Zabawy jezykowe

Zabawy jezykowe majg mndstwo zalet.

Przede wszystkim s3 rewelacyjnym sposobem na wzbogacenie
stownictwa u dzieci. Oprocz tego rozwijaja wyobrazni¢, ¢wiczg koncentracje,
pami¢¢ shluchowa, poprawno$¢ gramatyczng mowy, logiczne myslenie,
pobudzaja kreatywnos$¢, dostarczajg duzo radosci itd.

Mozna je zastosowa¢ w kazdym miejscu, w kazdym momencie bez
zadnego przygotowania np. na spacerze, podczas jazdy autobusem,
samochodem czy pociaggiem. Nie potrzebujemy do nich zadnych specjalnych
pomocy dydaktycznych. Czasami przyda si¢ dtugopis 1 kartka.

Wszystko, co konieczne do takich zabaw to dzieci 1 osoba dorosta.

Stymulacja jezykowych umiejetnosci, budzenie zaciekawienia jezykiem,
wyzwalanie radosci méwienia i checi dzielenia si¢ uwagami, to tylko niektore
zatozenia wychowania jezykowego. Dzialania te sg istotne przede wszystkim
w przypadku dzieci, ktore nie osiggnety normy jezykowego rozwoju.
Sprzymierzencem w stymulujagcym wychowaniu jezykowym, gdzie gtéwng role
odgrywaja rodzice, powinno by¢ takze przedszkole.

Aby cho¢ troch¢ pomoc w tych staraniach, przedstawiam ponizej
propozycje takich dziatan, ktore stuzg doskonaleniu umiejgtnosci jezykowych.

Przedstawione propozycje zabaw jezykowych zostaty tak dobrane, by
przede wszystkim doskonali¢ jezyk. Zabawy jezykowe dla dzieci to bardzo
szeroki obszar roznego rodzaju aktywnosci slowotworczej. Moga dotyczy¢
pojedynczych stow, ale takze zdan — na poczatku krotszych, a z czasem bardziej
rozbudowanych, uktadajacych si¢ w tworzone historyjki, dialogi i narracje.

Zabawy jezykowe mogg z powodzeniem wypeinia¢ wolne chwile w ciggu
dnia w przedszkolu, moga by¢ takze podporzadkowane realizowanym w danej
chwili tematom ogdlnym.

Wazne, by wszelkie proby zwigzane z rozwijaniem jezyka przebiegaly
w atmosferze zabawy, radosci odkrywania 1 eksperymentowania.



e Slowo na liter¢ (bez powiazania tematycznego)

Wymyslamy jak najwiecej stow, réznych i na konkretng liter¢ np. o: osa, oko,
oliwa, okulary, otéwek itd.

e Zabawa z literka ( z powigzaniem tematycznym)

Wymys$lamy jak najwiecej stow z jednej dziedziny czy grupy na podang literg
np. zwierzeta (w tym owady, ptaki) na liter¢ B: bobr, byk, biedronka, bocian,
bak, bazant, boa, bizon.

e Zabawa ze slowem (z powiazaniem tematycznym)

Nalezy wymysli¢ jaki§ temat przewodni np. dom 1 prosimy dziecko, by
wypowiedzialo jak najwiecej stow okreslajacych rzeczy znajdujace sie¢ w domu.

Dom - stot, telewizor, fotel, lampa, zegar itd.

e Slowa o roznej dlugosci
Wypowiadamy dowolne stowa o okreslonej dtugosci. Wcezesniej ustalamy, czy
pod uwage bierzemy sylaby czy gloski. W kazdej rundzie zmieniamy dtugos¢

poszukiwanych stow. Jak dlugie stowo mamy utworzy¢ moze pokaza¢ nam
kostka do gry.

e Cos$ w poblizu na literke...

Wszedzie znajdzie si¢ co$ ciekawego! Dodatkowo mozemy wybiera¢ rozne
kategorie, na przyktad ,,co$ do zabawy w poblizu” na literkg K.

e Dokoncz wyraz
Nauczyciel poleca dokonczy¢ rozpoczety przez siebie wyraz poprzez
dopowiedzenie jego pozostatej czesci. Dziecko stara si¢ znalez¢ jak najwiegce]

mozliwych czesci konczacych dang sylab,

np.: ko-tek, ko-rek, ko-tek, ko-za, ko-min, ko-ziot itp.



e Znajdujemy poczatek stowa

Zabawa polega na znalezieniu nowego stowa rozpoczynajacego si¢ ostatnig
sylabg stowa poprzedniego 1 tworzenie par wyrazow np.:

lokomotywa — wagon,
ksigzki — kisiel,
szafa — fajka.

Inny wariant zabawy polega na tworzeniu jak najdtuzszego ciggu wyrazow, az
do wyczerpania np. szafa — fajka — kabina — natura — rakieta — tablica — catosc.

e Waz stowny, lancuszek slowny

Podajemy slowo zaczynajace si¢ na ostatnig liter¢ poprzedniego stowa.

Rower, ramka, akcent, tramwaj, jastrzab, brzuch, historia, alfabet, tupna¢,
¢ma... — tak to moze wygladac.

