Zadania dla ucznia na 24.06

TO JUZ OSTATNIE ZADANIA W TYM ROKU SZKOLNYM, DLATEGO
PRZYGOTOWALAM DLA WAS ROZRYWKI UMYSLOWE ( 25 CZERWCA JEST
DNIEM WOLNYM )

RYMOWANKI, WYMYSLANKI — ZABAWY SLOWEM

1. Znajdz jak najwiecej

Zadaniem uczniow jest wyszukanie jak najwiekszej ilosci wyrazow w okreslonym czasie, np. przez 3
min.:

- ha podang przez rodzica litere,

- zakonczonych na -ca, -wa itp.,

- piecioliterowych o okreslonej pierwszej i ostatniej literze, np.: w....r, k....0, z....a,
- zaczynajacych sie lub kohczacych na dang sylabe,

- zawierajgcych w $rodku swej nazwy podang gtoske,

2. Odgadywanie obrazkow

Materiaty:

- papier,

- otéwek lub flamaster.

Rysujemy na papierze proste przedmioty lub postacie. Dzieci sie temu przygladajg i prébujg tak
szybko, jak to mozliwe, odgadng¢, co tak naprawde jest tematem rysunku. Mozna takze przedstawi¢
pojecia przy pomocy kilku obrazkéw, np. parasol stoneczny- rysujemy stonce i parasol.

3. Kojarzenie wyrazow
Materiaty:

- kartki,

- diugopisy, otéwki lub flamastry.

Dzieci wyszukujg jak najwiecej wyrazéw, ktore po potgczeniu ze sobg utworzg nam nowy wyraz, np.
prosty + kgt = prostokat, grzyby + branie = grzybobranie. Mozna przy wiekszej ilosci dzieci
zorganizowac¢ zawody, kto skojarzy wyraz najpredzej lub skojarzy jak najwiekszg iloS¢ wyrazow.

4. Smieszne rymy

Rymowa¢ mozemy réowniez krétkie zdania, przy czym sugerujemy uczniom, ze majg one byé¢
pozbawione sensu. Podajemy dzieciom na przyktad jakies zdanie, akcentujgc szczegdlnie jakis wyraz,
do ktérego trzeba dobrac rym, a dzieci znajdujg jakis $mieszny ciag dalszy (np. Méj kapelusz jest
czerwony. - | szuka zony., Ptaszek sobie stat. - | robit hau, hau...).

5. Platanina

Nauczyciel pisze na tablicy dowolny, ale dtugi wyraz, np katapulta, czekoladopodobny, kontrowersja,
czarodziejka, Mafgorzatka, Karolinka, Wielkanoc itp. Zadaniem kazdego ucznia lub grupy jest
napisanie jak najwiekszej liczby wyrazéw powstatych z liter wchodzgcych w sktad podanego wyrazu.
6. Ukryte wyrazy

Zadaniem uczniow jest wymyslenie zdan, w ktdrych ukryte zostang wyrazy, np.:

Ala ma otowek.

Ola je zurawine.

7. Faszerowany mostek

Nauczyciel podaje stowo sktadajgce sie z co najmniej odmiu, a najwiecej z dwunastu liter. Stowo nie
powinno zawiera¢ rzadko wystepujgcych w jezyku polskim liter. Kazdy z uczniéw wypisuje to stowo na
swojej kartce przy jej lewej krawedzi pionowo z gory w dot, a przy prawej krawedzi z dotu do géry.
Litery po obu stronach sg poczgtkowymi i koncowymi literami nowych stéw. Kazdy z uczniéw w
okreslonym czasie wypisuje nowe stowa. Muszg one wraz z literami przy krawedziach tworzyé
sensowne stowa. Kazdy z uczniéw odczytuje swoje stowa. Odczytywane stowa uczniowie poréwnujg z
wypisanymi przez siebie. Jezeli odczytane stowo znajduje sie na kartkach innych uczniéw muszg je
oni wykreslic. Wazne jest wiec wypisywanie niepospolitych stow. Nalezy policzy¢, u ktérego z uczniow
pozostato najwiecej nie skreslonych stéw. On otrzymuje tytut zwyciezcy.

Przyktadowe wyrazy do wykorzystania: literatura, marmolada, kierowca, drogowskaz, malowidto,



biblioteka, wakacje.

8. Harfa stowna Podajemy uczniom dtugie stowo. Wyznacza ono ramy naszego zadania. Stowo to
zapisuje sie na kartce, tak, aby w kazdej kratce znajdowata sie jedna litera. Na bazie tego stowa
tworzymy nowe stowa. Wpisuje sie je pionowo, wykorzystujac pojedyncze litery stowa bazowego.
Nowe stowa muszg mieé¢ doktadnie takg dtugosé, jaka wynika z ksztattu harfy. Aby utatwié¢ sobie
rozwigzywanie, wygodnie jest zaznaczy¢ sobie cienka linig kontur harfy.

BLISKIE | ODLEGLE SKOJARZENIA

1. Jak najwiecej

Uczniowie wspdlnie podajg jak najwiekszg ilos¢ skojarzen do podanego przez nauczyciela wyrazu.
Jest to dobre ¢wiczenie wprowadzajgce do zajec lub przygotowujgce do tworzenia krzyzéwek,
rebusow czy zagadek zwigzanych, np. ze swietami Bozego Narodzenia.

2. tancuch skojarzen

Dzieci siedzg w kregu. Podajemy nazwe obiektu wyjsciowego, np.: buty. Pierwsze dziecko podaje
skojarzenie z obiektem wyjsciowym, kolejne dziecko szuka skojarzenia do poprzedniego podanego
przez kolege, np.: but - wycieczka - plecak - ciezar — dzwig - budowa itd. kiedy wszystkie dzieci
podadza swoje skojarzenia zmieniamy obiekt wyj$ciowy.

