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nauka czytania
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Karty zawierajag proste sylaby otwarte oraz litery i sa przeznaczone dla
dzieci zaczynajacych nauke czytania.

Odczytywanie calego slowa jest jak budowanie domu z klockéw. Latwiej
i szybciej buduje sie dom z kilku duzych blokéw niz z wielu malutkich
cegielek. Podohnie jest z nauka czytania. Malutkie cegietki to pojedyncze
litery i gloski, duze bloki to sylaby, z ktérych dziecku duzo latwiej zbudo-
wac slowo, a potem wiele, wiele kolejnych sléw. Nauka czytania metoda sy-
labowg jest najskuteczniejszym 1 najszybszym sposobem na to, aby dzieci
zaczely dynamicznie czytac cale stowa. Jest rowniez sposobem najtatwiej-
szym, a jednoczeSnie poprawiajacym tempo czytania. Dlatego mimo zZe
nauka, utrwalanie i automatyzacja czytania sylabowego wymagaja nieco
czasu, warto sie do tego przekonac.

Proponowane gry i zabawy sylabowe z uzyciem kart mogg Swietnie zastapic
tradycyjne metody nauki czytania lub stac si¢ ich uzupelnieniem. W dodat-
ku sg niesamowicie skuteczne! Dzieci kochaja si¢ uczy¢ w grupie lub z druga
osoba, a uczenie si¢ w formie gry to wspaniala zabawa. Moga wtedy ze sobg
wspdlpracowac lub rywalizowac o zwyciestwo, co znaczgco zwieksza ich mo-
tywacje.

Gry sylabowe uruchamiaja tez kreatywno$c dzieci, ich poczucie sprawczos-
ci i kontroli. Nie tylko pozwalaja utrwali¢ sylaby, lecz takze uczg szybkiej
syntezy sylab w stowa. Beda pomocne dla rodzicéw, nauczycieli, logopedéw
i terapeutéw czytania. Znakomicie sprawdza sie zaréwno w pracy indywi-
dualnej z uczniem, jak i grupa dzieci.

Agnieszka LEubkowska

.
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SY-LA-BY. NAUKA CZYTANIA

CEL GRY
Waszym zadaniem jest ukladanie slow ze swoich kart. Zwyciezy osoba, ktéra
jako pierwsza pozbedzie si¢ wszystkich kart.

PRZYGOTOWANIE GRY (wersja latwiejsza)

- Karty spotglosck odtézcie do pudetka. Z kart sylab wyjmijcie karty DO-
WOLNA SYLABA i dajcie po 1 kazdemu z graczy. Pozostate DOWOLNE
SYLABY odlézcie do pudetka, nie beda potrzebne podczas rozgrywki.

@ Potasujcie karty sylab. Rozdajcie graczom po 6 kart (nie pokazujcie rywa-
lom swoich kart!). Kazdy gracz zacznie gr¢ z 7 kartami: 6 kartami z syla-
bamii 1 karta DOWOLNA SYLABA.

| 7 pozostalych kart stwérzcic stos sylab (karty lezg obrazkiem do géry)

1 umiesccie go z boku stolu.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba z najwieksza liczbg liter w imieniu (lub najmlodszy
gracz). Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara. W swojej turze gracz wykonuje dwie akcje —

i

Na poczatku swojej tury gracz musi wziaé jedng karte do reki. Moze wziaé ja
e ze stosu sylab

albo

e z reki gracza siedzacego po prawej stronie.

Nastepnie przechodzi do wykonania akcji:

¢ Gracz wyklada dwie ze swoich kart sylab. tworzac dowolne stowo.
e Karta DOWOLNA SYLABA zaste¢puje dowolng sylabe.

Jezeli gracz nie moze lub nie chce ulozy¢ slowa, musi dobra¢ nastepna kar-
te ze stosu sylab lub z reki gracza siedzgcego po prawej stronie. Czynnoéé te
powtarza do momentu, kiedy ulozy stowo. Jesli w stosie sylab nie ma juz kart,
gracz musi dobraé¢ karte z reki gracza siedzacego po prawej stronie.

Uwaga! Gracze moga tworzy¢ wylacznie stowa dwusylabowe, skladajace si¢
z dwoch kart sylab.

Na tym koniczy si¢ tura gracza. Swojg turg rozpoczyna osoba siedzaca z jego
lewej strony.