Pierwsza osoba podaje dowolny wyraz, druga podaje wyraz zaczynajacy si¢ na
ostatnig gloske lub litere¢ pierwszego, trzecia wyraz zaczynajacy si¢ na ostatnig
gloske lub litere drugiego itd. Warto od poczatku stara¢ si¢ unika¢ wyrazéw
zakonczonych na "a", gdyz tych jest bardzo duzo, przez co trzeba cze¢sto szukac
wyrazOw zaczynajacych si¢ na "a", a to bywa trudne po kilku kolejkach.
Oczywiscie, wyrazy nie mogg si¢ powtarza¢. Ta gra przy okazji jest bardzo
rozwijajgca dla maluchéw, ktore ¢wicza rozpoznawanie 1 wyodrebnianie glosek
w naglosie 1 wyglosie wyrazéw (wazna umiejetnos¢ szkolna dla 6-7 latkow).

e Co to za wyraz?

W tej zabawie kazdy uczestnik wybiera wyraz, najlepiej majacy przynajmniej
2, 3 sylaby. Nie mowi go na glos, tylko zmienia zgodnie w umowiong wczesniej
zasada, np.:

- przestawia kolejnos¢ sylab,

- méwi od konca albo

- zmienia jakas litere.

Reszta uczestnikow probuje odgadna¢, o jaki wyraz chodzi. Mozemy dodaé
punkty dla osoby, ktora odgadnie jako pierwsza 1 zlicza¢ je przez kilka kolejek.
kabutel (butelka),

awos (sowa),

kalizwa (walizka).



e Wyrazy ze slowa

Zabawa polega na znalezieniu jak najwigkszej liczby wyrazéw ztozonych z liter
wyrazu podstawowego. Z dlugiego wyrazu dziecko tworzy dowolng liczbg
nowych stow. Zasada zabawy dopuszcza zmiang liczby i kolejnosci liter.

Lokomotywa- oko, kot, motyw, tylko itd.
e Ukladamy jak najdluzszy wyraz

Zabawa polega na tym, by ulozy¢ jak najdtuzszy wyraz z liter kolejno
dopisywanych. Przeznaczona jest dla dzieci starszych umiejacych czytac 1 pisac.

Zabawe¢ rozpoczynamy od napisania dowolnej litery, ktéra bedzie poczatkiem
powstajacego wyrazu. Kazdy z graczy dopisuje kolejno litery. Kolejno
pojawiajace si¢ litery wymuszajag zmiang wymyslonych wcze$niej wyrazow.
Kazda dopisywana litera, wraz z literami wczesniejszymi zawsze musu byc
poczatkiem jakiego$ znaczacego stowa. Dopisujacy moze zosta¢ sprawdzony
1 jesli nie potrafi dokonczy¢ swojej propozycji, odpada z gry.

Wygrywa osoba, ktora wpisata ostatnig liter¢ w powstajagcym wyrazie.

e Poszedl Jarek na jarmarek (targ) i kupil...

Dzieci po kolei wymieniaja wymyslone przez siebie produkty, ktore kupit
Jarek, powtarzajac z pamigci wymienione wczesnie] produkty 1 dopowiadajac
swQj produkt.

e Co mama kupila w samie, (sklepie)

Zgadnij, co kupita mama w samie, co$ np. na gtoske a.

Dziecko wymienia wszystko, co mozna kupi¢ na gloske: a (andrut, arbuz,
ananas, album itd.).

Cos$ na gloske b (bulka, banan, burak, brokut, balon, baton itd.).

Cos$ na literg k (kietbasa, kapusta, kasza, kiwi, kluski itd.).

Cos$ na literke w (wafle, warzywa, woda, watrobka, wino, wisnieitd.).
Cos$ na literke s (satatka, seler, ser, stodycze, sok, sezamki itd.).



e Zabawa ,,Co wiezie pociag?” Dniem i nocg pedzi pociag przez szeroki,
leSny trakt. Pedzi, pedzi coraz szybciej stuku — puku, paku — pak.

Ma wagony z kwiatuszkami: krokusami, r6zami, liliami itd.

Ma wagony z owocami: pomaranczami, gruszkami, jabtkami itd.
Ma wagony z kolorami: czerwonym, biatym, zielonym itd.

Ma wagony z warzywami: marchewkg, pomidorami, pietruszka itd.
Ma wagony ze zwierzgtami: zebra, krowa, koniem itd.

e Magia slow

Nauczyciel rozpoczyna zabawe stowami: ,pomysl, jak mozna dany wyraz
zastgpi¢ innym stlowem”, np.:

ciemno — noc, ponuro, wieczor,

obiad — positek, danie, jedzenie, zywnosc¢,

samochod — auto, pojazd, czterokotowiec,

miasto — grod, osada, miejscowosc,

swiatto — lampka, lampa, zyrandol, §wieca, ognisko, blask, zarowka, latarnia,
ognisko.

e Skojarzenia

Thimaczymy dzieciom, ze skojarzenie to co$ co przychodzi im do glowy, gdy
mysla o czyms, np. o... kolorze zielonym. Zielony jako$ si¢ taczy z... zaba.
Zaba? Z woda. Woda — z ryba. Ryba — z milczeniem. Milczenie —z ciszg. Cisza
z...nocy. | tak dale;.

Pilnujemy, aby stowa si¢ nie powtarzaly. Warto na poczatku umowic¢ sie, jakie

czeSci mowy podajemy - z maluchami tego nie zrobimy, ale ze starszymi
w ktorym$§ momencie moze pojawi¢ si¢ pytanie: "Czy czasowniki tez mozna?"

e Skojarzenia do okreslen przymiotnikowych

Zadajemy dzieciom krotkie pytania typu: co jest migkkie, co jest zimne, co jest
zielone?

