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5  POZNAJA LITERKI \!-1?

Wiek przedszkolny to czas, gdy dzieci wkraczaja w Swiat liter. Aby osiagnac gotowosc do nauki czytania
i pisania, muszq wyksztafcic umiejetnosci grafomotoryczne, czyli: precyzje ruchow, sprawnos¢ manualng,
mafa motoryke oraz koordynacje wzrokowo-ruchowa. Dodatkowo niezbedne sq: koordynacja catego ciafa,
orientacja w przestrzeni, kontrola napigcia migsniowego i utrzymywanie rownowagi. Dlatego nauke czytania
i pisania tak naprawde zaczynamy jui na placu zabaw, podczas jazdy na rowerze, poprzez lepienie z plasteliny
czy nawlekanie koralikow. Rozwdj umiejetnosci grafomotorycznych wspieramy takie poprzez: rysowanie,
kolorowanie, kreslenie po $ladzie, faczenie kropek oraz odrysowywanie ksztattow z szablonow. Dzigki temu
utrwalamy nawyki pisania od strony lewej do prawej oraz prawidfowego trzymania narzedzia. Warto rozpo-
czac od kreslenia fal i szlaczkow na piasku lub tacy z maka, kredq na chodniku czy duzych arkuszach papieru.
Potem stopniowo proponujemy dzieciom coraz mniejszy format oraz wprowadzamy liniature.

Katarzuna Kozfowska, autorka ksiazek z serii Felus i Gucio



OPIS ZABAWKI

Lestaw edukacyjny skierowany jest do dzieci, ktore ukonczyty
3. rok zycia. Jednoczesnie moze sig bawic

6 dzieci. Uczestnicy bedq uzywac kart sensorycznych na kilka
sposobow. W zaleznosci od wieku, umiejetnosci oraz potrzeb
dziecka wybieramy rodzaj cwiczen i zabaw przygotowujacych
do nauki pisania:

® JABAWA 1. Literkowe zwierzatka,

® 7ABAWA 2. Literkowa kalkomania,

® ZABAWA 3. Paluszkowe literki.

Karty mogq byc uzywane jako tabliczki demonstracyjne

do zaznajamiania dzieci ze sposobem zapisu liter alfabetu
w liniaturze oraz jako karty edukacyjne do szybkiej prezentacji

wiedzy, np. jezykowej (wprowadzanie nazw zwierzat w 2 jezukach).

e A
wiek 1-6  10-30
3+ graczy minut

ZAWARTOSC PUDELKA:

® 38 dwustronnych kart
sensorycznych z literami
i ze zwierzetami

@ poradnik z pomysfami
na cwiczenia i zabawy
przygotowujqce do nauki
pisania




DWUSTRONNE KARTY SENSORYCZNE

Na kaidej stronie karty znajduje sie 1litera
alfabetu w liniaturze wraz z kierunkiem jej
zapisu krok po kroku (.strzatki i cyfry’) oraz
ilustracja przedstawiajqca zwierze, ktorego
nazwa rozpoczyna sie na danq litere lub jq
zawiera. Aby ufatwic dziecku zapamigtywanie
oraz odroznianie duzej litery od matej,

w zabawie tym zestawem uzywamy prostego
skojarzenia DUZE ZWIERZE = DUZA LITERA,
mafe zwierze = ma+a litera. Dzieki temu
dziecko ma szanse samodzielnie odkryc, jak
wyglada ta sama litera pisana w 2 wersjach.
Woystarczy, e odpowiednio dopasuje do siebie
zwierzeta, np. DUZEGO ALIGATORA (RODZICA)
do mafego aligatora (dziecka).
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UWAGA!

W zestawie nie ma duzych liter pisanych: A, E. N, gdyz w jezuku polskim nie uzywamy ich do zapisu zadnych wyrazow
w liniaturze (zadne sfowo nie rozpoczyna si¢ na te litery). Na kartach nie pojawiajq sie tez dwuznaki (np. Cz, cz).



Kazda litera w liniaturze zostafa pokryta specjalnym
lakierem, ktory jest wyczuwalny pod palcem. Dzigki
temu dziecko poznaje litery nie tylko za pomocq
zmystow wzroku i sfuchu, lecz takze dotyku.
Wielozmysfowe przygotowanie do nauki pisania
rozbudza ciekawos$¢ poznawczq i wzmacnia efekty
nauki przez zabawe.

