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. Zagadki stownikowe, gra w Kalambury

Dzieci uwielbiajg zabawe w odgadywanie. Zagadki trenujg kreatywnos¢, pobudzaja
wyobraznie, ¢wiczg koncentracje uwagi oraz zdolnosé logicznego myslenia opartego
na skojarzeniach. Dzieciom miodszym zaleca sie zagadki krétkie, uwzgledniajgce
najbardziej charakterystyczne cechy dla danego pojecia, podawane w formie
,opowiadanej”. Dzieciom starszym natomiast moina juz proponowacd
zagadki czytane, dtuisze i bardziej szczegdétowe pod wzgledem tresci. Zagadki
dostepne s3g najczesciej w formie kart wzbogacanych nieraz materiatem
ilustrowanym. Zabawa mozliwa jest jednak réwniez bez zakupionych pomocy —
wystarczy rozejrzeé sie wokot siebie, uruchomié¢ wiasng pomystowosé¢ i mozna
rozpoczg¢ zabawe w odgadywanie. Walorem gry moga by¢ zetony, ktdre dziecko
zdobywa wraz z kazdg poprawng odpowiedzig. Innym wariantem tejze zabawy
sg Kalambury uwzgledniajgce mozliwos¢ pokazywania badz rysowania. W trakcie
gry trenuje sie umiejetnosci kategoryzowania poje¢ oraz rozwija sie wrazliwos¢
na mimike i gesty drugiej osoby.

Kosci z piktogramami

Wazng umiejetnoscig jezykowa jest zdolno$é opowiadania. Pomocny w trenowaniu
moze by¢ zestaw kosci do gry, na ktdrych znajduja sie proste obrazki przedstawiajgce
przedmiot, miejsce, czynnos$¢ itp. Zabawa polega na wyrzuceniu kilku kostek,
a nastepnie utozeniu z nich historyjki. Dzieciom mtodszym proponuje sie uktadanie
opowiadania z 3-4 kosci, starszakom natomiast mozna zwiekszaé ilos¢ w zaleznosci
od ich checi i mozliwosci.

Gra w skojarzenia

Zadanie polega na poszukiwaniu stow, ktdére tematycznie kojarzg sie z danym
terminem. Zabawa trenuje umiejetnos¢ postugiwania sie  okresleniami,
a wiec wzbogaca stownictwo w zakresie przymiotnika i przystéwka.
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4. Dokoncz zdanie, dokoncz historie
Zabawa nie wymaga zadnych materiatéw i mozna jg stosowaé np. podczas wycieczek
rodzinnych, piknikédw. Inspiracjg do pomystdéw na rozpoczynanie zdania lub historii
moze byC otaczajaca przestrzen, towarzyszacy przedmiot, element ubioru, stan
samopoczucia, sympatia i antypatia do réznych obiektéw, ulubione bajki itp. Zabawe
z reguty rozpoczyna dorosty i na ten wzér dziecko moze kontynuowaé
zaproponowang aktywnosé.

5. Zabawa w teatrzyk
Pomocne mogg tu by¢ paluszkowe pacynki, ktdre z pewnoscig uatrakcyjnig czynnosc
i zachecqy dzieci do udziatu. Wazing zalety tejze zabawy jest éwiczenie umiejetnosci
dialogowych. Aktywnos¢ jest szczegdlnie polecana w sytuacji, gdy dziecko cechuje
wieksza niesmiatos¢ i przez to tendencja do wycofania w sytuacjach spotecznych.
Za posrednictwem paluszkowego teatrzyku mozna trenowacd utarte dialogi, ktdre
wypowiada sie w konkretnych miejscach i sytuacjach.

6. Bystre oczko
Do przeprowadzenia zabawy potrzebna bedzie plansza zapetniona ilustracjami.
Zadaniem gracza jest odnalezienie konkretnego obrazka, ktérego moze szukaé
w oparciu o drugi identyczny obrazek, jego fragment, cien badz zagadke stowna.
Zabawe mozna rozwija¢, np. poprosi¢, aby dziecko dokonato opisu ilustracji, podato
kilka skojarzen, sprobowato utozy¢ krotka historyjke w zwigzku z kilkoma utozonymi
obok siebie obrazkami.

7. Zabawy jezykowe z limitem czasu, np. Gorgcy ziemniak, Tempo, 5 sekund
Powyzsze przyktady gier wymagajg udziatu przynajmniej dwdch graczy, ¢wiczg
umiejetnos¢ rywalizacji oraz pracy pod presjg ograniczenia czasowego. Gtéwne
zatozenie gier zwigzane jest z podawaniem poprawnych odpowiedzi w ustalonym
czasie odmierzanym dotgczong do zestawu klepsydrg. Zabawa uczy szybkosci
myslenia, rozwija stownictwo, trenuje umiejetnosci komunikacyjne w grupie.
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