Jesli dzieci majg trudnos$ci z udzieleniem odpowiedzi, podpowiadamy. Takie
pytania mozna wymysla¢ w nieskonczonosc.



e Skojarzenia do slowa bazowego

Zabawa polega na podaniu jak najwickszej ilosci stow kojarzacych si¢ ze
stowem wyjsciowym np.

szkola- uczen, tablica, zeszyt, dziennik, pidérnik, dzwonek, wywiadowka,
dyzurny itd.,

kuchnia — garnek, zupa, kubek, stol, tyzka, patelnia, mikser, lodowka, noz,
kuchenka itd.

e Dobieramy stowa laczace si¢ tematycznie

Zabawa polega na wyszukiwaniu stow w ramach ustalonego tematu.
Wypowiadamy zdanie, ktore okresla zakres podanych stow. Jest ono tak
sformutowane, ze pozwala na swobodne wyliczanie, ale wymusza okreslong
forme¢ gramatyczng stow, np.:

Do nowego mieszkania wstawimy... (kanape, szafe, krzesta, stot itd.)
Jedziemy na wycieczke i zabieramy ze sobq... (plecak, bidon, kanapki itd.)
Zatoze sukienke, ktéra ma paski w kolorze... (czerwonym, niebieskim itd.)
W Zoo mozna zobaczyc... (stonia, niedZwiedzia, zZyrafe, lamparta itp.)

e Opisujemy cechy ludzi, zwierzat i rzeczy poprzez wyszukiwanie
odpowiednich porownan

Zabawa polega na wyszukiwaniu okreslen tworzonych poprzez poréwnywanie
do czegos, np.:

okrggly jak...,

ciemny jak...,

bialy jak....,

suchy jak...,

madry jak... (sowa),

wierny jak... (pies),

uparty jak... (osiot),

pracowity jak... (mrowka), itp.

Zadaniem dzieci jest dokonczy¢ dane wyrazenie.
e Wymyslamy stowa o przeciwnym znaczeniu

Petny — pusty, duzy — maty, gruby — chudy, dtugi — krotki itd.



e Co tam jest?

W te gre mozna si¢ bawi¢ wszedzie. Polega na tym, ze zadaje si¢ pytania,
a dziecko odpowiada. Na przyktad:

Co jest w twoim pokoju?

Szafa

A co jest w szafie?

Ubranie. Jakie ubranie? itd.

e Wyszukujemy stowo, ktdre nie pasuje do pozostatych

Gra polega na tym, aby sposrdd kilku stow wybrac to, ktére nie pasuje ze
wzgledu na przynalezno$¢ do innej grupy znaczeniowej. Podajemy trzy lub
cztery stowa tak dobrane, by jedno z nich nie pozostawato w logicznym zwigzku
Z pozostalymi np.:

— todka, kajak, statek, dom,

— jabtko, ziemniak, gruszka, sliwka,
— widelec, butka, tyzka, noz,

- rogalik, chleb, butka, stol itd.

Za kazdym razem dziecko wybiera ten wyraz, ktory nie pasuje do pozostatych
1 uzasadnia swoj wybor.

e Wyszukujemy slowa okreslajace czynnosci do zawodow

Zabawa polega na tym, by dobra¢ jak najwiecej stow okreslajacych czynnosci
wykonywane przez podang osob¢ wykonujacg jaki§ zawdd np.:

fryzjerka — obcina, czesze, myje, suszy, farbuje, modeluje, lakieruje, strzyze,
kucharz — gotuje, sieka, miesza, nalewa, zjada, panieruje, doprawia, podaje.

e Nazwy rekwizytow zwigzanych z wykonywaniem réoznych zawodow
Podajemy nazwy rekwizytow zwigzanych z wybranym zawodem np.
malarz- farby, pedzle, drabina, wiadro, puszka, watek...

lekarz — fartuch, leki, recepta, stetoskop, termometr...
strazak- drabina, hetm, mundur, pompa, wéz strazacki, sikawka...



Jesli zalezy nam na ¢wiczeniu odpowiednich form gramatycznych, wéwczas
punktem wyjscia jest odpowiednio dobrane zdanie oznajmujace lub pytanie, np.:

Spotkalam malarza z ...farbami, drabing, pedzlami...itd.
Uczen zapomniat zabra¢ do szkoty — tornistra, dlugopisu, piérnika...itd.

e Wyszukujemy stowa okreslajace czynnosci do rzeczy, nazywamy
czynnosci

Podajemy czynnos$¢ pasujacg do wskazanego przedmiotu.
Umiejetnie dobieramy przy kazdym wariancie zabawy pytania, aby dzieci
uczyly si¢ wlasciwej gramatyki.

Dhugopis (co robi?) pisze, miotla — zamiata, mikser- miksuje, tyzka — miesza,
szafa — chowa, zmiotka- zbiera.

Szczotka, szczotkg (co robimy?) zamiatamy,
n6z, nozem (co robimy?) kroimy,

zelazko, zelazkiem (co robimy?) prasujemy,
farby, farbami (co robimy?) malujemy.

Do czego stuzy?

