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Do rozgrywki wybieramy karty:

- 6 par z zestawu sylab z P,

- 6 par z zestawu sylab z M,

- 1 karte pustq do dowolnego
uzupetnienia, petnigcq role Piotrusia
(oznaczajqgc jg otowkiem lub pisakiem
suchoscieralnym).

Przebieg gry

Karty rozdaje sie graczom. Gracze

z kart, ktore majg w dioni, dobierajg
pary i odktadajq je na bok. Nastepnie
kazdy gracz po kolei ciggnie jedng
karte od sqgsiada po swojej lewej
stronie. Jesli wylosuje karte tworzqgcq
pare z jedng z kart juz posiadanych,
gracz odczytuje gtosno napis na karcie,
odktada pare na kupke i kolejka
przechodzi dalej. Przegrywa gracz,
ktéry zostanie z Piotrusiem.
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»  Podczas gry mozna korzystaé:

»  -zzestawu sylab z P i/lub z M. - 6 lub
» 12 par sylab,

» - zwybranych kart w zaleznosci od

' potrzeb, wybierajgc te pary sylab,

*  ktore dziecko juz potrafi odczytad.

' Przebieg gry

' Karty mieszamy i rozktadamy zestawy
' obrazkami do dotu. Gracz odkrywa

' dwie dowolne karty.

' Jedli znajduje pare, zabiera jq.

' Jeéli nie ma pary, zapamietuje

' potozenie kart i odktada je na miejsce.
: Wygrywa ten, ktéremu uda sie odkryé
. hajwigcej par.
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Kuku sYlabowe 3

. :
' ]
' Rozdajqgcy daje kazdemu z graczy po trzy karty, natomiast jednemu :
: - siedzgcemu po swojej lewej stronie - cztery. ,
. Reszta kart nie petni zadnej roli w grze, tworzqc stos kart zakrytych.
,  Rozpoczyna gracz, ktéry ma cztery karty, przekazujgc jednq karte '
. (te, ktéra mu nie pasuje), kolejnemu graczowi. Jezeli ktérys z graczy ¢
+  zbierze: '
*  —trzy karty z takg samg sylabg, np. MA, MA, MA !
' —trzy karty w tym samym kolorze, '
' —trzy karty z roznymi sylabami, z P lub M, np. PO, PE, PY, :
' krzyczy: ,Kuku!”. ,
' Nastepnie musi pokazaé pozostatym graczom swéj zbiér kart, \
: czytajgc na gtos znajdujgce sie na nich sylaby. \
. ]
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é‘limal< sYlabowy

Do gry nalezy przygotowac¢ kostke

i pionki.

Przebieg gry

Karty z sylabami rozktadane sg na
stole w ksztatt spirali. Dorosty
wyznacza start i mete. Wszystkie pionki
ustawiamy na stracie. Gracze kolejno
rzucajqg kostkq, poruszajqc sie w strone
mety o ilos¢ oczek wskazang na kostce.
Tam gdzie stanie pionek, gracz gtosno
czyta sylabe (wariant trudniejszy: tam
gdzie stanie pionek, gracz wymysla
stowo rozpoczynajqce sie na dang
sylabe np. PA - PAJAC). Wygrywa ten,
kto pierwszy dotrze do mety.

Postucha) i utdz

Na stole uktadamy karty z syla-
bami, ktore dziecko juz potrafi
odczytaé. Nastepnie prosimy

o utozenie kart w podanej
kolejnosci. Wypowiadamy powoli
sekwencje, np.

