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GRY | ZABAWY JEZYKOWE

CEL:
przygotowanie do nauki czytania/ doskonalenie techniki czytania

rozwoj stuchu fonematycznego niezbednego do nauki czytania
rozwijanie ptynnosci stownej

rozwijanie ptynnosci skojarzeniowej — rozwoj czynnego stownika




Nastaw stoper na 3-5 minut na kazdy podpunkt. W wyznaczonym czasie wypisz jak
najwiecej stow:

rozpoczynajgcych sie na litere k: k...

w ktorych litera m wystepuje w srodku wyrazu: ...m...
ktdre konczqg sie na litere s: ...s

rozpoczynajgcych sie na sylabe ,re”: re...
konczgcych sie na sylabe ,,nie”: ...nie

wyrazow dwusylabowych

wyrazow trzysylabowych

wyrazow czterosylabowych

N



Nastaw stoper na 3min na kazdy podpunkt. Wymien/Wypisz wyrazy/rzeczowniki w

mianowniku, ktdore zaczynajqg sie i konczg na zadang litere (np. r...r —rower)




Utdz i zapisz jak najdtuzsze, logiczne zdanie, w kitdrym wszystkie wyrazy rozpoczynajg sie na
wybrang przez Ciebie litere, np. Btyskotliwa Barbara byta bardzo brudna. Zapisz 5 zdan
kazde z inng literg. Mozesz wykonac ilustracje do utworzonego zdania.




Z podanych liter wymysl jak najwiecej wyrazow. Jesli dana litera wystepuje tylko raz, fo w

utworzonych wyrazach tez moze ona wystgpic tylko raz. Czas na wykonanie: 10min.

WOLONTARIUSIZ




Nastaw stoper. W wyznaczonym czasie wypisz:

nazwy rzeczy stuzqgce do picia (gaszenia pragnienia)
. nazwy rzeczy stuzgce do zabaw w wodzie

nazwy rzeczy, ktére niszczejq, gdy zmokng

nazwy rzeczy, ktére sie palg

nazwy rzeczy, ktdre stuzg cztowiekowi do ogrzania sie

nazwy rzeczy, ktére parzg (lub sq ciepte).

N



Nastaw stoper. W wyznaczonym czasie wypisz:
Co fruwae

. Co skaczez
Co biegae

Co petza?




Nastaw stoper. W wyznaczonym czasie wypisz:
jak najwiecej wyrazodw oznaczajgcych nazwy czynnosci jakie wykonujqg:
murarz,
rybak.
jak najwiecej przedmiotow ktore:
sg miekkie w dotyku,
wydajg dzwieki,
sq ciepte.




Wymien jak najwiekszq liczbe zastosowan:
topaty;
wyttaczanki po jajkach;
gasnicy;

zakrzywionego gwozdzia.




Wymysl:
Co by byto gdyby od jutra zniknety stodycze?
Co by byto gdyby wszystkie domy na ziemi staty sie przezroczystee

Co by byto gdyby wszystkie drzewa zyskaty zdolnos¢ chodzenia®?




W jakich okolicznosciach, warunkach, sytuacjach ponizej wymienione

przedmioty mogqg bycC najbardziej przydatne?
guma do zucia
ptasie piodrko
szalik

Wymysl niecodzienne zastosowania znanych przedmiotow.




Do podanych stow dopisz jak najwiecej stow rymujgcych sie z nimi.
ptotek
kominek
lato

Swieca




napisz wiersz w ktérym wyrazy zaczynajqg sie na litery wedtug podanego wzoru (np. W N W K
— Wielkanoc nadchodzi wielkimi krokami). Caty wiersz musi spetniac podane ,,warunki

brzegowe"”. Wiersz nie musi konczyc¢ sie na 4 wersach, mozecie zaszalec ;)

J... B... R... S...




Napisz opowiadanie na podstawie wylosowanych frzech ostatnich cyfr swojego numeru
telefonu, np. 453 (wybiera czwartg postac czyli listonosza, pigte miejsce, ktdrym jest

tramwaj, oraz trzeci problem, a wiec brak ztotdwki do kupienia biletu). Napiszcie

opowiadanie na ten temat.




postaci

miejsca

problemy

0. rzezmk

1 kasjerka na dworcu
kolejowym

2 nanczyciel w-fu

3 _superbohater

4 listonosz
5.skoczek narciarski
6 wiolonczelistka

7 .policjant drogowy
8 inFzyvnier akustyk

O murarz

0. plaza

1 plac zabaw

2 winda

3 _deptak w Sopocie

4 hala sportowa

5. tramwaj

6. most nad rwaca rzeka
7.sala kinowa

8.sala zabaw

9 dvskoteka

0. brak miejsca w hotelu

1 kradziez portfela

2 zgubienie okularow

3 _brak zlotowk: do kupienia
biletu

4 ulewa

5 _spotkanie nislubiansgo
Znajomego

6 podarcie spodni

{ wyczerpanie sie baterun w
telefonie komaorkowym

8. trudny egzamin do zdania
9 wizvta Mikolaja




Wybierz na chybit trafit jedng z ksigzek z Waszego ksiegozbioru, odnajdz strone
57 i wyszukaj na niej pie¢ zdan. Zadania te zapisz w rubryce ,,ksigzka A".
Nastepnie wybierz drugqg ksigzke, roznigcq sie tfematycznie od pierwszej, i
znow otworz jg na stronie 57, przepisz, do rubryki ,,ksigzka B”, pie¢ dowolnie

wybranych zdan. Twoim zadaniem jest utozenie interesujgcej opowiesci, ktora

zawierac bedzie potgczenie (skojarzenie) zdania z rubryki A i B..




