Zestaw zabaw z materiatem ortograficznym

Ortograficzny zawrot glowy

Cele:

Utrwalenie pisowni grupy wyrazow
Rozwijanie percepcji wzrokowej w zakresie statosci spostrzegania,

Trening w obdarzaniu uwagg innych osdb.

Liczba uczestnikow — 2-4

Srodki dydaktyczne — kafelki z wyrazami 36 szt. w 6 kolorach po 6 wyrazéw , zetony okoto 30
szt.
Przebieg:
1. Pomieszaj kafelki z wyrazami i utéz je w STOS wyrazami do dotu. Obok potdz zetony.
2. Wez 3 kafelki z géry stosu, roztdz tak, by kazdy gracz widziat napisane na nich wyrazy. To bedzie
BANK.
3. Wez 1 kafelek ze STOSU i potdz go na srodku stotu. Ten kafelek jest kafelkiem startowym.
4. Kazdy gracz bierze ze STOSU po 3 kafelki. Trzyma kafelki tak, by inni nie widzieli jego wyrazow.
5. Ustalamy kolejnos¢ graczy.
6. Pierwszy gracz wybiera jeden ze swoich 3 kafelkéw i ktadzie na stét tak, by stykat sie
przynajmniej jednym bokiem z kafelkiem startowym i potem z powstatg figura.
7. Podotozeniu kafelka gracz dobiera 1 kafelek zBANKU a do BANKU doktada 1 kafelek ze STOSU.
Gracz ma zawsze 3 kafelki. W BANKU tez s3 3 kafelki.
8. Punkt (zeton) zdobywa gracz, ktory stworzy grupe 3 kafelkdow w tym samym kolorze lub
ortogramie w pionie, w poziomie ( po skosie przy kwadratowych kafelkach)
9. Nie mozna doktada¢ czwartego kafelka do koloru lub ortogramu.
10. Gra konczy sie kiedy kafelki w STOSIE, BANKU i u graczy koricza sie. Wygrywa ten, kto zdobyt

najwiecej zetonow.

Ponizej proponowane zestawy wyrazow z 0 i z — powstang 2 gry. Jedna utrwala 6, druga z.
Woystarczy kazdy zestaw kserowac na 6 réznokolorowych papierach i zalaminowac, i gotowe.
Mozna tworzy¢ wiasne zestawy np. z rz. Mozna tworzy¢ kafelki z ortogramami w kwadratach
i wtedy mozna zbierac¢ zetony za skosy, bo sg tatwo widoczne.

Opracowanie gry: Beata Michalik
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Kolorowe pudetka

Cele:

e Utrwalenie pisowni grupy wyrazéw
e Rozwijanie percepcji wzrokowej w zakresie statosci spostrzegania,
e Doskonalenie pamieci operacyjnej,
e Trening w obdarzaniu uwagg innych oséb.
Liczba uczestnikow — 2-6

Srodki dydaktyczne — kartoniki z wyrazami, pudetka w kolorze czerwonym,
zielonym, niebieskim i z6ttym, kostka ze sciankami: czerwong, zielong, niebieskg, 26ttg,
biatg, czarna.

Przebieg:

Na srodku stotu utozone sg pudetka. Obok nich kartoniki z wyrazami utozone w
stos czystg strong do gory. Uczestnicy kolejno biorg kartki, okreslajg skojarzenie z
kolorem i wktadajg do pudetka w odpowiednim kolorze np. Pszczétka kojarzy mi sie z
kolorem zottym, poniewaz robi miod. Uwaga! Jedno pudetko — jedna karta. Gdy
wszystkie pudetka s wypetnione, zaczyna sie wtasciwa gra. Gracze kolejno rzucajg
kostka. Jezeli poprawnie odpowiedzg, jaka karta znajduje sie w pudetku wskazanym
przez kolor na kostce, zabierajg obrazek (zdobywajg punkt). Nastepnie uzupetniajg
puste pudetko nastepnym obrazkiem podajgc skojarzenie. Biaty kolor — wybierasz
dowolne pudetko do odgadywania, czarny — strata kolejki. Wygrywa osoba, ktdora w
okreslonym czasie zdobedzie najwiecej obrazkéw.

roza corka 20tw skora
prochno ptétno potka gora
wrobel ogorek chor mozg

Jozef wtdcznia krol wtdokno
wrozka ktdtnia rozdzka wtdczka

Opracowanie gry: Dorota Kubiak



Zgadnij, co to za wyraz

Cele:

Utrwalenie grupy wyrazow z wybrang trudno$cig ortograficzna,
Doskonalenie stuchu fonematycznego,

Usprawnianie pamigci operacyjnej.

Rozwijanie stato$ci spostrzegania.