Szczotka stuzy do zamiatania,
no6z stuzy do krojenia,
zelazko stuzy do prasowania itd.

e Slowa okreslajace (przymiotniki)

Gra polega na podaniu slowa okreslajacego wskazany przedmiot.
Rozpoczynamy wymieniajac dowolna rzecz Ilub osobge. Dziecko podaje
okreslenie pasujace do wskazanego hasta, a nast¢gpnie proponuje nazwe kolejnej
rzeczy, ktora ma okresli¢ kolejna osoba np.:

- kamien — twardy,
- nauczyciel- cierpliwy,
- samochod- szybki itd.

Trudniejsza wersja polega na podaniu wielu okreslen pasujacych do
wymienionego hasta np.: kamieni- twardy, duzy, okragty, szorstki, ciezki itd.



Jeszcze trudniejsza wersja moze polega¢ na tym, ze okre§lamy na poczatku
pewien temat. Podawane przedmioty, rzeczy, osoby musza dotyczy¢
wskazanego tematu, np. jesien, zwierzeta, las itd.:

jesien:

kasztan-brgzowy,
deszcz-rzesisty,
liscie- suche,
jarzebina- czerwona,
jabtka-soczyste itd.

Odmienna wersja tej zabawy polega na tym, ze zamiast okreslen rzeczownika,
dobieramy okreSlenia do czasownikow. Podajemy dowolng czynno$¢
1 oczekujemy, ze dziecko powie, jak moze by¢ ona wykonywana, np.:

czyta -szybko,
sprzata- doktadnie,

jedzie-prosto,
gotuje- smacznie.

e Pary wyrazow z okreslong gloskg.

Gra polega na podawaniu par wyrazow (rzeczownik 1 jego okreslenie)
zaczynajacych si¢ ta samg gloska, np.

sok — stodki,

samolot — stary,

gazeta — gruba,

plastelina — pomaranczowa,
ksigzka — kolorowa.

e Ukladamy rymy

Zabawa polega na wyszukiwaniu stow rymujacych sie, np.:
deski — pineski,

niebieski — pieski,

konik — stonik,

kwiatek — platek,

krata — rata,

wazonik — melonik.



e Graw pary

Nalezy umiesci¢ na stole, w pudetku itp. karteczki z czynno$ciami lub rzeczami
przeciwstawnymi (narysowane obrazki lub wyrazy). Dziecko musi znalez¢é
pary a nast¢gpnie opowiedzie¢, co ma na karteczkach. Nastepnie dziecko uktada
zdanie lub pytanie ze stéwkami z karteczek.

e Wyszukujemy stowa, ktore brzmia tak samo a oznaczaja co$
innego

Wyszukujemy jak najwigkszej liczby stow, ktére maja wiele znaczen, np.:
zamek (do drzwi, budowla, suwak),

klucz (do drzwi, klucz ptakow, sposob rozwigzania),

siatka (na zakupy, na ryby, na motyle),

oczko (wodne, w rajtuzach, oczko- zdrobnienie do wyrazu oko, oczko w rosole),
grzebien (u koguta na gtowie, do czesania),

zebra (zwierze, wyznaczone miejsce przejscia przez ulice),

gty (igly do szycia, igty jako kolce jeza),

traba (u stonia, instrument muzyczny),

korale (0zdoba noszona przez kobiety, u indyka na szyi, kuleczki jarzebiny).

e Co to za przedmiot? Co mam na mysli? O czym mysle¢? Ukladamy
zagadki

Wybieramy sobie jakis przedmiot znajdujacy sie¢ w sali (pokoju) 1 probujemy go
przedstawi¢, nie wymieniajagc jego nazwy, aby pozostali odgadli o czym
mowimy. Na poczatku dla ulatwienia ograniczamy si¢ do jednego
pomieszczenia w domu, przedszkolu. Wybieramy z niego jaki§ przedmiot
1 opisujemy go np.:

jest okrggly, ma cyferki, dwie wskazowki, wisi na Scianie (zegar),
jest to rzecz, wykonana z papieru, przeznaczona do czytania, mozna jg kupic¢
w ksiggarni lub wypozZyczy¢ w bibliotece (ksigzka).

Kolejnym etapem jest opisywanie przedmiotow, ktore znalez¢é mozna w domu,
przedszkolu (bez ograniczania si¢ do jednego pomieszczenia) 1 niekoniecznie te,
ktore lezg na wierzchu, ale moga by¢ gdzie§ schowane. Im wigkszy problem
z odgadnigciem, tym wiecej podajemy podpowiedzi.



Ostatnim etapem jest opisywanie wszystkiego, co jest poza domem i przyjdzie
dziecku na mysl np.: jest to drzewo, ktore rosnie w sadzie, rosng na nim pyszne,
soczyste okrggte owoce, czerwone, zZotte lub zielone (jablonka).

e 10 pytan

Wybrana osoba mysli o jakiej§ rzeczy/zwierzeciu, ale nie méwi tego na glos
( z mniejszymi dzieCmi umawiamy si¢, ze jest to co$, co znajduje si¢ w okolicy
nas).

Pozostali gracze po kolei zadajg pytania tak, aby wybrana osoba odpowiadata
tylko TAK lub NIE np.:

- czy to zyje, czy jest mate, czy moge to tutaj zobaczyC, czy jest zrobione
z drewna?