Na kartach znajdujq sie litery polskiego

i angielskiego alfabetu. Aby ufatwic wybor
kart do zabawy zgodnie z potrzebami

i mozliwosciami dziecka, w dolnym rogu
niektorych kart zostaty umieszczone
figury geometryczne: trojkat A\ -

na kartach z literami wystepujacymi
wuyfacznie w polskim alfabecie —

oraz koto @ - na kartach z literami
pojawiajacymi sie tulko w alfabecie
angielskim. Pozostate karty przedstawiaja

litery wspolne dla obu alfabetow.
4

kaida litera
w liniaturze jest
wyczuwalna pod
\ ’L/ palcem

symbol znajdujqcy sie
na kartach z literami

wystepujacymi wyfqcznie
w polskim alfabecie

symbol znajdujacy sie

Y, na kartach z literami
1/ wystepujacymi wytacznie

77/ | I w angielskim alfabecie



Na kartach pojawiajq sie takie stowa w 2 jezykach:

polskim i angielskim. Dobér obrazka do litery nie jest
przypadkowy — wszystkie nazwy zwierzat na kartach
zawierajq lub rozpoczynajq sie na danq litere obu alfabetow,
np. B — borsuk, ang. badger, co stwarza dodatkowq
mozliwos¢ zabaw jezukowych, np. uktadanie kart w kolejnosci
alfabetycznej w trakcie $piewania alfabetu (w 2 jezukach).

W przypadku nazw DUZYCH ZWIERZAT (RODZICOW)
zastosowana zostata DUZA LITERA DRUKOWANA., np. karta

7 duiym B — BORSUK, a do nazw matych zwierzat (dzieci)
analogicznie mafa litera drukowana, czyli b — borsuk. Dzieki
tatwosci odrozniania DUZEGO zwierzecia od mafego dziecko
odkrywa w zabawie podobienstwa i roznice migdzy DUZYMI

i mafymi literami w 2 wersjach: drukowanej i pisanej.

N

BORSUK
BADGER 4
e 4
borsuk
badger
\/
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UWAGA!

W czasie dwujezycznej zabawy kartami trzeba zadbac o prawidfowa wymowe gfosek
i stow. W razie watpliwosci warto skorzystac z dodatkowych zasobow, np. stownikow
internetowych, dzieki ktorym mozemy ustyszec i zastosowac poprawngq wymowe.

5



Na 6 kartach obustronnie lub jednostronnie umieszczone sq szlaczki, ktére mozna wykorzystac jako materiat
do rozgrzewki przed poznawaniem liter.

UWAGA!

Na 1 karcie ukryta sie mafpka, ktora zdradza sekret fatwego pisania w liniaturze. Moze ona ~— = Ul
pomadc dziecku zapamigtac sposob, w jaki zapisujemy poszczegalne litery. Zapis DUZYCH LITER
zawsze zaczynamy od linii najwyzszej (tam, gdzie sigga gtowka matpki), @ konczymy tam,
gdzie znajduje sie brzuszek ma4pki, lub w linii najnizszej (tam, gdzie sigga ogonek). Z kolei
mate litery mogq sie zaczynac od linii najwyzszej i konczyc tam, gdzie brzuszek matpki, .
albo zaczynac sie tam, gdzie brzuszek mafpki, i konczyc tam, gdzie siega jej ogonek. Istnieja — PyiEEE
tei takie, ktore obejmujq wyfacznie brzuszek matpki (2 linie miedzy najwyiszq i najniisza),

np. litera o. Wsrod ma4ych liter wyjatek stanowi f, ktore obejmuje cate ciato mafpki.
6




PALUSZKOWA ROZGRZEWKA

Zaczynamy od rozgrzewki, i to nie tylko paluszkow! Ponizsze ¢wiczenia warto wykonac po kolei przed wtasciwymi

zabawami przygotowujacymi do nauki pisania.

CWICZENIE 1. PIESEK | NIEDZWIADEK

Chodzimy dooko+a stolika na czworakach jak piesek,
a nastepnie jak niediwiedz (najpierw d4onie i kolana,

a potem dfonie i stopy na podtodze).

CWICZENIE 2. KOtA, KOtKA | KOLECZKA
Kreslimy w powietrzu: najpierw duze kota oburacz,
potem raz jedna, raz drugq reka, a nastepnie w ten
sam sposab Srednie i na koniec mafe kofa.

CWICZENIE 3. MOTYLEK | PSZCZOtKA
Udajemy, ze latamy — najpierw duie skrzydfa
jak u motyla (pracuja cate rece), potem mate
jak u pszczoty (pracuja same d+onie — zginamy
nadgarstki).

CWICZENIE 4. PALUSZKI | BUZIACZKI

Witamy sie paluszkami — kazdy palec daje .buziaka"
kciukowi danej d4oni, czyli po kolei 4aczymy palce

Z kciukiem.

