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Plansze z ilustrowanymi wierszykami mozna wykorzystywac do przeprowadzenia réznych za-
baw (a po ich zakonczeniu umieszczac plansze w widocznym miejscu - tak, by dzieci w dalszym
ciggu mogly oswajac si¢ z alfabetem). Nalezy przy tym pamieta¢ o dwdch waznych zasadach:

Agnieszka Kornacka

Dobdr zabaw i ich przebieg dostosowujemy do wieku i mozliwosci psychofizycznych dziec-
ka. Im mtodsi czytelnicy, tym mniej plansz stosujemy rownocze$nie. Dopiero stopniowo
zwiekszamy ich liczbe. Podobnie postepujemy w przypadku dzieci, ktérych rozwdj jest spowolniony badz zaburzony. Jezeli
dana zabawa przerasta mozliwosci dziecka (réwniez ta prowadzona z pomoca osoby doroslej), odktadamy jg na pdzniej.

Wyizolowane gloski nalezy wymawia¢ wyraznie. Przy spotgloskach trzeba unika¢ pojawiania si¢ pogtosu ,,y”. Tytulem przy-
ktadu, gdy wymawiamy gloske ,,b”, dziecko nie moze stysze¢ ,,by” — utrudnitoby to bowiem nauke czytania. Oczywiscie nie
wymawiamy rowniez liter ,,be”, ,,ce” itd.

A oto przykladowe zabawy (zachecamy takze do tworzenia wlasnych propozycji - takze z wykorzystaniem ,,chmurek’, kto-
rych rola zostata opisana w instrukeji dofaczonej do publikacji):

1. Prowadzacy zaczyna czyta¢ wierszyk. Dziecko czy grupa dzieci konczy go, odgadujac o jaki dzwigk chodzi. Prowadzacy
moze im w tym pomoc prezentujac wlasciwg ilustracje. Jezeli dziecko czy grupa dzieci nie potrafi dokonczy¢ tekstu,
prowadzacy czyta calo$¢ wierszyka. Po jakim$ czasie wraca do wierszyka powtarzajac zabawe.

2. Prowadzacy prezentuje dzieciom losowg ilustracje z zestawu. Pyta, jaki dzwigk towarzyszy¢ moze tej ilustracji. Wystu-
chuje propozycji dzieci, a nastepnie odczytuje im wierszyk i wypowiada wlasciwy dzwiek.

3. Uczestnik zabawy losuje jedna plansze. Oglada ja poza wzrokiem innych osoéb i wydaje dzwigk, ktory ma podpowiedzie¢
pozostalym, co znajduje si¢ na wylosowanej ilustracji. Pozostali uczestnicy zabawy prébuja to odgadnaé. W przedszkolu
mozna przeprowadzi¢ te zabawe dzielac dzieci na dwa zespoly. Jeden zespot ,losuje dzwigk” i go prezentuje. Drugi zesp6t
odgaduje, co znajduje si¢ na ilustracji. Potem nastepuje zamiana.

4. Prowadzacy rozklada kilka plansz. Prosi dziecko/dzieci o wskazanie na roztozonych ilustracjach, co wydaje najcichsze
dzwieki oraz co wydaje najglosniejsze dzwigki. Uwaga! Im mlodsze dzieci, tym mniej powinno by¢ ilustracji (zaczyna-
my od dwodch) i tym wigksza powinna by¢ réznica miedzy odglosami (czyli cichy dzwigk i bardzo gltosny - na przyklad
tykanie zegarka i ryk stonia).

5. Prowadzacy rozklada ilustracje i tworzy za pomoca kot hula-hoop lub sznurka/tasiemki petle zbioréw. Prosi dziecko/
dzieci o umieszczenie w kolejnych petlach ilustracji, na ktdrych znajdujg si¢ wydajace odglosy np. zwierzeta; pojazdy;
przedmioty wskazujace, ktora jest godzina itp. Uwaga! W przypadku najmlodszych dzieci eksponujemy dwie/trzy ilu-
stracje i tworzymy dwa proste zbiory. Stopniowo zwiekszamy liczbe ilustracji i zbioréw.

6. Prowadzacy rozkiada kilka plansz. Prosi dziecko/dzieci o wskazanie na ilustracjach elementéw wydajacych dzwieki - ale
tylko dwdch: takiego, ktdry w rzeczywistosci jest najmniejszy i elementu, ktéry w rzeczywistosci jest najwiekszy. Uwagal
Im mtodsze dzieci, tym réznice w wielko$ci powinny by¢ wieksze (np. zegarek i wieza zegarowa) a plansz powinno by¢
mniej (zaczynamy od dwoéch plansz).

7. Prowadzacy wymienia kolejno litery alfabetu a zadaniem dziecka/dzieci jest odnalezienie wlasciwych ilustracji i ulozenie
ich we wlasciwej kolejnosci ,w pociag”, czyli jedna za drugg, jak kolejne wagoniki. Poczatkowo prowadzacy wymienia litery
zgodnie z kolejnoscig alfabetu, ale gdy dzieci beda juz dobrze je rozpoznawaly, to wowczas moze tworzy¢ dowolne ciagi.

8. Prowadzacy rozklada ilustracje. Prosi dziecko/dzieci o wskazanie tych spo$rod nich, ktérym towarzyszag dzwieki, jakie
mozna uslysze¢ np. w domu, na ulicy, na wsi itp.

9. Prowadzacy prosi dziecko/dzieci o wymienienie jak najwiekszej liczby elementow, ktére widoczne sa na wybranej loso-
wo ilustracji. Nastgpnie powtarza zabawe ale juz na innej zasadzie — po dokladnym obejrzeniu ilustracji przez dziecko/
dzieci: odwraca ja obrazkiem do spodu. Uczestnicy wymieniajg elementy z pamieci.