Mamy do dyspozycji 10 pytan - jesli zadalismy juz 9, ostatnie pytanie powinno
by¢ strzalem: Czy to sg klocki?

Nastepnie kolejna osoba mysli o jakiejs rzeczy 1 znowu zadajemy pytania.

Z nieco starszymi dzieémi mozna gra¢ po angielsku lub w innym jezyku,
ktorego uczg si¢ dzieci 1 znajg rodzice. Swietnie nadaje si¢ tez na lekcje jezyka
obcego.

o Zagadki - przyktady

Pod dowodztwem kapitana Gdy go odkrece, Na niebie §wieci,
ptynie po morzach umyje rece. (kran) gdy wychodzi, to cieszg si¢
i oceanach. (statek) dzieci. (stonce)
Latwg zagadke dzi§ mamy, Cho¢ ma nogi, Kazdy z nas po dugiej zimie
kim jest mama mamy? (babcia) nie ruszy z podtogi. (stot) chetnie jg powita. (wiosna)
W lecie jest krotka a duga Dhuga i waska Gdy go dlugo nie ma, wszyscy
w zimie. Jak jej na imi¢. (noc) z krotkimi wloskami. Wesoto narzekajg, a gdy przyjdzie — pod
plasa pomigdzy zgbami. parasol si¢ chowaja.(deszcz)
(szczoteczka do zgbow)
Nosi dom na swoim grzbiecie, kto Dobre ma zwyczaje ludziom Mierzy minuty, godziny,
to jest? Juz na pewno wiecie! mleko daje. (krowa) z nim si¢ nigdy nie sp6znimy.
(8limak) Kiedy co$ w nim si¢ zepsuje,

zegarmistrz go zreperuje. (zegar)

Malenki cztowieczek z wielu basni Jest rzadkim zwierzeciem, Mrugajg, mrugajg, cho¢ oczek nie
i bajeczek. (krasnoludek) podobnym do Burka. majq. Wida¢ je na niebie, gdy
W bajce Czerwonego pozart nam | czas spac na ciebie. (gwiazdy)
Kapturka. (wilk)
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e Co to jest... Zabawa w definicje

Co to jest... staro$¢, komin, dachdéwka, piec? To takie zgadywanki, tylko dla
leniwych ;) Nie musimy wymysla¢ pytan, a jedynie podajemy same stowa.
Poprosmy dzieci, aby wtasnymi stowami podaly definicj¢! Fajne 1 czasem dos¢
trudne sg do zdefiniowania uczucia!

Co to jest mitosc?

Co to jest rados¢?

e Dokoncz zdanie

Wypowiadamy krotkie, proste zdanie, w ktorym brakuje ostatniego stowa.
W lesie rosng...(grzyby, jagody).

Na stole stoi...(szklanka, lampa, talerz).

Zjedz swoj ... (obiad, sernik, budyn, jabtko).

Poczytam ci ... (gazete, ksigzke, bajke, opowiadanie).

Dzis pojdziemy do ... (lasu, sklepu, parku, babci).

e Uzupeklianka

Nalezy zacza¢ $piewac znang dziecku piosenke 1 nagle przerwaé $piewanie.
Zadaniem dziecka jest dokonczenie tekstu.

Mozemy zacza¢ recytowac znang dziecku rymowanke, wierszyk — przerywamy,
dziecko konczy.

e Rozwijamy zdania od stowa lub prostego zdania

Nauczyciel zaczyna zdanie, powiedzmy od stowa - szklanka. Kolejno dzieci
dopowiadajg stowa, aby utworzy¢ sensowne zdanie np.:

Szklanka

Szklanka stoi.

Szklanka stoi na stole.

Brudna szklanka stoi na stole w kuchni.

Bardzo brudna szklanka stoi od wczoraj na stole w kuchni.
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Sukienka

Sukienka wisi.

Sukienka wisi na wieszaku.

Rozowa sukienka wisi na wieszaku w szafie.

Rozowa sukienka w kwiatki wisi na wieszaku w starej szafie.

Na poczatku jest prosto, bo zdanie ma tylko kilka stow. Im dalej pojdziecie
z tymi zdaniami, tym trudniej bedzie (musicie zapami¢tac¢ cate zdanie — kazdy
z was!).

e Moje zdanie o okreslonej dlugosci
Na kartce rysujemy 2 lub 3 obrazki (tematycznie ze soba powigzane)
Zadaniem dziecka jest ulozenie zdania z wykorzystaniem przynajmniej dwoch
obrazkow lub stow.

e Zdania na podana liter¢
Wybrane dziecko losuje literke 1 mowi jg na glos. Teraz wszyscy maja czas na

ulozenie zdania, ktore zaczyna si¢ na podang litere lub, w ktérym kazdy wyraz
zaczyna si¢ na podang litere np.:

J- Jurek je jajko.

W — Wojtek widzi Wand¢ wyrywajaca warzywa.
K- Krzys$ kupuje Kubie kolorowg koparke.

O — Ola opowiedziata Olkowi o odnawianiu obrazu.