3. Obrazki
Uczniowie otrzymujg dwa obrazki lub kliparty. Muszg wyszuka¢ jak najwiecej skojarzenh tgczgcych te
obrazki.

ZDANIA, WIERSZE | INNE HISTORIE...

1. Znajdz tytut

Kazda grupa pisze historyjke na dowolny temat, jednak przy jej uktadaniu nalezy wykorzystac¢ jak
najwieksza liczbe tytutdw ksigzek/ filmow. Nastepnie przekazujemy drugiej grupie historyjki i jej
zadaniem jest wyszukanie ukrytych tytutéw.

2. Potéwkowy wiersz

Nauczyciel wyjasnia, ze przygotowat 4 - wersowg zwrotke wiersza Juliana Tuwima ,,Pan Maluskiewicz
i wieloryb". Zwrotka ta zostata podzielona potowe. Fragmenty tej zwrotki za otrzymujg uczniowie. Nie
zagladajg do kart sgsiadow. Zadaniem uczniéw jest - nie znajgc doktadnie oryginalnej wersji autorskie;j
- stworzenie wiasnej, nowej wersji 4 - wersowego utworu.

/ Fragment wiersza jest inspiracjg do napisania wtasnej, nowej wersji utworu./

POLOWKI

Wziat tupinke ... ... pod pache,

Zaraz do morza ... ... sie rzucit.
Szybko poptynat ... ... do Gdyni
i do Warszawy ... ... powrdcit.

Na jednej kartce uczestnicy piszg koncéwki werséw zwrotki wiersza, na drugiej poczatki. Zadaniem
jednej grupy jest rozpoczecie werséw, a drugiej dokonczenie. Ciekawe efekty mozna uzyskaé fgczac
napisane przez uczestnikdw potowki wierszy. Prezentacja nowych utworéw przez uczestnikéw.
Nauczyciel na zakonczenie ¢wiczenia odczytuje oryginalng wersje autorska.

3. Szes¢ kart

Przygotuj szes¢ rodzajow kart w réznych kolorach z rysunkami lub klipartami:

- | grupa — miejsce, np.: gory, rzeka, pole, morze, dom, zamek, miasto, pustynia

- Il grupa — warunki atmosferyczne, np.: burza, tecza, snieg, chmury, deszcz, stonce,

- lll grupa — rzeczy, np.: tort, rakieta, lustro, pika, statek, klucz, korale, buty, kareta,

- IV grupa — postaci, np.: babcia, czarownik, batwan, duch, rycerz, dziewczynka, niemowle,
- V grupa — zwierzeta, np.: kot, kura, kon, smok, motyl, wielbtad, zaba, niedzwiedz, ryba,

- VI grupa — czynnosci, np.: ptacze, biega, $pi, je, zajmuje sie zwierzetami, jedzie, orze.

Rozktadamy karty wg kolorow przykrywajgc rysunki. Zadaniem uczniéw bedzie utozenie opowiadania
na podstawie wylosowanych kart. Mozna zaproponowac jakis motyw przewodni opowiadan, np.
historie z moratem, z najbardziej zaskakujgcym zakonczeniem, opowiesci basniowe, historii z uzyciem
jak najwiekszej ilosci trudnosci ortograficznych lub tez pozostawi¢ uczniom dowolnosc.

Przy wigkszej liczbie uczniéw mozna podzieli¢ uczniéw na grupy kilkuosobowe i ogtosi¢ konkurs na



najbardziej zaskakujgca historie.

4. Ksigzka kucharska
Kazdy otrzymuje przepis na ciasto, kisiel, krem, budyn itp. Zadaniem jest przeksztatcenie tego
przepisu w ten sposob, aby powstat przepis na zdrowie, szczescie, radosc, przyjazn itp.

Tajemniczy stwor
Nalezy przygotowac kartki i mazaki. Nauczyciel mowi: A teraz bierzemy jeden mazak do reki
i rysujemy na kartce jakgkolwiek linig¢ krzywq, jaka nam tylko przyjdzie na mysl. Nastepnie
bierzemy drugi mazak i nim wykonujemy inng dowolng linie. Na wszystkie pytania o to, jaka
ma by¢ linia, odpowiada: “Jaka ci przyjdzie na mysi”. Na koniec tego etapu nauczyciel
mowi:” A teraz ostatnim mazakiem rysujemy ostatnig lini¢, ale tak, aby utworzy¢,
wykorzystujac wszystkie pozostate — jakie§ nieistniejace zwierzg, wymyslone przez was.
Mamy z tych trzech kolorowych linii stworzy¢ dziwnego stwora”.
Kiedy juz wszyscy narysuja wymyslonego stwora, nauczyciel zachgca, aby wymyslié:
- nazwe¢ dla stwora, moze by¢ tez imig,
- W jakim $rodowisku zyje: wodnym, wodno — ladowym, w powietrzu, w (na) ziemi, a moze
W mieszanym?
- Czym si¢ odzywia?
- Jakiego rodzaju dzwigki wydaje?
- Jakiej jest wielko$ci?
- Czy ma futro, piora, czy tuski?
- Czy odznacza si¢ jakimi$ szczegdlnymi zdolnosciami?
- Jakie ma trzy podstawowe cechy usposobienia, czy jest sympatyczny, mily czy raczej
agresywny i grozny dla cztowieka? Jaki jest?
Np. NUDZIARZ KROTKONOGI PLAZOWY
Zyje w Srodowisku wodnym, w godzinach 8 — 20, potem w srodowisku lgd

Matgorzata Opas