CWICZENIE 5. SLONECZKO
Mrugamy paluszkami jak sfonce — najpierw
zaciskamy, a potem rozluzniamy piesci.

Na
’J:

Na zakonczenie paluszkowej rozgrzewki siggamy
po karty ze szlaczkami i przygotowujemy sie
do odkrywania liter poprzez $ledzenie palcem
wypuktych szlaczkow.



ZABAWY PRZYGOTOWUJACE DO NAUKI PISANIA

ZABAWA 1. LITERKOWE ZWIERZATKA ¥ Y Y

liczba uczestnikow: 1-6

JAKI JEST CEL ZABAWY?
o (Odnalei¢ pary: zwierzqt (RODZICA i dziecko) oraz liter
(DUZA i mata).

CO BEDZIE POTRZEBNE?
® 32 karty sensoryczne (6 kart ze szlaczkami odkfadamy
do pudetka)

WSKAZOWKA: Gdy bawimy sie z 1 dzieckiem

(lub z mfodszymi graczami), mozemy uzywaé mniejszej
liczby kart. Wowczas przed zabawq wybieramy wtasciwe
karty (pary zwierzat i liter), a poszczegdlne kroki zabawy
dopasowujemy do naszych potrzeb (przyktad na s. 9).
Kluczem do wyboru kart mogq by¢ np. najprostsze litery
alfabetu lub zwierzeta, ktore najbardziej zainteresujq
dziecko.

CO ROBIMY?

KROK 1: Karty mieszamy i rozkfadamy
dowolng stronq w taki sposaob, by wszystkie
zwierzeta by4y dobrze widoczne dla
uczestnikow, np. w 4 rzedach po 8 kart

lub w rozsypance (wariant trudniejszy).

KROK 2: Rozpoczyna najmfodszy uczestnik
lub ten, ktory ostatnio widziaf jakies
zwierze. Zadaniem graczy jest odnaleic
pare kart, ktorq tworzq: ZWIERZE RODZIC

i zwierze dziecko, np. DUZY ALIGATOR i maty
aligator (oraz para liter: DUZA i mafa).

WSKAZOWKA: Przy szukaniu par trzeba
pamigtac o tym, ze litery i zwierzeta znajdujq
si¢ po obu stronach kazdej karty. Jesli
chcemy ufatwic zadanie, mozemy rozfozyc
karty w taki sposab, by nie trzeba byto ich
odwracac w czasie zabawy.
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KROK 3: Szukanie par moze odbywac si¢ na roézne sposoby.

WARIANT .SZUKAMY ROWNOCZESNIE"

WARIANT .SZUKAMY PO KOLEI"

Pierwszy gracz wskazuje lub nazywa
zwierze (RODZICA lub dziecko), do ktorego
pozostali uczestnicy rownoczesnie
poszukujq wtasciwej karty.

Gracz, ktory znajdzie pare jako pierwszy,
zabiera karty jako punkty i w nagrode
przejmuje role wskazujacego zwierze

do nastepnego poszukiwania.

W tym wariancie rozgrywka toczy si¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. 0soba prowadzqca zabawe lub gracze wspdlnie ustalajq czas, w ktorym
trzeba znaleic pare, np. 30 sekund.

Pierwszy gracz wskazuje lub nazywa dowolne zwierze (RODZICA lub dziecko),
do ktorego kolejny gracz poszukuje wfasciwej karty.

Gdy znajdzie pare, zabiera karty jako punkty i wskazuje zwierze
do poszukiwan przez nastepnego gracza.

Gdy nie moze znalei¢ pary przez ustalony na poczatku czas, poszukiwanie
kontynuuje kolejny gracz. 6dy nikt nie moze znaleic pary, prowadzacy zabawe
wskazuje prawidfowe rozwiqzanie i zaden z uczestnikow nie zdobywa punktu.




KROK 4: Oba warianty przebiegajq
dalej tak samo wedfug swoich
zasad az do wyczerpania wszystkich
kart.

WSKAZOWKA: Gdy gracz zabiera
karty jako punkty, moze zachowac
uktad kart pozostajacych w grze
bez zmian (wariant tatwiejszy)
lub go zmieni¢ (np. przesuwajqc
czy odwracajac niektore karty),
zanim kolejny gracz wykona swoj
ruch (wariant trudniejszy).

KT0O WYGRYWA?

Wuygrywa ten, kto znajdzie jak
najwigcej par (zdobedzie najwigcej
punktow).

W przypadku remisu gracze cieszq
sie wspdolnym zwyciestwem.