Liczba uczestnikow — dowolna

Srodki dydaktyczne — kreda, tablica lub otéwek, kartka papieru

Przebieg:

Osoba prowadzaca przygotowuje tabele z 10 wierszy i 10 kolumn. Zadaniem uczestnikow
jest odgadnigcie wyrazu, wybranego przez osobg prowadzaca z listy wyrazowej. Prowadzaca
wpisuje podawane przez dzieci wyrazy do tabeli, kodujac je wg zasad:

Litera znajdujaca si¢ w tym samym miejscu, co w szukanym wyrazie
Litera znajdujaca si¢ w szukanym wyrazie, ale w innym miejscu

Przyktad — osoba prowadzaca wybrala z listy wyrazow z 6 wyraz WROZKA.
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Opracowanie gry: Dorota Kubiak



Gra Ubieramy choinke
Przygotuj: plansza z konturem choinki z 11 bombkami, zetony po 6 w dwéch kolorach, 2 kostki

1. Uczniowie samodzielnie wpisujg w miejsca bombek (ponumerowane od 2 do 12) wyrazy z
opracowywanego materiatu ortograficznego, 5-6 wyrazow,

2. Ten sam wyraz wpisujemy minimum 2 razy, np. gra para, wiec kazdy wpisuje w wybrang
bombke wyraz,

3. Gracz z pary rzuca kostkami (dodaje, odejmuje) uktada na dang bombke zeton, odczytuje
wyraz, ktéry zakrywa.

4. Wygrywa osoba, ktéra potozy wiecej zetondw.






Jesli nauczyciel powie START, to napisz na tablicy
wyraz: dwojka.

Jesli zobaczysz na tablicy: dwojka, to powiedz gtosno:
0 wymienia si€ ha o.

Jesli ustyszysz ,,0 wymienia si¢ na 0”, to wstan 1
podskocz 5 razy na dwoch nogach.

Jesli kto$ skoczyt 5 razy na dwoch nogach, to ty wstan
| glosno powiedz: rz piszemy po spotgtoskach p, b, d,
t, k, g, ch,j,w.

Jesli ktos powiedzial: rz piszemy po spoltgloskach p, b,
d, t, k, g, ch, j, w., to ty napisz na tablicy wyraz:
Krzewy.

Jesli zobaczysz na tablicy wyraz: krzewy to powiedz:
rz po K.

Jesli ktos powie ,,rz po kK, ty stan na krzesle 1
powiedz: To prawda.

Jesli ktos powie: To prawda, to ty napisz na tablicy
wyraz: tchorz.

Jesli zobaczysz na tablicy wyraz tchorz, to powiedz:
Nie ma w naszej klasie tchérza.

Jesli ustyszysz ,,Nie ma w naszej klasie tchorza”, to
powiedz glosno: 6 wymienia sie na a,o,e.

Jesli ktos powie gltosno: 6 wymienia si¢ na a,o,e., t0
napisz na tablicy: porzeczka.




Jesli kto$ napisze na tablicy: porzeczka to powiedz
gtosno: To ,,rz” niewymienne.

Jesli ktos powie: To ,,rz” niewymienne, klasnij w
dlonie 5 razy.

Jesli ustyszysz, ze ktos klasnie w dtonie 5 razy,
zapytaj gtosno: Jak sie pisze bohater?

Jesli ustyszysz pytanie: Jak sie pisze bohater?, napisz
na tablicy wyraz: bohater.

Jesli zobaczysz na tablicy wyraz: bohater, to powiedz:
Nasza klasa lubi halasowac.

Jesli ktos powie: Nasza Kklasa lubi halasowac¢, napisz
na tablicy wyraz: halas.

Jesli kto$ napisze na tablicy: halas, to powiedz glosno:
Halas w klasie to ambaras.

Jesli ktos powie: Halas w klasie to ambaras, wstan,
podnie$ dlon 1 machaj do pani.

Jesli kto$ podniesie dlon i macha do pani, napisz na
tablicy wyraz: zart.

Jesli ktos napisze na tablicy: zart, to powiedz
glosno: W NASZEJ KLASIE JEST WESOLO!

Jesli kto§ zawota W NASZEJ KLASIE JEST WESOLO!, t0o
zawolaj: USMIECHNIETE DZIECI SA WKOLO!

Opracowanie gry: Beata Michalik



Kolekcjoner ortograficzny
Cele:

o Utrwalenie grupy wyrazoéw z wybrang trudno$cig ortograficzna,
o Usprawnianie pami¢ci operacyjne;j.
e Rozwijanie stalo$ci spostrzegania.

Liczba uczestnikow — od 3 do 4 (przy 3 najlepiej 4 komplety kart, przy 4 najlepiej 5
kompletow)

Srodki dydaktyczne: Gra sktada si¢ z kart z ortogramami. Z kart tych mozna stworzy¢ komplety
po 5 sztuk w kazdym. Komplet zawiera zawsze tg samg trudnos$¢ ortograficzng. Na kazdej
karcie znajduje si¢ duzy napis oraz 4 mate. ktore informujg grajacych, jaki jest sktad catego
kompletu.

Przebieg: Karty tasujemy i rozdajemy grajacym. Zadaniem grajacych jest jak najszybsze
zgromadzenie 5 kart, w celu utworzenia wybranego w tajemnicy przed innymi kompletu.
Kazdy z uczestnikdw po otrzymaniu karty od partnera z prawej strony, przesuwa zbgdng karte
partnerowi z lewej strony. Gra toczy si¢ az do chwili, gdy jedna z 0s6b ztozy komplet.
Ktadzie go wowczas na stole, co jest oznakg zakonczenia rozgrywki.

Opracowanie gry: Beata Michalik
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