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Kuku

Do dtuzszych rozgrywek wykorzystaj cata talie (48 kart),
do krétszych - potowe talii (24 karty).

PRZEBIEG GRY

1. Rozdajacy daje kazdemu z graczy po trzy karty, nato-
miast jednemu - siedzacemu po swojej lewej stronie -
cztery. Reszta kart nie petni juz zadnej roli w grze i two-
rzy stos kart odwréconych rewersem do géry.

2. Na poczatku rozgrywki mozemy ustali¢ zasady, kiedy
gracze krzycza ,Kuku!. W zaleznosci od tego, ile czasu
chcemy przeznaczy¢ na rozgrywke, mamy do dyspozycji
nastepujace mozliwosci:

Dtuzsze rozgrywki:

— gracz krzyczy ,Kuku!" jesli zebrat trzy karty z takimi sa-
mymi postaciami;

— gracz krzyczy ,Kuku!, jesli zebrat trzy karty w takim
samym kolorze - rozgrywka toczy sie z zatozeniem, ze
gracze od poczatku wiedzg, jakie kolory kart ma prze-
ciwnik (wskazuja na to kolory rewerséw), dlatego nie
beda utatwiaé mu zdobycia potrzebnej karty.

Piotrus

Do rozgrywki wybieramy:

- karty z jednej talii, np.: 6 par z zestawu sylab z P i 6 par
z zestawu sylabz M,

- dowolna karte z innej talii, ktdra bedzie petnic role Pio-
trusia, np. karte z B.

PRZEBIEG GRY

Rozdajemy karty graczom. Z kart, ktére gracze maja
w dtoni, dobierajg pary i odktadajg je na bok. Nastepnie
kazdy gracz po kolei ciggnie jedna karte od sgsiada po
swojej lewejstronie. Jesli wylosuje karte tworzaca pare
z jedna z kart, ktére juz ma, odczytuje na gtos napis na
karcie i odktada pare na swoja kupke. Kolejka przecho-
dzi dalej. Przegrywa gracz, ktdry zostanie z Piotrusiem.

Szybkie rozgrywki:
— gracz krzyczy ,Kuku! jesli zebrat trzy karty z takimi sa-
mymi sylabami, np. PO, PO, PO;

— gracz krzyczy ,Kuku!, jesli zebrat trzy karty z chtopca-
mi lub dziewczynkami.

3. Rozpoczyna gracz, ktéry ma cztery karty, przekazujac
jedna karte (te, ktéra mu nie pasuje) kolejnemu graczowi.

4. Jesli dana karta powrdci do tej samej osoby, wowczas
gracz moze zamieni¢ karte na inng ze stosu kart zakry-
tych.

5.Gracz, ktéry krzyczy ,Kuku!, musi pokazac pozostatym
graczom swaj zbidr kart i przeczytad na gtos znajdujace
sie na kartach sylaby.

Gra toczy sie do momentu rozgrywki ostatniej pary gra-
czy. Przegrywa osoba, ktdrej nie uda sie zebraé kuku"

Przyktadowy zestaw kart do gry w Piotrusia:
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Wersja tatwa

Przygotuj karty: 6 niebieskich kart z P oraz 6 zielonych
kart z P.

PRZEBIEG GRY

Rozmies$¢ wszystkie karty na stole, obrazkiem do dotu.
Gracze maja za zadanie odwracad dwie karty na raz. Je-
$li gracz znajdzie pare sylabowa, np. PA — PA, odktada ja
na swoja kupke. Jesli nie znajduje pary, odktada karty

NAUKA CZYTANIA - PAMIEC - KONCENTRACJA

z powrotem i stara sie zapamietac ich potozenie. Wygry-
wa osoba, ktéra zgromadzi najwiecej par.

Wersja trudniejsza

Przygotuj karty: 6 niebieskich kart z P oraz 6 niebieskich
kart z M.

Przebieg gry jak wyzej. Gracze szukaja par sylab z ta
sama samogtoska, np. PA - MA.

