
Wstêp

Klocki mo¿na: sk³adaæ, uk³adaæ, sortowaæ lub przeliczaæ. Te z na-
drukiem, (MP 4360 oraz MP 4361) pozwalaj¹ na rozpoznawanie
znaków graficznych, które siê na nich znajduj¹. Naniesienie na kloc-
ki znaków literowych (MP 1001 oraz MP 1002) tworzy elementarny
zestaw do nauki czytania. 

Jednak podczas zabawy samymi klockami, czasem brakuje pomys-
³ów, w tym celu powsta³ zestaw ró¿norodnych kart pracy pt.: Literko-
we potyczki. Jest on przeznaczony zarówno do pracy indywidualnej
w domu czy zajêciach kompensacyjnych jak i w zespole z podzia³em
na grupy zadaniowe. 

Ka¿da z kart ma na celu zaprezentowanie ciekawej zabawy dydakty-
cznej z klockami: MP 1001 oraz MP 1002. W zabawowy sposób kar-
ty: Literkowe potyczki pomagaj¹ w trudnej sztuce nauki czytania. 
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OSTRZE¯ENIA! 
1. Zabawka przeznaczona jest dla dzieci po-

wy¿ej 3 lat. Zawiera ma³e elementy – ryzy-
ko zad³awienia. 

2. Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem oso-
by doros³ej

3. Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. Zawieraj¹ one
wa¿ne informacje mog¹ce byæ przydatne w przysz³oœci. 

4. U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od
odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 



w nim zgromadzonych. Oczywiœcie oprócz tych podanych na plan-
szy mo¿na jeszcze u³o¿yæ nastêpuj¹ce wyrazy: tor, pot, rum, mokre,
kur, tempo, mer, mur, tur, por, kuter
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Poprzez: wyszukiwanie i utrwalanie samog³osek, tworzenie nowych
wyrazów z dan¹ samog³osk¹, dobieranie ma³ej i wielkiej litery, utrwa-
lanie kolejnoœci liter w alfabecie w postaci przestrzennych uk³adanek,
tworzenie kreatywnych uk³adanek w formie krzy¿ówek, a¿ do zabaw
w kodowanie, zabawa literkami staje siê przyjemnoœci¹ inspiruj¹c przy
tym ma³ego u¿ytkownika do samodzielnych poszukiwañ. 

Do ka¿dej z zawartej w systemie kart, umieszczony jest opis zawarte-
go tam æwiczenia wraz z wystêpuj¹cymi w nim wariantami. Oczywi-
œcie ka¿dy z pomys³ów ma formê otwart¹, któr¹ mo¿na rozszerzaæ ju¿
poza ni¹, a to tylko jeszcze jeden atut Literkowych potyczek. 

Z ¿yczeniami udanej zabawy

Anna Sowiñska
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Zestaw ćwiczeń

1. Ukryte samog³oski

Przed rozpoczêciem pracy z kart¹ nale¿y rozpoznaæ nazwy zamieszczo-
nej na niej obrazków: lew, kran, kot, ul, byk, lis, b¹k, gêœ. Zadaniem
dziecka jest odnalezienie klocka z samog³osk¹, która „ukry³a siê” w ka¿-
dym z wyrazów – ka¿da z samog³osek pojawia siê tylko raz. 

Wariant

I – Do odpowiednio dobranych samog³osek mo¿na dobraæ brakuj¹-
ce spó³g³oski, tak aby razem stworzy³y podpisy pod ka¿dy z obraz-
ków. Tak tworzone wyrazy mo¿na równie¿ porównaæ, który z nich jest
najkrótszy (ul), a który najd³u¿szy (kran) 