Te wersje mozemy urozmaica¢: mozemy doda¢ limit czasu na ulozenie zdania
(np. mierzy¢ go telefonem). Mozemy ustali¢ punktacje, np. za kazdy wyraz
1 punkt, aby motywowac¢ uczestnikéw gry do budowania dlugich zdan. Mozemy
umoéwic sie, ze dopuszczamy przyimki 1 spdjniki na inng litere, aby zdania byty
bardziej logiczne. Mozemy dodaé, ze po powiedzeniu swoich zdan przez
wszystkich grajacych gltosujemy na najlepsze zdanie itd.

e Wspolne tworzenie opowiesci, bajki
Zaczynamy od dawno, dawno temu...., dziecko dopowiada jedno zdanie, potem

kolejne zdanie nastepne dziecko itd. Zadajemy pytania pomocnicze w sytuacji,
kiedy dziecko nie jest w stanie nic wymyslec.
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e Prawda czy fatsz (kilka wersji)

1. Zabawa w uktadanie zdan prawdziwych 1 nieprawdziwych na
przemian. Pierwsze dziecko méwi zdanie prawdziwe, drugie
nieprawdziwe.

2. Mowimy dziecku zdanie, a dziecko wystuchawszy to zdanie mowi
czy jest to prawda, czy nieprawda lub prawda czy fatsz.

3. Dziecko po wystuchaniu dwoéch, trzech zdan (poprawnych pod
wzgledem logicznym 1 nielogicznych) powtarza zdanie, ktére jest
prawdziwe. Prosimy dziecko, aby okreslito czy to jest prawda, czy
fatsz 1 powtdrzyto zdanie poprawne pod wzgledem logicznym.

Pies siedzi na drzewie i miauczy.

Zabralem ze sobg parasol, bo jest tadna pogoda.
Skrecitem noge, wiec zaraz po obiedzie pojde na tyzwy.

e Ukladamy pytania

Uktadamy jak najwigksza liczbe pytan do podanego zdania, np.

Pawel zabrat wczoraj swojego figlarnego psa Azora na spacer do lasu.
- Kto zabrat psa na spacer?

- Jak nazywa sie pies Pawta?

- Jaki jest pies Pawta?

- Kiedy Pawet zabrat swojego psa na spacer?

- Gdzie zabrat Pawet na spacer swojego psa?

e Rozwijanie skrotow i skrotowcow

Dla starszych atrakcyjng zabawa jest wymyslanie rozwinigcia dla skrotow
1 skrotowcow. Ustalamy kolejno$¢. Pierwsza osoba podaje jakis skrot lub
skrotowiec, np. ZUS. Wtedy reszta wymysla, od czego moglby ten akronim
pochodzi¢, np. Zakaz Uzywania Samochodoéw. Nastepnie druga osoba podaje
skrot itd.
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e Panstwa, miasta

Dowolna liczba graczy.

Na poczatku ustalamy kategorie, np.: panstwo, miasto, roslina, imi¢, kolor,
zwierze, postac z bajki itd.

Dzielimy kartk¢ na odpowiednig liczbe kolumn. Na gorze kazdej kolumny
wpisujemy nazwe¢ odpowiedniej kategorii.

Potem jeden z graczy podaje liter¢ 1 wszyscy uzupeliniajg kategorie
odpowiednimi wyrazami zaczynajacymi si¢ na podang liter¢ np. G,

panstwo — Grecja,

miasto — Gdansk,

roslina — groszek,

imi¢ — Grazyna,

kolor — granatowy,

zwierze — gepard,

posta¢ — Gargamel.

Bez podgladania 1 $ciggania, jesli ktos nie ma pomystu, moze zostawi¢ puste
pole. Runda konczy si¢, gdy pierwsza osoba uzupelni wszystkie swoje
kategorie. Nastepnie liczymy punkty (za kazda poprawnag odpowiedz 1pkt, za
btedng lub brak 0). Wygrywa ten, kto w sumie zdobedzie najwiecej punktow,
rund moze by¢ tyle, ile liter w alfabecie.

e Sekretariat (od 2 do 6 graczy)

Kartke dzielimy na 6 czesci. Najpierw sktadamy na 3, a pdzniej kazda z trzech
czesci na pot. Rozktadamy. Na gorze kazdej kolumny piszemy po kolei pytania:

Kto?

Jak?

Co robi?

Z kim?/Z czym?
Gdzie?
Dlaczego?

Nastepnie pierwszy gracz odpowiada na pierwsze pytanie i zagina kartke,
tak, zeby nie bylo wida¢ odpowiedzi. Podaje wybranej przez siebie osobie. Ta
odpowiada na drugie pytania i zndw zagina kartke tak, zeby nie bylo wida¢
odpowiedzi. I tak dalej. Na koniec odczytujemy zdanie.

W przedszkolu odpowiedZ moze poda¢ dziecko pani na ucho, ktora zapisze
odpowiedz dziecka na kartce a potem cale zdanie odczyta.
Przyktad: Lord Vader szybko czyta z rybg w lodéwce, bo pada deszcz.
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e Alfabet/kolory

Dowolna liczba oséb.

Jeden z graczy podaje 5 wybranych liter, ktore pozostali gracze zapisuja na
kartce. Nastepnie kazdy do podane;j litery dopisuje przedmiot, ktéry znajduje si¢
w sali. Mozna ustali¢ maksymalny czas 2 minuty.