Prazyktad 1: Gracs dobiera karte z sylabg BA ze stosu sylab. W reku trzyma karty
z sylabami RY, BY, LE. Ze swoich kart mdglby uloiyé slowa: RYBA, RYBY,
BARY, BABY, BALE, BYLE. Decyduje si¢ na ulozenie stowa RYBA. Na tym
konczy sig jego tura.

ry-ba, ry-by,
ba-ry, ba-hy,
ba-le, by-le



Prayktad 2: Gracz dobiera karte z sylaba BA ze stosu sylab. W reku trzyma karty
2 sylabami ZE, WA, KO. Ze swoich kart nie moze uloiyé zadnego stowa. Musi
ponownie dobrac karte. Tym razem decyduje si¢ wziqc ja = reki gracza siedzqcego
po prawej stronie. Dobiera sylabe NO. Pozwala to na uloienie stowa NOZE.
Na tym koviczy si¢ jego tura.
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Przyklad 3: Gracz dobiera karte z sylabg BA ze stosu sylab. W reku trzyima kar-
ty = sylabami ZE, WA, KO i DOWOLNA SYLABE. Gracz decyduje sig usyc
DOWOLNE] SYLABY jako sylaby ZA i wyklada slowo WAZA.
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KONIEC GRY

Gra si¢ konczy. gdy ktérys z graczy pozbedzie si¢ wszystkich kart. Zostaje
on zZwycigzcd.

PRZYGOTOWANIE GRY (wersja trudniejsza)
Potasujcie karty sylab i karty spélglosek. Rozdajcic graczom po 9 kart
(nie pokazujcie rywalom swoich kart!).

) 7 pozostalych kart sylab i spélglosek stwérzcic stos dobierania (karty
leza obrazkiem do géry) i umieéécie go z boku stotu.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie¢ w taki sam sposdb jak w wersji dla mlodszych graczy.
Wykonujgc akeje . gracze tworza dowolne stowo. Wyko-
rzystuja karty liter i sylab. a takze karty DOWOLNA SYLABA.



Prayktad 1: Gracz dobiera karte z sylabg BA ze stosu sylab. W rgku trzyma karty
z sylabami RY, SY, LE oraz karty ze spolgloskami T i J. Z posiadanych kart
maglhy uloiyé stowa: RYBA, BARY, BASY, BALE, BAT, BAJ, RY], LE]J. De-
cyduge sig na wylozenie stowa BALET. Na tym koficzy si¢ jego tura.

KONIEC GRY
Gra sie konczy, gdy ktory$ z graczy pozbedzie sie wszystkich kart. Zostaje
on zwyciezca.

Jesli cheecie, mozecie zwickszaé lub zmniejszaé liczbe kart rozdawanych
graczom na poczatku gry. Pozwoli to na skrécenie lub wydluzenie roz-
grywki. Mozecie tez prébowaé wykladaé wyrazy dluzsze — kilkusylabhowe
lub krétsze — jednosylabowe. Kolejng mozliwoscia jest ukladanie tylko slow
bedacych rzeczownikiem w mianowniku, w liczbie pojedynczej lub mnogiej.
Zachecamy do wprowadzania zmian adekwatnych do potrzeb graczy.

ROZSYPANKA

CEL GRY

Waszym zadaniem jest ulozenie jak najwiekszej liczby wyrazéw w okreslo-
nym czasie. Podczas gry bedziecie wspélnie ukladali stowa z widocznych
kart. To, jaki wynik uzyskacie, zalezy tylko od was.

PRZYGOTOWANIE GRY
Potasujcie karty sylab 1 bez podgladania odlézcie 25 do pudetka — nie
beda potrzebne.
Pozostate 30 kart roztdzcie na stole w taki sposéb, aby sylaby byly wi-
doczne dla wszystkich graczy.
Nastawcie stoper na 5 minut.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

* Gracze wlgczaja stoper.

* Wspélnie ukladaja z widocznych kart dwusylabowe rzeczowniki w mia-
nowniku, w liczbie pojedynczej lub mnogiej.

* Ulozone stowa klada z boku stolu, tak by latwo bylo je odréznié od pozo-
statych kart.

* Gracze moga dowolnie dokonywaé zmian w ulozonych slowach.



KONIEC GRY
Gra sie konczy, gdy uplynie wyznaczony czas. Policzcie ulozone stowa
i sprawdZcie swoj wynik w ponizszej tabeli.
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Jesli cheecie, mozecie podczas przygotowan odlozy¢ do pudeltka wiecej kart. Dzie-
ki temu gra bedzie latwiejsza. Mozecie réwniez wydluzaé lub skracaé czas gry.