~PA, MO, ME”, M|, PI, PO".
Dziecko stara sie zapamietac
podany ciqg sylab i utozy¢ karty
w odpowiedniej kolejnosci.
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pomystow

na grY i Zabawy

Do

Sylabobranie 5

gry nalezy przygotowaé dwie kostki

szeécienne:

- kostke z sylabami PA, PE, PI, PO, PU/PO, PY

na

kazdej scianie kostki (lub MA, ME, MI, MO,

MU/MO, MY),
- kostke z czterema kolorami (zé6tty,
pomaranczowy, niebieski, rézowy — dwa

kol
Do

ory muszq sie powtorzy¢)
rozgrywki wykorzystujemy 28 kart:

- 24 karty z sylabami (zestaw sylab z P lub M)

-4

karty puste do dowolnego uzupetnienia,

znajdujgce sie w pudetku.
Przebieg gry

Na

stole w czterech rzedach rozktadamy

potasowane karty. Jeden z graczy rzuca
kostkami. Kto pierwszy znajdzie sylabe
w kolorze wskazanym przez kostki (np. sylaba

PA

na z6ttym tle), zabiera karte i ktadzie jg

przed sobg, zdobywajgc punkt.

Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry uzbiera
najwiecej kart.

Kiedy kosci wskazg ponownie karte, ktora juz

zni

kneta ze stotu, zabierane sq kolejno karty

puste. Gra konczy sie, gdy te znikng ze stotu.

Podaj kolejhose

Za zastonkq uktadamy w rzedzie
karty z sylabami, nastepnie
odstaniamy i dziecko przyglgda sie
im, zapamietujgc ich kolejnosé.
Ponownie zastaniamy utozone
karty, a zadaniem dziecka jest
wymienienie zapamietanych sylab
w kolejnosci.
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' Kazdy z graczy otrzymuje trzy karty z sylabami. Ktadzie je obrazkami
' do dotu bez patrzenia na nie. Pozostate karty odktadane sq na bok

' i nie petnig juz zadnej roli w grze.

: Najstarszy z graczy odkrywa jedng ze swoich kart. Uktada karte na

, Srodku stotu i wymawia sylabe zapisang na karcie (np. PO),

, dnastepnie wskazuje palcem gracza siedzgcego po jego lewej

»  stronie. Wskazany gracz odstania jedng ze swoich kart i ktadzie jg na
»  poprzednio potozonej karcie. Teraz on musi wypowiedzie¢ dwie

' sylaby z kart, rozpoczynajqc od tej karty, ktéra lezy na samym dole

' (np. PO, MA). Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem wskazoéwek zegara.
: Za kazdym razem kolejny gracz dodaje karte z sylabg ze swojego

,  stosu na Srodek stotu, powtarzajqc wszystkie poprzednie sylaby

, W poprawnej kolejnosci. W tej grze nie ma przegranych, liczy sie tylko
, zabawa.
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Z2.8adnij, 10
jaka to sYlaba?

Do ¢wiczenia:

- pseudowyrazéw ztozonych z samogtoski

i sylaby otwartej (do zabawy wykorzystujemy
pustq karte do dowolnego uzupetnienia,
wpisujgc w dymek samogtoske),

- potgczen dwéch sylab otwartych.

Przebieg zabawy

Karte z samogtoskq ktadziemy na Srodku stotu,
a dookota niej uktadamy 10 kart

z sylabami obrazkiem do dotu. Samogtoska
znajdujgca sie posrodku zaprasza na karuzele
sylaby. Odkrywamy pierwszq karte, dziecko
czyta stowo sktadajgce sie z samogtoski i sylaby
otwartej, np. AME. Nastepnie, zgodnie

z kierunkiem wskazéwek zegara odkrywane sqg
pozostate karty, az zapetniq sie wszystkie
miejsca na karuzeli. Karty mozna odkrywacé po
kolei, ale takze co drugq lub co czwartq.
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1 Rozktadamy przed dzieckiem kilka
' wybranych kart z sylabami.

: Nastepnie prosimy dziecko, by

| postuchato uwaznie i powiedziato,
,  Jjaka to sylaba, np.

! ~Postaé, ktora mowi te sylabe nie

»  jest dziewczynkq, znajduje sie na

' karcie w kolorze stonca, ma krecone
' wiosy. Jaka to sylaba?”. Zadaniem
' dziecka jest odrzucié ze zbioru kart
: te, ktére nie pasujq do opisu,

,  wyszukaé i wskazaé wtasciwg

| sylabe, a na koncu gtosno jq

) przeczytad.
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