Inna wersja — jeden z graczy losuje 5 wybranych kredek/flamastrow, a nastepnie
gracze znajdujg w sali 1 zapisujg na kartce przedmioty w tym kolorze.

e Portret

Gra dla dowolnej liczby graczy. Wymieniamy razem z dzie¢mi znane dzieciom
postacie z bajek. Jeden z graczy wybiera sobie jakas postac z bajki 1 nie mowi,
co ma na mysli albo zapisuje na kartce 1 nie pokazuje nikomu. Pozostali gracze
musza odgadna¢ kto to, zadajac mu pytania wedtug schematu:

GDYBY TO BYLO ..., TO CO BY TO BYLO?

Na przyktad:

Gdyby to byto miejsce, to jakie by byto?
To bylaby odlegta galaktyka.

Gdyby to byt czas, to jaki by by1?

To bytoby to dawno temu

Gdyby to byt kolor?

To bylby czarny.

Gdyby to byta rzecz, to co by to byto?
Czarna maska.

To Lord Vader.

e Pomidor

Sposrod wszystkich grajacych wybierana jest jedna — zwana pomidorem — ktorej
pozostali zadajg pytania, probujac ja rozsmieszy¢. Pomidor musi na wszystkie
pytania odpowiada¢ pomidor. Gra konczy si¢, gdy pomidor pomyli si¢, zaSmieje
si¢ lub pozostali uczestnicy poddadzg sig.

W innej odmianie gry pomidor zadaje pytania pozostalym uczestnikom, ktorzy
muszg zawsze odpowiada¢ pomidor. Jesli kto$ si¢ pomyli lub zasmieje, daje
pomidorowi jaki$ fant. Na koncu gry wszyscy uczestnicy wykupuja swoje fanty
w zamian za wykonanie jakiego$ zadania, np. zaSpiewanie piosenki lub
wykonanie prostych ¢wiczen gimnastycznych.
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e Sluchamy polecen

Zadaniem dziecka jest dojscie z jednego wskazanego punktu do drugiego
W SposoOb przez nas okreslany.

Zr6b dwa kroki w prawo.
Zr6b krok do tyhu.
Obro¢ sie 1 wykonaj dwa skoki itd.

Po przejsciu trasy nastgpuje zmiana rol 1 wowczas dziecko probuje doprowadzi¢
nas do wyznaczonego punktu.

e Zabawa szukaj a znajdziesz

Dzieci chowaja jeden przedmiot 1 podajg innemu dziecku jak najwiecej
szczegdtow dotyczacych miejsca, w ktérym przedmiot jest schowany (np. jest to
koto okna, miedzy szafy a drzwiami, na potce obok lalek).

e Zabawa w szukanie cieplo — zimno

e (o si¢ moze stac, gdy...? Dlaczego tak si¢ stalo?

Rozwijanie wypowiedzi dzieci poprzez wydobywanie myslenia przyczynowo 0
skutkowego.

e Zabawa w konczenie zdan GDYBY, GDYBYM
Gdybym byt czarodziejem to...
Gdyby z nieba spadaty cukierki...
Gdybym umiat latac...
Gdyby nie byto nocy...
Gdybym miat duzo pieniedzy...
Gdyby $nieg byt niebieski. ..
Gdybym pojechat do...
Gdyby ryby fruwaly...
Gdybym dostat...
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e Lamance jezykowe

Czyli trudne do wypowiedzenia frazy, sg Swietnym pomystem na zabawg.
Tak zwane ,,lingwotamki” to znakomity trening jezykowy.
Czes¢ polskich tamancow jezykowych to juz klasyka gatunku.

Czarna krowa w kropki bordo zuta trawe krecgc mordg.

Nie pieprz wieprza pieprzem Pietrze, bo bez pieprzu wieprz jest lepszy.
Krol Karol kupit krolowej Karolinie korale koloru koralowego.

W Szczebrzeszynie chrzgszcz brzmi w trzcinie.

Czy Tata czyta cytaty z Tacyta.

Czlek cztekoksztattny i czlek niecztekoksztatiny.

Gdy pomorze nie pomoze, to pomoze moze morze, a gdy morze nie pomoze, to
pomoze moze las.

Stot z powylamywanymi nogami.

W czasie suszy szosa sucha.

Jola lojalna, Jola nielojalna.

I oz, Ze ze Szwecji?

Karolina dryluje kolorowe mirabelki.

Zgb zupa zgbowa, dgb zupa debowa.

Suchq szosq szta szczypawka.

Lezy Jerzy na wiezy i nie wierzy, ze w tej wiezy jest sto jezy i piecdziesigt
jezozwierzy.

Wyrewolwerowany rewolwerowiec wyrewolwerowat swoj nie
wyrewolwerowany rewolwer.

Czy rak trzyma w szczypcach strzep szczawiu czy trzy czesci trzciny.
Wpadt ptak do wytapetowanego pokoju.

Czy sie Czesi cieszq, ze si¢ Czesio czesze?

e Wierszyki trudne do wymowienia

CHRZASZCZ

Chrzaszcz brzmi w trzcinie w Szczebrzeszynie,
W szczegkach chrzgszcza trzeszczy migzsz,
Czcza szczypawka czka w Szczecinie,
Chrzaszcza szczudtem przechrzcit waz,

Strzgsa skrzydta z dzdzu,

A trzmiel w puszczy, tuz przy Pszczynie,
Straszny wszczyna szum.
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CHRZASZCZ

Trzynastego, w Szczebrzeszynie chrzgszcz si¢ zaczat tarza¢ w trzcinie.
Wszczeli wrzask Szczebrzeszynianie: - C6z ma znaczy¢ to tarzanie?!
Wezwac trzeba by lekarza, zamiast brzmie¢, ten chrzaszcz si¢ tarza!
Wszak Szczebrzeszyn z tego stynie, ze w nim zawsze chrzaszcz brzmi

w trzcinie! A chrzgszcz odrzekt niezmieszany: Przyszedl wreszcie czas na
zmiany! Drzewiej chrzaszcze w trzcinie brzmialy, teraz beda si¢ tarzaty.