10
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PRZYDATNE WSKAZOWKI:

1. Dziecko, ktore uczy sig pisac i czytac, zapamigtuje diwigk prezentowanej
mu litery i odtwarza go podczas prob czytania. Dlatego trzeba pamigtac
o tym, ze nazywanie liter to wymawianie gfosek, np. nazwy liter w sfowie
JAGUAR powinni$my wymawiac jako goski w izolacji (kazdq moiliwie
najkrocej) .J-A-G-U-A-R’, a nie jak litery w alfabecie .JOT-A-GIE-U-A-ER’.

2. 6dy warunki na to pozwalaja (np. zabawa z 1 dzieckiem lub w matej
grupie), warto:

® 7wracac uwage dziecka na rozmiar zwierzat i liter: .To jest DUZE A.
Jest wielkie jak TATA ALIGATOR. Poszukajmy jego synka — mafego
aligatora. Czy juz wiesz, gdzie sie schowat? Tak! Jest tutaj! Brawo!
Jest malutki jak mafa litera a,

® pobawic si¢ w zdrobnienia. 6dy szukamy
IWIERZAT RODZICOW, uzywamy nazw
2godnie z podpisem na karcie. W przypadku
zwierzat dzieci mozemy tworzy¢ roézne
zdrobnienia, np. .DUZE W jest wielkie
jak MAMA WOMBAT, a mate w jest
malutkie jak wombaciatko . N




ZABAWA 2. LITERKOWA KALKOMANIA P

liczba uczestnikow: 1-6

JAKI JEST CEL ZABAWY?

@ Poznac litery i ich kierunek zapisywania w liniaturze.

CO BEDZIE POTRZEBNE?

® karty sensoryczne ze zwierzetami i z literami, ktore
chcemy poznac

e duzy arkusz papieru i kredki (dla kazdego uczestnika)

CO ROBIMY?

KROK 1: Wybrane do zabawy karty mieszamy i rozktadamy
dowolng strong w taki sposab, by wszystkie zwierzeta
byty dobrze widoczne dla uczestnikow.

KROK 2: Prowadzacy zabawe wrecza kazdemu
dziecku papier i kredki. Uczestnicy wybierajq
po 1 karcie i umieszczajq jq (dowolng strona)
pod swoim arkuszem, przykrywajac tylko

te czesc karty, na ktorej widac litere

w liniaturze.




wypukde
kontury
litery

KROK 3: Dzieci kalkujq wypukfe litery za pomocq
kredek. W tym czasie dorosty wypowiada

na gfos nazwy tych liter i pomaga dzieciom
poznawac je dzigki prostym skojarzeniom

7 wygladem zwierzat, np.

.To jest mate j. Jest malutkie jak jaguarek .

KROK 4: Po odkalkowaniu danej litery dzieci

odkfadajq karte na srodek i wybierajq nastepna.
12

KONIEC ZABAWY
Labawa sie konczy, gdy na arkuszu kazdego dziecka widniejq
juz wszystkie wybrane do niej litery.
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PRZYDATNE WSKAZOWKI:

1. W ten sam sposob mozemy uczyc sig wszystkich liter
i nazw zwierzat w kolejnosci alfabetycznej, w 2 wersjach
jezykowych: polskiej i angielskiej.

2. Kalkowanie liter pozwala bawi¢ sie w .zapisywanie” swojego
imienia. Dziecko przedstawia sig, np. .Mam na imig Ania’,
a doros+y mowi: .Aby zapisac imi¢ Ania, musimy wiedziec,
ie po kolei pojawiajq si¢ w nim litery: A, n, i, a. Nastepnie
dorosty wypowiada na gfos nazwy zwierzat, ktore trzeba
odnaleic i odkalkowac, by dowiedziec sig, jak zapisac imig, np.
.DUZY ALIGATOR, maty narwal, mata iguana, mafy aligator’.
Starsze dzieci, ktére majq juz prawidfowy chwyt pisarski,
mozemy dodatkowo poprosic o probe zapisania swojego
imienia po $ladzie odkalkowanych liter.



IABAWA 3. PALUSZKOWE LITERKI

liczba uczestnikow: 2—6

JAKI JEST CEL ZABAWY?
e 7Japamigtac jak najwiecej nazw zwierzat i liter.
CO BEDZIE POTRZEBNE?

® karty sensoryczne ze zwierzetami i z literami, ktore
chcemy poznac

WSKAZOWKA: Liczba kart powinna odpowiadac liczbie graczy
lub jej wielokrotnosci, np. w przypadku 4 graczy mozemy uzyc
kart 4, 8, 12 itd.

