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Do rozgrywki wybieramy karty:

- z samogtoskami (wariant tatwiejszy)
- z onomatopejami (wariant
trudniejszy)

oraz dodatkowgq karte - Piotrusia.
Przebieg gry

Karty rozdaje sie graczom (od 2 do 5
osob). Gracze z kart, ktére majqg

w dtoni dobierajg pary i odktadajq je
na bok. Nastepnie kazdy gracz po kolei
ciggnie jedng karte od sgsiada po
swojej lewej stronie. Jesli wylosowana
karta tworzy pare z juz posiadang,

to gracz gtosno odczytuje napis na
karcie. Nastepnie odktada pare na
kupke i kolejka przechodzi dale;j.
Przegrywa gracz, ktéry zostanie

z Piotrusiem.

Z talii wybieramy:

Podczas gry mozna korzystaé

z zestawu:

- z samogtoskami - 14 par (wariant
tatwiejszy: gracz dobiera pary kolorem
- ten sam kolor ramek);

- z wyrazeniami
dzwiekonasladowczymi - 11 par
(wariant trudniejszy: gracz musi umieé
odczytaé napisy w dymkach).

Przebieg gry

Mieszamy i rozktadamy dowolne
zestawy par obrazkami do dotu. Gracz
odkrywa dwie dowolne karty. Jesli
znajduje pare, zabiera jq. Jesli nie ma
pary, zapamietuje potozenie kart

i odktada je na miejsce. Wygrywa ten,
komu uda sie odkryé najwiecej par.

- 8 par dla dwéch, trzech graczy,

- 10 par dla czterech graczy.

Tasujemy karty i rozdajemy graczom.

Przebieg gry

Celem gry jest uzbieranie jak najwiekszej ilosci par. Kazdy trzyma
swojq talie tak,

by pozostali gracze jej nie widzieli. Typujemy jedng karte, ktorej
mozemy sie pozby¢. Na hasto ,,Podaj dalej!” (rozpoczyna najmtodszy
gracz) wszyscy rownoczesnie przekazujg karte graczowi po swojej
lewej stronie. W ten sposéb kazdy otrzymuje nowq karte, dotqcza jg
do swojej talii i sprawdza, czy utworzy pare. Jesli tak, krzyczy
~Para!”, wyktada karty na stét i odczytuje napis w dymku.
Kontynuujemy gre - kolejny gracz méwi ,,Podaj dalej!” i znow
wszyscy podajg sgsiadowi wybrang karte. Wygrywa ten gracz,
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Zabawa przeznaczona dla
najmtodszych dzieci. Jej celem jest:
- wspieranie gestu pokazywania
palcem,

- stymulacja uwagi i rozumienia
polecen.

Przebieg zabawy

Rozktadamy trzy dowolne karty ze
zwierzetami. Prosimy dziecko, by

pokazato palcem gdzie jest, np.: kot.

Potem kolejne zwierzgtko itd. Jesli
dziecko dobrze radzi sobie z tym
c¢wiczeniem, mozna wytozy¢ wiecej

kart.
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Zabawa stuzy stymulacji pamieci
(dwu-, trzy-, czteroelementowej -

w zaleznosci od mozliwosci dziecka).

Przebieg gry

Wybieramy z talii trzy karty ze
zwierzetami. Rozktadamy je przed
dzieckiem i prosimy o zapamietanie
ich potozenia. Odwracamy karty
rewersem do gory. Pytamy dziecko:
- w wersji fatwiejszej — Gdzie kura?
Gdzie pies? Gdzie kot? Dziecko
wskazuje palcem i odwraca karte;

- w wersji trudniejszej — Powiedz, co
jest ukryte pod pierwszq kartg? Pod
srodkowq? Itd. Dziecko nazywa
zwierze i wskazuje odpowied-

niq karte. 6
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Zabawa dla najmtodszych dzieci,
wspomagajgca rozwoj mowy.
Pobawmy sie i poéwiczmy,

co méwiq zwierzqgtka.

Przebieg zabawy

Dziecko losuje karte ze
zwierzgtkiem (np. z pudetka/
woreczka), a nastepnie
nasladuje, co ono moéwi.

Zabawa stuzy stymulacji mowy,
wzbogacaniu stownictwa

i poszerzaniu wiedzy o Swiecie.

To doskonate ¢wiczenie umiejetnosci
abstrahowania cech wspélnych

i dokonywania kategoryzacji.
Przebieg zabawy

Rozktadamy przed dzieckiem
wszystkie karty ze zwierzetami

i proponujemy zabawe:

- Zobacz, ile zwierzqgt! Podzielmy je.
Ktére z nich majg dwie nogi?

Ktoére cztery?

Ktére mogq mieszkaé¢ w domu?
Ktére majq piodra, a ktére futro?
Ktére majq kopyta?

Ktére majq podobny kolor? 7
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Zabawa ksztatci umiejetnos¢ czytania globalnego, stymuluje pamieé
i koncentracje.
Talie za zwierzetami dzielimy na dwie czesci i rozktadamy przed
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dzieckiem:

- jedna grupa to karty z dymkami z wyrazeniami

dzwiekonasladowczymi

- druga grupa to karty ze zwierzgtkami.

Przebieg gry

Wybieramy karte z dymkiem, np. HAU i prosimy dziecko o odczytanie
napisu. Nastepnie dziecko szuka zwierzgtka, ktore tak mowi

i pare odktada na bok. Mozna réwniez wybra¢ karte ze zwierzgtkiem
i poprosi¢ dziecko o odszukanie pasujgcego dymku

z napisem. Podczas tej zabawy warto zamieniac sie rolami, raz
dorosty zadaje zagadke dziecku, a raz dziecko dorostemu.

Zabawa pozytywnie wptywa na uwage
stuchowgq, koncentracje i pamieé.

Do gry potrzebne bedq karty z dymkami

(z samogtoskami lub onomatopejami).
Przebieg gry

Rozktadamy na stole karty z samogtoskami
lub z onomatopejami, ktére dziecko juz
potrafi odczytaé.

Prosimy dziecko o utozenie kart w podanej
kolejnosci. Wypowiadamy powoli sekwencje,
np.: A, O, |, E lub KO, HAU, BE, MU.

Dziecko stara sie zapamietaé podany cigg
wyrazow/liter i utozy¢ je we wiasciwej
kolejnosci.
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Ta znana zabawa doskonale
pobudza wyobraznie i wspomaga
rozwéj motoryki duzej. Do gry
wykorzystamy wszystkie karty ze
zwierzetami.

Przebieg gry

Kazdy uczestnik gry losuje jednqg
karte, tak, by pozostali jej nie
zobaczyli. Prébuje za pomocq
ruchow nasladowac¢ zwierze, tak by
pozostali uczestnicy je odgadli.
Dodatkowym zadaniem
uczestnikdw moze tez byc¢
dopasowanie do odgadnietego
zwierzgtka odpowiedniego dymku
z onomatopejgq.
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