JERZY NA WIEZY

Lezy Jerzy na wiezy i nie wierzy, ze na drugiej wiezy lezy drugi Jerzy.
Lezy Jerzy na wiezy i1 nie wierzy, ze lezy na wiezy.

Lezy Jerzy obok wiezy 1 nie wierzy, ze na wiezy jeszcze jeden lezy Jerzy.
Lezy Jerzy koto wiezy 1 nie wierzy, Ze na wiezy lezy gniazdo nietoperzy.

BAK
Spadt bak na strak, a strgk na pak. Pekt pak, pekt strak, a bak si¢ zlakt.

BYCZKI

W trzesawisku trzeszcza trzciny, trzmiel trze w Trzciance trzy
trzmieliny a trzy byczki znad Trzebyczki z trzaskiem trzepig trzy
trzewiczki.

BZYK

Bzyczy bzyk znad Bzury zbzikowane bzdury, bzyczy bzdury, bzdurstwa
bzdurzy 1 nad Bzurg w bzach bajdurzy, bzyczy bzdury, bzdurnie bzyka, bo
zbzikowat 1 ma bzika!

CIETRZEW
Trzodka piegzy drzy na wietrze, chrzeszcza w zbozu skrzydta chrzaszczy,
wrzeszczy w deszczu cietrzew w swetrze drepczac w kotko posrod gaszezy.

CZYZYK
Czesat czyzyk czarny koczek, czyszczac w koczku kazdy loczek, po czym
przykryt koczek toczkiem, lecz czes¢ loczkow wyszta boczkiem.

DZIECIOL
Czarny dzieciot z checig pien ciat.



GORYL

Turlat goryl po Urlach kolorowe korale, rudy goral kartofle tart na
tarce wytrwale, gdy spotkali si¢ w Urlach goral tarl, goryl turlat
chociaz sensu nie byto w tym wcale.

HUCZEK

Hasat huczek z thuczkiem wnuczka 1 niechcacy huknat zuczka. Ale heca...
- wnuczek mruknat 1 z hurkotem w hetm sie stuknal. Lezy zuczek, lezy
wnuczek, a pomigdzy nimi thuczek. Stad dla huczka jest nauczka by nie
hasa¢ z thuczkiem wnuczka.

JAMNIK

W grzaskich trzcinach i1 szuwarach kroczy jamnik w szarawarach, szarpie
ktacza oczeretu 1 przytracza do beretu, wazkom peki skrzypu wrecza,
traszkom suchych trzcin nargcza, a gdy zmierzchac si¢ zaczyna z
jaszczurkami sprzeczke wszczyna, po czym znika w oczerecie w szarawarach
1 berecie....

KROLIK
Kurkiem kranu kreci kruk, kroplg tranu brudzac bruk, a przy kranie,
robigc pranie, krolik gra na fortepianie.

KRUK
Za parkanem w$rdd kur na podworku kroczyt kruk w purpurowym kapturku,
raptem strasznie zakrakat i zrobita si¢ draka, bo mu kura ukradta robaka.

MUSZKA

Mata muszka spod Lopuszki chciata mie¢ rozowe ndzki - 16zdzka ndzki
czarowala, lecz wcigz nozki czarne miata. - Po ¢6z czary, moja muszko?
Ruszze mozdzkiem, a nie r6zdzka! Wyrzu¢ wreszcie rozdzke wrozki

1 unurzaj w rozu ndzki!

PCHLA
Na peronie w Poroninie pchta plasata po pianinie. Przytupneta,
podskoczyta 1 pianino przewroécita.

SZCZENIAK

W gaszczu szczawiu we Wrzeszczu klaszcza kleszcze na deszczu, szepcze
szczygiel w szczelinie, szczeka szczeniak w Szczuczynie, piszczy
pszczota pod Pszczynag, Swiszcze Swierszcez pod leszczyna, a trzy pliszki

1 liszka taszczg plaszcze w Szypliszkach.
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TRZNADLE

W krzakach rzekl do trznadla trznadel: Mozesz mi pozyczy¢ szpadel? Musze
nim przetrzebi¢ chaszcze, bo w nich strasza straszne paszcze. Odrzekt na

to drugi trznadel: Niepotrzebny, trznadlu, szpadel! Gdy wytrzeszczysz

oczy w chaszczach, z krzykiem pierzchnie kazda paszcza!

ZABA
Warzy zaba smar, peten smaru gar, z wnetrza gara bucha para, z pieca
bucha zar, smar jest w garze, gar na zarze, wrze na zarze smar.

Zrodta:

M. Strzatkowska: Wierszyki tamiagce jezyki, Warszawa 2006
E. Stodownik-Rycaj: Gry 1 zabawy jezykowe, Warszawa 2001
Maria Wilczkowa, Zabawy ze stowem.

opracowata: Katarzyna Cieslak
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