CO ROBIMY?
KROK 1: Doros+y prowadzacy zabawe tworzy wachlarz
7 wybranych kart, a dzieci losujq po 1z nich.

KROK 2: Kazdy gracz uktada wylosowanq karte (wybrang
strona) przed sobq i $ledzi palcem litere w liniaturze.

WSKAZOWKA: W wariancie trudniejszym gracze korzystajq
takie z drugiej strony karty, poznajac w ten sposdb 2 litery.

KROK 3: Z pomocq prowadzacego zabawe
dzieci poznajq nazwy zwierzat oraz litery

na swoich kartach i starajq si¢ je zapamigtac.
Gdy wszyscy sq gotowi, na znak prowadzacego
wymieniaja si¢ miedzy sobq kartami zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara

i poznajq kolejne nazwy oraz litery.



KROK 4: Gdy karta, od ktorej rozpoczynat dany gracz, wraca do niego, dorosty zbiera wszystkie karty, tasuje je i:

WARIANT .ZGADNIJ, CO TO"

WARIANT .ZAMKNIJ OCZY, DOTKNIJ | ZGADNIJ®

pokazuje uczestnikom 1z nich
(wybranq strona), zadajac przy tym
pytanie: .Jakie to zwierze?"

lub .Jaka to litera?” (w zaleznosci
od wieku i mozliwosci dziecka).

Gracz, ktory jako pierwszy
prawidtowo odpowie na pytanie,
otrzymuje karte jako punkt.

KROK 5: Jesli liczba kart wybranych
do zabawy na to pozwala,
kontynuujemy gre, powtarzajac
kroki 1-4 az do wyczerpania kart.

wybiera pierwszego zgadujacego, ktory musi zamkna¢ oczy. Potem prowadzacy
pokazuje pozostatym uczestnikom 1z kart (wybrang stronq). Nastepnie ktadzie ja
przed zgadujacym i prosi, by ten sprobowat rozpoznac litere, Sledzqc jej ksztaft
palcem.

Za poprawng odpowiedz gracz otrzymuje karte jako punkt.
Dorosty wybiera kolejnego zgadujacego i karte.
Jesli gracz nie rozpozna litery:

® prowadzacy angazuje do pomocy pozostatych uczestnikow. Mogq oni
podpowiadac tylko w okreslony sposab: opisac wyglad zwierzecia na karcie
lub podac jakies skojarzenie z nim. Nie wolno uzywac nazwy zwierzecia wprost
ani tym bardziej wymieniac nazwy litery, o ktorq chodzi.

LUB

® gracz otwiera oczy i probuje ponownie zapamietac jej wyglad oraz nazwe. Karta
7 literq, ktora nie zostata rozpoznana przy pierwszej probie, wraca do gry.

KT0O WYGRYWA?

Wygrywa ten, kto zdobedzie
najwigcej kart (punktow).

KONIEC ZABAWY

Zabawa trwa do wyczerpania kart.

14
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PRZYDATNE WSKAZOWKI:

1. Jesli to motliwe, w trakcie gdy dzieci przesuwaja palcem po literze,
dorosty opowiada o tym, jaka to litera, podkreslajac skojarzenie DUZA
LITERA = DUZE ZWIERZE, mafa litera = mate zwierze, np.: .To jest DUZE
6. Jest wielkie jak TATA GIBON, a to jest mate t. Malutkie jak tygrysek .

2. Ten scenariusz w obu wariantach mozna dopasowac do zabawy
2 1 dzieckiem. Aby wzmocni¢ sensorycznosc zabawy i efekty
zapamietywania, warto pobawic sie np. w naprzemienne odgadywanie
wylosowanej litery po jej ksztatcie .narysowanym’ palcem na plecach
lub odwzorowanie jej wygladu za pomocq sznurka/sznurkéw roznej
dtugosci. Wazne, by dziecko ¢wiczyfo palce przy kazdej mozliwej okazji.

& -

3. Warto podazac za naturalna ciekawoscig dziecka i wybieraé kolejno ¢ !ﬁ% |
te litery/zwierzeta, ktore najbardziej si¢ mu spodobajq. Uczymy Qé £ ¢
sie najskuteczniej wtedy, gdy nie wiemy, ze si¢ uczymy. Nie trzeba
poznawac liter w okreslonej kolejnosci. Kluczem sq mozliwosci tygrys
i potrzeby kazdego dziecka. y \_ﬁ’___, .

To zaledwie kilka pomys4ow na gry i zabawy z uzyciem kart!
Zachecamy do wymyslania wfasnych literkowych zabaw!
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