II – U³o¿one wczeœniej z klocków podpisy k³adziemy obok ka¿dego
z odpowiadaj¹cych im obrazkom. Nastêpnie g³oœno czytamy ka¿d¹
z nazw. Teraz nauczyciel lub rodzic mówi jeden z wyrazów np.: pan,
a zadaniem dziecka jest odnalezienie odpowiedniego rymu z plan-
szy i powiedzieæ g³oœno kran

lew – brew

san – kran

kot – p³ot

ul – mól

byk – ryk

lis – cis

b¹k – str¹k

gêœ – brak rymu mo¿na nieco go zmodyfikowaæ: (g¹s-
ka – w¹ska) 

bujemy odpowiedzieæ na pytanie dlaczego wyraz kret ma tylko jed-
n¹ sylabê i czym ró¿ni siê od wyrazów: maki, sowa, kura, ryba (pod-
powiedz – aby lepiej by³o zrozumieæ zasadê tworzenia sylab dobrze
jest podzieliæ wyrazy na sylaby rozdzielaj¹c w ten sam sposób kloc-
ki – wówczas ³atwo zauwa¿ysz, ze w ka¿dej z sylab wystêpuje jed-
na samog³oska) 

16. Maxi krzy¿ówka na 5

Zadaniem dziecka jest uzupe³nienie krzy¿ówki 

o brakuj¹ce litery korzystaj¹c z podpowiedzi w postaci obrazków: ro-
bota, lalki, parasolki, smoka i roweru. Oczywiœcie system ³¹czenia
klocków pozwala na zdjêcie ca³ej u³o¿onej ju¿ krzy¿ówki z planszy,
a nastêpnie dok³adania nowych wyrazów ju¿ poza plansz¹ wedle po-
mys³ów graczy. 

17. Maxi krzy¿ówka na 7

Zadaniem dziecka jest uzupe³nienie krzy¿ówki 

o brakuj¹ce litery korzystaj¹c z podpowiedzi w postaci obrazków: ba-
lonu, bociana, kreta, kokosów, marchewki, byka, narcyza. Oczywi-
œcie system ³¹czenia klocków pozwala na zdjêcie ca³ej u³o¿onej ju¿
krzy¿ówki z planszy, a nastêpnie dok³adania nowych wyrazów ju¿ po-
za plansz¹ wedle pomys³ów graczy. 

18. Zaszyfrowane s³owa

Zadaniem dziecka jest odgadniêcie znaczenia pierwszego z obraz-
ków i u³o¿enie jego nazwy z klocków na wyznaczonym do tego miej-
scu. Teraz zwracaj¹c uwagê na strza³ki i kod cyfrowy nale¿y uzupe³-
niæ pozosta³e pola o brakuj¹ce wyrazy: komputer, kret, motek, kot,
rok, tor. Plansza jest przyk³adem nowej formy zabawy s³owem z liter



Wariant 

Krzy¿ówkê mo¿na u³o¿yæ poza plansz¹ i tworzyæ nowe has³a z kotem
np.: królewna, królewicz, zalewa, lewy, polewka, lewarek, lewica, do-
lewka... 

15. Ukryte wyrazy

Zadaniem dziecka jest uzupe³nienie ukrytych nazw obrazków, któ-
re zosta³y umieszczone na planszy. Przed rozpoczêciem zadania na-
le¿y g³oœno podaæ nazwê poszczególnych obrazków podpowiedzi¹
bêd¹ wyszczególnione samog³oski. Stworzone wyrazy nale¿y u³o¿yæ
z klocków i u³o¿yæ w wyszczególnionym miejscu. Po zakoñczeniu
æwiczenia ka¿dy z u³o¿onych wyrazów dzielimy na sylaby. Szukamy
tego, który z³o¿ony jest tylko z jednej sylaby. Razem z dzieckiem pró-
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2. Zagubione literki

Przed rozpoczêciem zabawy nale¿y pouk³adaæ klocki z literkami na
polach z wielkimi literami drukowanymi. Nastêpnie zadaniem dziec-
ka jest uzupe³nienie wolnych pól o brakuj¹ce klocki wed³ug przyk³a-
du – o tê sam¹ literê ale mniejsz¹. 

Wariant 

I – to samo æwiczenie mo¿emy zrobiæ tylko przy u¿yciu innego zesta-
wy klocków z dalszej czêœci alfabetu. 