SYLABOWE MAKAO

CEL GRY
Waszym zadaniem jest ukladanie slow ze swoich kart. Zwyciezy osoba, ktéra
jako pierwsza pozbedzie si¢ wszystkich kart.

PRZYGOTOWANIE GRY
Potasujcie karty sylab. Karty spétglosek odiézcie do pudetka. Rozdajcie
graczom po 6 kart (nic pokazujcie rywalom swoich kart!).
7 pozostalych kart stworzcie stos sylab (karty leza obrazkiem do gory)
1 umiesécie go z boku stolu.
' Odkryjcie wierzchnig karte stosu sylab i umiesécie ja na $rodku stotu.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba z najwigksza liczba liter w imieniu (lub najmtod-

szy gracz). Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazdwek zegara. W swojej turze gracz wykonuje jedna z dwéch akeji —
lub

Gracz wyklada jedng ze swoich kart sylab tak, by z kartg lezaca na $rodku
stolu stworzy¢ dowolne stowo. Zagrang karte umieszcza na karcie lezacej na
srodku stolu.

Po wylozeniu karty konczy sie tura gracza, a swoja rozpoczyna gracz siedza-
cy po jego lewej stronie.

Pamietajcie, ze karta DOWOLNA SYLABA zastepuje dowolng sylabe!

Prayktad: Na Srodku stotu lezy karta =z sylabg BA. Gracz 1 wyklada na nig kar-
te 2 sylubg RY, tworzgc stowo BARY. Na tym koiiczy sig jego tura. Swojg ture
rozpoczyna osoba siedsqca s lewej strony. Gracs 2 wyktada karte z sylabg SA,
tworzqc stowo RYSA. Na tym koticzy sig jego tura.

gracs 1 gracz 2

Jezeli gracz nie moze ulozy¢ slowa, musi dobraé jedna karte ze stosu sylab.
Na tym koriczy sie tura gracza. Swojg ture rozpoczyna osoba siedzaca z jego
lewej strony.

Jesli w stosie sylab zabraknie kart, nalezy potasowac karty lezace na Srodku
stotu (z wyjatkiem wierzchniej) i stworzy¢ nowy stos sylah.

KONIEC GRY
Gra sie koriczy, gdy ktérys$ z graczy pozbedzie sie wszystkich kart. Zostaje
on zZwyciezca.



JA WIEM

CEL GRY

Waszym zadaniem jest ulozenie slowa z podawanych przez graczy kart z sy-
labami. Kto pierwszy ulozy poprawne stowo, zdobywa karte. Zwycieza osoba,
ktéra zdobedzie najwiecej kart.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Odlézcie do pudetka wszystkie karty DOWOLNA SYLABA i karty spélglo-
sek. Potasujcie pozostale karty sylab i stwérzcie stos. Nastepnie najstarszy
gracz wyklada wierzchnig karte ze stosu. Gracz, ktory jako pierwszy poda
slowo zawierajgce widoczng na karcie sylabe, zdobywa karte. Teraz ten gracz
wyklada wierzchnia karte sylaby.

Gracze moga podawac stowa dowolnej dlugosci.

KONIEC GRY

Gra si¢ koniezy. kiedy gracze wyloza ostatnia karte. Zwycieza osoba, kto-
ra zdobyla najwiecej kart. W przypadku remisu remisujacy gracze wspdlnie
WYygrywajg.

Pamigtajcie!

¢ Nalezy ukladac stowa znajdujace si¢ w stowniku jezyka polskiego (po-
prawno$c stowa mozna szybko sprawdzi¢, np. na stronie sjp.pl).

¢ Mozecie skracac¢ lub wydtuzac rozgrywke, ustalajac wezeéniej mniejsza
lub wieksza liczbe kart bioragcych w niej udziat.

¢ Mozecie uzy¢ stopera 1 wprowadzi¢ limit czasu na wykonanie tury.

¢ Jesli gracz utozy slowo niepoprawne, musi je zmienic.

Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA

ul. Apteczna 6, 05-075 Warszawa-Wesola
www.nk.com.pl

- Wydawmc wa

NASZA KSIEGARNIA © Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA, Warszawa 2020

Redaktor prowadzacy Katarzyna LAJBOREK, Opieka redakcyjna Magdalena KOROBKIEWICZ,
Koordynacja produkcji Krystyna MICHALAK, Projekt graficzny i DTP Pawel NOWICKI



