzieci uktadajg wyraz z tafelkéw z z6ttg
ramka.

Trudniejsza wersja tej samej zabawy moze by¢ przeznaczona dla
dzieci, ktore juz sg bardziej zaawansowane w czytaniu. Prowadzacy
moze pokaza¢ jedynie obrazek i na tej podstawie poprosi¢ dzieci
o szukanie poszczegdlnych liter, jakie sktadaja sie na wyraz.

4.LITERKOWY WAZ

Wszystkie kartoniki z niebieskg ramka rozktada sie przed
uczestnikami gry. Pierwsze dziecko losuje jeden kartonik i ktadzie go
w taki sposdb, aby z kazdej strony zostawié jak najwiecej wolnego
miejsca. Kolejne dziecko szuka wéréd wszystkich wyrazéw, takiego, ktéry
zaczyna sie na litere, na ktorg konczyt sie utozony wczesniej wyraz lub
takiego, ktéry konczy sie na litere, na ktdrg zaczynat sie wyraz utozony
przez poprzednika. Kartoniki uktada sie odpowiednio z prawej lub lewej
strony, tak, aby te same litery znalazty sie obok siebie. Np.
KRUK - KOT - TORBA - ARBUZ - ZEGAR - ROWER.
Gra konczy sie, kiedy nie mozna juz dotozy¢ kartonika z zadnej strony.

5. WYRAZOWE BINGO

Kazde z dzieci uktada przed sobg sze$¢ wyrazéw w rézowych
ramkach. Prowadzacy po kolei losuje i gtosno odczytuje tafelki
z niebieskimi ramkami. Zadaniem dzieci jest rozpoznanie wszystkich
swoich szesciu wyrazéw, podczas pokazywania i odczytywania ich przez
prowadzgcego. Np. prowadzacy gre losuje tafelek z obrazkiem motyla,
pokazuje go wszystkim uczestnikom gry i méwi gtosno: ,motyl”. Dziecko,
ktore ma wyraz: ,,motyl” przed sobg powinno podnies¢ reke, odebraé od
prowadzgcego tafelekizakryé nim wtasciwy wyraz przed sobg. Wygrywa
ten, kto jako pierwszy skompletuje wszystkie szes¢ wyrazéw i krzyknie:
BINGO.



6. WYRAZOWE MEMORY

Rozktadamy starannie kartoniki z zielong ramka obrazkami do gory.
W pudetku zostawiamy kartoniki z samymi wyrazami do dotu (rézowa
ramka). Dzieci po kolei, z zamknietymi oczami losuja po jednym
kartoniku z pudetka i szukajg wsrdd roztozonych kartonikéw z zielong
ramkg wtasciwego obrazka. W celu sprawdzenia swojego wyboru
odwracajg obrazek i pordwnujg napisy. Podczas swojej tury, mozna
odwrdci¢ tylko jeden kartonik. Jezeli dziecko dopasuje wiasciwy
obrazek, zabiera oba kartoniki i uktada przed sobg. Natomiast, jezeli
obrazek zostanie zZle dopasowany, nalezy odtozyé kartonik z samym
wyrazem z powrotem do pudetka, a kartonik z obrazkiem odtozyé na
swoje miejsce zielong ramkg do géry. Wygrywa ten z graczy, ktéry
zbierze najwiecej par kartonikow: z napisemiz obrazkiem.

7.PIERWSZALITERA

Rozktadamy przed dzie¢mi kartoniki z samymi literami. Prowadzacy
losuje kolejno wyrazy sposrdd kartonikéw z niebieskimi ramkami
i gtosno je odczytuje. Zadaniem dzieci jest odgadniecie, jak nazywa sie
pierwsza litera wyrazu i odnalezieniu tej litery sposrdd tafelkdéw z z6ttg
ramka. Ten, ktory jako pierwszy odnajdzie pierwszg litere wsrdd
roztozonych kartonikdw, otrzymuje zeton.

Gra moze by¢ dowolnie modyfikowana — dla utrudnienia mozna
pokazywaé sam obrazek i prosi¢ dzieci, aby odnalazty pierwszg litere na
podstawie samego obrazka. Mozna tez zaproponowac dzieciom
szukania np. ostatniej litery w pokazanym wyrazie.

8.COTOZNACZY?

Zabawa polega na czytaniu tych wyrazéw, ktére zostaty utrwalone
podczas wczesdniejszych gier. Prowadzacy pokazuje wyraz w rézowej
ramce, a zadaniem uczestnikdw gry jest odgadniecie, co jest napisane na
kartoniku. Np. prowadzacy pokazuje tafelek ,,dom”. Dziecko, ktore jako
pierwsze wypowie gtosno stowo: ,,dom” zostaje nagrodzone zetonem.



9.JAKITOWYRAZ?

Zabawa przeznaczona jest dla dzieci, ktére zdazyly sie zapoznaé
z wyrazami podczas zabawy w prostsze gry. Na srodku nalezy utozy¢
tafelki r6zowymi ramkami skierowanymi do gory, tak, aby uczestnicy gry
widzieli wszystkie wyrazy. Nastepnie prowadzacy rozdaje kazdemu
dziecku po jednym (lub wiecej) obrazku w zielonej ramce, natomiast
zadaniem dzieci jest odnalezienie wtasciwego wyrazu posrdd tafelkdw
z rézowgq ramka, sprawdzenie, poprzez odwrdcenie zielonego tafelka,
czy dokonato wtasciwego wyboru, i potozenie go przed sobg obok
odpowiadajgcego mu obrazka. Za kazdg dobrg odpowiedz przyznaje sie
jeden zeton.

10. UKLADAMY NOWE WYRAZY

Zestaw edukacyjny umozliwia uktadanie z liter (z6tta ramka) nie tylko
tych wyrazéw, ktdre znajdujg sie na kartonikach z niebieskg ramka.
Zachecamy do zapoznawania dzieci z innymi wyrazami, ktére mozna
zapisac na tablicy lub kartce i poprosi¢ o odszukanie wtasciwych liter
w zestawie i utozenie ich we wiasciwe] kolejnosci, tak aby tworzyty
zapisane wyrazy. Proponujemy zaczg¢ od utozenia imion uczestnikéw
gry.

Dzieciom, ktdre sg juz bardziej zaawansowane w czytaniu i pisaniu,
mozna zaproponowac zabawe w samodzielne sktadanie wyrazéw z liter.
Kazdy z uczestnikdw gry losuje np. po 10 pojedynczych liter i prébuje
utozy¢ z nich jak najdtuzszy wyraz. Ten z graczy, ktéry wykorzysta
najwiecej wylosowanych liter zostaje nagrodzony zetonem.

ZACHECAMY DO ZABAWY!
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