GRY | ZABAWY MATEMATYCINE

CEL:
nauka przeliczania elementow
identyfikowanie ilosci kropek z konkretng cyfrg

doskonalenie rachunku pamieciowego




lle to jest?

Gracze rzucajqg kolejno trzema kostkami. Dwie najwieksze liczby nalezy do siebie dodac,
najmniejszg odjgc. Dziecko, ktdére ma wiekszg sume ofrzymuje punkt. Wygrywa ten kto
zdobedzie wiecej punktdw w okreslonej liczbie rzutdow lub pierwszy zdobedzie np. 10

punktow.

Lbieramy dziesigtki

Gracze rzucajg 10 kostkami jednoczesnie. Wyrzucone liczby grupujg w dziesigtki. Kto

ma najwiecej dziesigtek wygrywa.




Dwucyfrowki

W jednej kolejce kazdy gracz rzuca kostkg dwa razy. Liczba oczek po dwodch rzutach
daje liczbe dwucyfrowq. Juz po pierwszym rzuceniu kostkg musisz ustali¢, czy chcesz
traktowac te cyfre jako liczbe dziesigtek czy jako liczbe jednosci. Wygrywa gracz z
najwyzszqg liczbg dwucyfrowqg. Oczywiscie mozecie grac kilka kolejek! Gre mozna

zmieni¢ na frzy lub czterocyfrowki.

Tylko parzyste

Kazdy gracz w czasie jednej kolejki moze rzucic¢ kostkqg frzy razy. Liczqg sie tylko liczby
parzyste. Jesli wyrzucisz jednqg lub kilka liczb parzystych nalezy je zsumowac, natomiast
liczby nieparzyste traktuje sie jako zera. Wygrywa gracz z najwyzszg sumaq z liczb

parzystych.

N



[ ]
Ryzykujesz?
Podczas jednej rundy kazdy z graczy moze rzucac kostkq, ile razy chce. Nastepnie

sumuje sie wszystkie uzyskane punkty. Jesli jednak gracz wyrzuci 1 oczko, to traci

wszystkie punkty zdobyte w tej rudzie. Musisz zatem zdecydowac kiedy przerwac gre.

Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktdw w okreslonej iloSci rzutow.




Badz czujny (min.3 osoby+1 osoba ktora nie bierze udziatu)

Gracze rzucajq kolejno kostkg po jednym razie. Jak tylko kostka pokaze okreslong
liczbe oczek, wszyscy gracze muszq jak najszybciej wykonac¢ ustalong wczesniej
Cczynnosc:

Gdy wypadnie:

1- szybko klaskac¢ w rece

2- wstac

3- zatkac¢ sobie nos

4- wzigc¢ sie pod boki

5- pociggnqgc za prawe ucho

6- skrzyzowac ramiona.

Osoba, ktdra nie gra, sprawdza, czy wszyscy gracze wykonujg wtasciwe ruchy. Ten,
kto jako ostatni wykona dang czynnosc, ofrzymuje punkt karny. Po kilku rundach

wygrywa ten gracz, ktéry otrzymat jak najmniej punktéw karnych.

N



Grupowanie liczb

Kazde z Was wyrzuca 10 kosci jednoczes$nie i grupuje je wg ilosci kropek. Nastepnie
mnozy iloSC wyrzuconych oczek razy iloS¢ kostek z dang ilosSciqg kropek. Ta osoba ktorej

suma iloczynow jest wyzsza zdobywa punkt.

lle to jest?

Grajgcy rzucajqg kolejno tfrzema kostkami. Dwie najwieksze liczby nalezy ze sobg
pomnozyC, a najmniejszg odjgc. Dziecko, ktére ma wiekszy wynik otrzymuje punkt.

Wygrywa ten, kto zdobedzie wiecej punktow.




[ ]
Wojna
Kazdy gracz musi mie¢ 20 kosci. Grajgcy rzucajg kolejno 2 kostkami. Osoba, ktéra
wyrzuci wiekszy iloczyn zabiera kosci swoje i przeciwnika. Wygrywa ten, kto zdobedzie

wiecej kosci.

Kto pierwszy?

Rzucamy 2 kostkami. Wynik mnozenia wyrzuconych oczek zaznaczamy spinaczem na

centymetrze. Wygrywa ten, kto pierwszy dojdzie do mety ( czyli do konhca

centymentru).




ZYCZYMY CUDOWNIE SPEDZONEGO
CZASU!

Amelia Wronska - Kaczmarek
Aleksandra Bugaj-Cymerman

Marta Kwella