Wersja najtrudniejsza

Przygotuj:
- 6 kart zielonych z P,
- 6 kart zielonych z M,
- 6 kart zielonych z B,
- 6 kart zielonych z L.

tacznie zestaw do gry ma sktadacd sie z 24 par. Dzieci
szukaja takich samych buziek i czytajg sylaby.

O Slimak sylabowy

Do gry nalezy przygotowac kostke i pionki.
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PRZEBIEG GRY

Karty z sylabami, ktére chcemy ¢éwiczy¢, rozktadamy na
stole w ksztatt spirali. Dorosty wyznacza start i mete.
Wszystkie pionki ustawiamy na starcie. Uczestnicy ko-
lejno rzucaja kostka i przesuwaja sie w strone mety o
liczbe oczek wskazana na kostce. Gracz gtosno czyta
sylabe znajdujaca sie na karcie, na ktdrej stanat jego
pionek (wariant trudniejszy: gracz wymysla stowo roz-
poczynajace sie na dana sylabe, np. PA — PAJAC). Wygry-
wa ten, kto pierwszy dotrze do mety.
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Sylabobranie

Do gry nalezy przygotowad dwie szescienne kostki
z papieru (wydrukuj i wytnij zataczony szablon kostki):
- kostke, ktéra na Sciankach ma sylaby z ta sama spot-
gtoska, np.: PA, PE, PI, PO, PU/PO, PY;

- kostke z czterema kolorami (niebieskim, zielonym, Fio-
letowym, rézowym).

Do rozgrywki wykorzystujemy 24 karty z sylabami (np.
zestaw sylab z PA, PE, PI, PO, PU/PO, PY w réznych ko-
lorach).

PRZEBIEG GRY

Na stole w czterech rzedach rozktadamy potasowa-
ne karty. Jeden z graczy rzuca kostkami. Kto pierwszy
znajdzie sylabe w kolorze wskazanym przez kostki (np.
PA na zielonym tle), ten zdobywa punkt, zabiera karte
i ktadzie ja przed soba. Wygrywa gracz, ktéry uzbiera
najwiecej kart.

Wariant trudniejszy

Do gry nalezy przygotowac jedna kostke z czterema
kolorami.
Do rozgrywki wykorzystujemy dowolnie wybrane karty
z sylabami (np. takie, ktdre chcemy ¢wiczyé) w réznych
kolorach.

PRZEBIEG GRY

Na stole uktadamy potasowane karty rewersem do
gory. Jeden z graczy rzuca kostka i odkrywa dowolna
karte w kolorze wskazanym przez kostke. Gracz czyta
znajdujaca sie na karcie sylabe i zabiera karte, zdoby-
wajac punkt. Jesli rzut kostka wskaze ,kuku”, gracz traci
kolejke. Gra toczy sie do momentu az wszystkie karty
zostana odkryte. Gre wygrywa gracz, ktéremu udato sie
zdoby¢ najwieksza liczbe punktdéw.

Karuzela sylabowa

Zabawa stuzy do ¢wiczenia czytania:

- pseudowyrazdw ztozonych z samogtoski i sylaby otwar-
tej (do zabawy wykorzystujemy przygotowany przez nas
kartonik z samogtoska);

- potaczen dwdch sylab otwartych.
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PRZEBIEG ZABAWY

Kartonik z samogtoska / karte z sylaba ktadziemy na $rod-
ku stotu, a dookota uktadamy 10 kart z sylabami — obraz-
kiem do dotu.Samogtoska/sylaba znajdujaca sie posrodku
zaprasza na karuzele inne sylaby. Odkrywamy pierwsza
karte, dziecko czyta stowo sktadajace sie z samogtoski
i sylaby otwartej lub z dwdéch sylab otwartych, np. AME,
MEMU. Nastepnie zgodnie z kierunkiem wskazéwek ze-
gara odkrywane sa kolejne karty, az zapetnig sie wszyst-
kie miejsca na karuzeli. Mozna je odkrywac po kolei, ale
takze co druga lub co czwarta.
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€©) Postuchaji utédz

Na stole uktadamy karty z sylabami, ktére dziecko juz po-
trafi odczytad. Nastepnie prosimy o utozenie kart w po-
danej kolejnosci. Wypowiadamy powoli sekwencje, np.:
,PA, MO, ME" Dziecko stara sie zapamietac¢ podany ciag
sylab i utozy¢ karty w odpowiedniej kolejnosci.