10. Prowadzacy pyta dziecko/dzieci, jaka gloske stycha¢ na poczatku danego stowa — wybiera dowolny dzwigk (onoma-
topeje lub wykrzyknik), ktory znalazt sie w publikacji. Po udzieleniu odpowiedzi przez dzieci pokazuje adekwatng
ilustracje. Uwaga! Liczbe plansz nalezy dostosowa¢ do mozliwosci dziecka/dzieci — poczatkowo mozna skorzystaé np.
z czterech plansz réwnocze$nie.
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Prowadzacy rozktada (albo zawiesza na tablicy) plansze. Prosi dziecko/ochotnika z grupy o znalezienie ilustracji, na
ktorej znajduje si¢ obiekt/zwierze/czlowiek itp. wydajacy wypowiadany przez niego dzwiek.

Prowadzacy prosi dzieci o znalezienie ilustracji z prezentowang przez niego dang literg (wielka i malg - uprzednio dru-
kuje ja na kartce formatu A4 lub korzysta z gotowych dostepnych zestaw6w). Prosi o wskazanie na ilustracji wszystkich
danych matych i wielkich liter.

Uczestnik zabawy losuje jedna plansze. Oglada ja i probuje przekaza¢ pozostalym osobom, co jest na planszy, ale bez
wydawania z siebie wigzacego sie z nig dzwieku (a wiec tylko za pomoca ruchu i mimiki). Pozostale osoby probuja
rozwigzac przedstawiong zagadke.

Prowadzacy rozklada na podtodze kilka plansz. Kiedy wymoéwi dzwigk, ktéry zwigzany jest z jedng z nich, dzieci musza
jak najszybciej ustawic sie za dang planszg (jedno za drugim) i powtorzy¢ ten dzwigk.

Prowadzacy zabawe rozklada na podtodze kilka/kilkanascie plansz. Kiedy wymieni gloske, ktéra zwigzana jest z jedna
z nich, uczestnicy zabawy muszg jak najszybciej ustawi¢ sie za dang plansza (jedno za drugim) i powiedzie¢, jaki dzwiek
zaczyna si¢ na dang gloske.

Inny wariant powyzszej zabawy ma nastepujacy przebieg: Prowadzacy rozklada na podtodze kilka/kilkanascie plansz.
Kiedy wymoéwi gloske, ktora zwigzana jest z jedng z nich, uczestnicy muszg jak najszybciej ustawi¢ si¢ za dang plansza
(jedno za drugim) i powiedzie¢ dowolne sfowo rozpoczynajace si¢ na dang gloske.

Prowadzacy uklada z kilku plansz ,tor przeszkdd”. Uczestnik zabawy podchodzi do pierwszej planszy, ustawia sie
przed nig i ma za zadanie glosno powiedzie¢, jaki dzwiek jej towarzyszy. To otwiera mu droge do kolejnych plansz, przy
ktérych wykonuje takie samo zadanie. Jesli sie pomyli — daje fant i wraca do pozostatych. Jesli uda mu sie pokona¢ caly
»tor przeszkod” - zostaje nagrodzony brawami. ,Wykup fantéw” odbywa si¢ na zakonczenie zabawy - dzieci, ktdre chca
odzyska¢ swojg wlasno$¢, dokanczajg wierszyk recytowany przez prowadzacego (pochodzacy z publikacji) dopowia-
dajac odpowiednie wyrazy dzwigkonasladowcze. Uwaga! Zabawe przeprowadzamy dopiero po dokladnym zapoznaniu
sie dzieci z trecia plansz zrealizowana poprzez inne zabawy z zestawu.

Dziecko/grupa dzieci poza wzrokiem osoby prowadzacej losuja jedna plansze z zestawu. Nie mowi/mowig, co na niej
jest. Zadaniem prowadzacego jest odgadniecie tresci ilustracji za pomocg pytan, na ktore dziecko/grupa moze od-
powiada¢ tylko ,tak” lub ,,nie”. Po jakims$ czasie mozna sprobowa¢ odwroci¢ role — teraz dziecko/dzieci bedzie/beda
zadawa¢ pytania.

Prowadzacy uktada plansze na podlodze - jedna obok drugiej, w kolejnosci alfabetycznej. Zadaniem kazdego uczestni-
ka zabawy jest staniecie za plansza prezentujaca te litere, na ktdra zaczyna si¢ jego imie. Nastepnie uczestnicy wspolnie
mogga policzyé¢, ile liter zostalo wybranych i na jaka litere zaczyna si¢ najwigcej imion w grupie.

Prowadzacy zabawe pokazuje dziecku/dzieciom dwie dowolne ilustracje. Po chwili chowa poza wzrokiem dziecka/gru-
py jedna z nich. Pyta, co bylo na ilustracji, ktéra zabral. Stopniowo zwigksza liczbe ilustracji. Moze tez schowac wigcej
plansz jednoczesnie.

Dzieki organizowaniu tego typu aktywnosci z wykorzystaniem zaproponowanych przez nas plansz, mlody czytelnik moze
usprawnia¢ swoj aparat mowy, rozwija¢ percepcje stuchowg i wzrokowa, poznawa¢ wielkie i male litery alfabetu, a takze
uczy¢ sie czytac. A wszystko to bez wysiltku, podczas nieskrepowanej zabawy.

WYDAWCA:

blize
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Wszelkie prawa zastrzezone.
Kopiowanie, najmowanie, uzyczanie, rozpowszechnianie w internecie w cato$ci lub we fragmentach
- bez zezwolenia zabronione, z zastrzezeniem wyjatkow przewidzianych w prawie autorskim.