© sylabowe ucho

Rozdajemy graczom po trzy karty z wybranymi sylaba-
mi. Reszte talii odktadamy na érodku stotu rewersem do

gory.
PRZEBIEG GRY

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy gracz. Odczytuje
sylaby na swoich kartach. Kolejny gracz stucha uwaznie,

powtarza ostatnig ustyszang sylabe (wersja trudniej-
sza: pierwsza lub srodkowa sylabe) i szuka jej w swojej
talii. Jesli ja ma, odktada na bok, jesli jej nie ma — dobie-
ra kolejna karte z kupki. Jesli dobrana karta pasuje, od-
ktada ja na bok. Nastepnie czyta trzy sylaby ze swojej
talii (jesli ma cztery karty, sam wybiera, ktére odczyta),
kolejny stuchacz powtarza ostatnig sylabe i szuka jej
w swojej talii. Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie
wszystkich kart.

© Choérki sylabowe

Ze stosu odkrywamy kolejno karty i dzielimy je na dwie
grupy tak, by powstat siedmioosobowy chérek dziew-
czynek i siedmioosobowy chérek chtopcow.

PRZEBIEG ZABAWY

Nastepnie $piewamy znane melodie na sylabach. Spie-
wamy wysoko, nisko, szybko, wolno - kazdorazowo
pokazujac palcem karte z sylabg. Mozna zmieniaé ko-
lejnod¢ sylab lub podzieli¢ chdérki np. wedtug koloru:

Zielone Listki - chérek $piewa szybko
Niebieskie Chmurki - chdrek $piewa wolno
Fioletowe Hipcie - chdrek $piewa nisko
Rézowe Swinki - chérek $piewa wysoko
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@ Superpamied

Kazdy z graczy otrzymuje trzy karty z sylabami. Ktadzie
je obrazkami do dotu bez patrzenia na nie. Pozostate
karty odktadane s3 na bok i nie petnia juz zadnej roli
w grze.

PRZEBIEG ZABAWY

Najstarszy z graczy odkrywa jedng ze swoich kart.
Uktada karte na $rodku stotu i wymawia sylabe zapisa-
n3a na karcie (np. PO), a nastepnie wskazuje palcem gra-
cza siedzgcego po swojej lewej stronie. Wskazany gracz

odstania jedna ze swoich kart i ktadzie j3 na poprzed-
nio potozonej karcie. Teraz on musi wypowiedzie¢ dwie
sylaby z kart, rozpoczynajac od tej karty, ktéra lezy na
samym dole (np. PO, MA).

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem wskazdwek zegara.
Kazdy kolejny gracz dodaje karte z sylabg ze swojego
stosu na $rodek stotu i powtarza wszystkie poprzednie
sylaby w poprawnej kolejnosci.

Gdy ktoérys z graczy sie pomyli, zaczynamy zabawe od
poczatku z nowymi kartami. W tej grze nie ma przegra-
nych, liczy sie tylko zabawa.

@ Podaj kolejnoé¢

Za zastonka uktadamy w rzedzie karty z sylabami, na-
stepnie odstaniamy je, dziecko sie im przyglada i zapa-
mietuje ich kolejnoéé. Ponownie zastaniamy utozone
karty, a zadaniem dziecka jest wymienienie zapamieta-
nych sylab we wtasciwej kolejnosci.

@® Jaka to sylaba?

Rozktadamy przed dzieckiem kilka wybranych kart z sy-
labami. Nastepnie prosimy dziecko, by uwaznie postu-
chato i powiedziato, jaka to sylaba. Np.: ,Postad, ktéra
mowi te sylabe, nie jest dziewczynka, znajduje sie na
karcie w kolorze groszku, ma rude wtosy. Jaka to syla-
ba?" Zadaniem dziecka jest wyrzucic¢ ze zbioru kart te,
ktdre nie pasuja do opisu, wyszukad i wskazad wtasciwa
sylabe, a na koricu gto$no jg przeczytad.

BY BY




NAUKA CZYTANIA - RYWALIZACJA - WIEDZA OGOLNA

() zabawa z kolorami

Kazdy gracz rysuje na kartce tabele z 4 kolumnami, pod-
pisuje je kolorami kart: Fioletowe, zielone, niebieskie, ré-
zowe. Gracz losuje karte i musi znalez¢ przedmiot o po-
dobnym kolorze w pokoju. Podczas tej czynnosci musi
wymieni¢ jak najwiecej stéw zaczynajacych sie na syla-
be z wylosowanej karty. Wyniki poszukiwan i wymyslo-
ne wyrazy notuje w tabeli. Wygrywa gracz, ktdéry znaj-
dzie najwiecej przedmiotdw i wymieni najwiecej stéw.

@ zabawa w kategorie

Gracze siedza w kregu, jeden gracz losuje karte i wybie- R oA e PASEK

ra kategorie (np. zwierzeta). Kazdy gracz musi w ciggu PA PAPIER
10 sekund wymienic jak najwiecej stéw zwiazanych z t3

sylaba (wyraz moze sie zaczynac dang sylaba lub j3g za- "\ PATELNIA
wierad). Wygrywa gracz, ktéry wymieni najwiecej stéw. - PALETA

(B wyscig sylab

Przygotuj dwie sterty kart o tej samej wysokosci, ale
w losowej kolejnosci. Dwaj gracze startuja jednoczesnie,
obracajac gérne karty swojej sterty i prébujac stworzyé
mozliwie najwiecej stdw rozpoczynajacych sie na podana
sylabe. Gracz, ktéry utozy najwiecej stow w okreslonym
czasie, wygrywa. Te rozgrywke mozna tez przeprowa-
dzi¢ w dwdch druzynach, zespoty zapisujg wymyslone
wyrazy na kartce i po minucie pracy poréwnuja rezulta-
ty. Wygrywa druzyna, ktéra wymysli wiecej stéw.

)
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Zabawy dla mtodszych dzieci

» Sortowanie kart - wedtug sylaby, koloru, postaci, ptci.

» Dopasowywanie kart - rozktadamy wybrane kar-
ty w liczbie dostosowanej do mozliwosci dziecka.
Z kupki podajemy dziecku po jednej karcie i pytamy:
.Gdzie taka sama? Gdzie, np. PA?" Zadaniem dziecka
jest dotozenie karty do takiej samej w prezentowa-
nym zbiorze kart.

» Szukanie par - rozktadamy i mieszamy wybrane
pary kart, ich liczbe dostosowujemy do umiejetno-
$ci dziecka. Jego zadaniem jest wyszukiwanie par.

Moga to byc¢ pary takich samych sylab lub takich
samych postaci.

Uktadanie wyrazéw — podajemy wyraz, dziecko ma
za zadanie utozyc go z kart z odpowiednimi sylaba-
mi.

Spiewanie catych paradygmatéw, np.: PA, PO, PU, PO,
PE, PI, PY - razem z dzie¢mi na kartach.

Pomysty gier i zabaw: Katarzyna Guzik-Czachor, Agnieszka Suder

Korekta: Magdalena Polak

ZESTAWY SYLAB W TALIACH:
PA, PO, PU/PO, PE, PI, PY
MA, MO, MU/MO, ME, MI, MY
BA, BO, BU/BO, BE, BI, BY
LA, LO, LU, LO, LE, LI
| FA,FO, FU/FO, FE, FI, FY
WA, WO, WU/WO, WE, WI, WY

n TA, TO, TU/TO, TE, TI, TY
DA, DO, DU/DO, DE, DI, DY

Wydawnictwo WiR

Redakgja: Dziat sprzedazy:
ul. Podedworze 20 ul. Dauna 73
30-686 Krakow 30-629 Krakow
tel. 12655 1101 tel. 12 658 66 85

redakcja@wir-wydawnictwo.com wir@wir-sklep.pl
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