3. / 4. Domki samog³osek karta 3 i 4

W ka¿dym z domków mieszkaj¹ wyrazy zawieraj¹ce tylko jedn¹, da-
n¹ samog³oskê. Przed rozpoczêciem zabawy nale¿y odczytaæ samo-
g³oskê z dachu, a nastêpnie rozpoznaæ obrazki i uzupe³niæ wolne po-
la o brakuj¹ce literki. Teraz wraz z dzieckiem mo¿emy g³oœno odczytaæ
utworzone wyrazy: 

a – rak, mak, las

o – sok, kok, dom

e – lew, bez, ser

i – nit, lis, wir
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Wariant 

I -bawi¹c siê wraz z dzieckiem, mo¿emy powiêkszaæ wczeœniej po-
wsta³e domki: 

a – sam, mam, dam, rana, mama.... 

o – los, sos, kos, dos, solo.... 

e – ser, zew, lek, metr... 

i – dip, kit, wip, litr, nikt... 

5. Alfabetyczny œlimak

Zadaniem dziecka jest naniesienie na planszê klocka z liter¹ wed³ug
klucza: wielka litera na ma³¹. Konstrukcja ³¹czenia klocków pozwa-
la na zdjêcie tak powsta³ej formy z planszy i ponownego utworzenia
kolejnego „alfabetycznego œlimaka”. Zabawa klockami w tym æwi-
czeniu pozwala na naukê kolejnoœci liter w alfabecie i tworzenia kon-
strukcji przestrzennej. 

Wariant 

W przypadku posiadania kompletu klocków z serii: Junior MP 0001,
MP 0002, MP 0003, poszczególne œlimaki mo¿na ze sob¹ po³¹czyæ
za pomoc¹ specjalnych trzpieni. 

6. Alfabetyczny wielb³¹d

Zadanie podobne swoim celem i sposobem realizacji do karty nr. 4

7. Ukryte krakersy

Najpierw nale¿y podaæ nazwê ka¿dego z obrazków. Teraz zadaniem
dziecka jest odnalezienie z zestawu klocków pierwszej litery ka¿de-
go z wyrazów stanowi¹cych nazwy poszczególnych rysunków (kot,
rower, arbuz, korona, Eskimos, rakieta, smok, krakersy). Aby spraw-

dziecka jest odszukanie w ka¿dym z wierzy „kota”. Uzupe³nij pozo-
sta³e wiersze krzy¿ówki wykorzystuj¹c przy tym obrazki oraz zestaw
liter podany na banerze. Ukryte wyrazy: kot, kotwica, kotlet, war-
kot, stukot. 

Wariant

Krzy¿ówkê mo¿na u³o¿yæ poza plansz¹ i tworzyæ nowe has³a z kotem
np.: kotlina, warkot, rzekotka, ³oskot, koto (japoñski instrument szar-
pany), kotara, b³yskotki... 

13. Krzy¿ówka z „lisem”

Ten rodzaj æwiczenia ma za zadanie rozszerzyæ zasób posiadanego
s³ownictwa oraz uzmys³owæ to, ¿e wyrazy mog¹ tworzyæ ze sob¹ ro-
dziny. W ka¿dym wierszu krzy¿ówki ukry³ siê lis. Zadaniem dziecka
jest odszukanie w ka¿dym z wierzy „lisa”. Uzupe³nij pozosta³e wier-
sze krzy¿ówki wykorzystuj¹c przy tym obrazki oraz zestaw liter poda-
ny w banerze. Ukryte wyrazy: lis, listek, list, polisa, kolisty. 

Wariant 

Krzy¿ówkê mo¿na u³o¿yæ poza plansz¹ i tworzyæ nowe has³a z kotem
np.: pelisa, propolis, listowie, listeswka, listonosz, listopad, listwa, li-
steczki, lisica, falisty... 

14. Krzy¿ówka z „lwem”

Ten rodzaj æwiczenia ma za zadanie rozszerzyæ zasób posiadane-
go s³ownictwa oraz uzmys³owæ to, ¿e wyrazy mog¹ tworzyæ ze sob¹
rodziny. W ka¿dym wierszu krzy¿ówki ukry³ siê lew. Zadaniem dziec-
ka jest odszukanie w ka¿dym z wierzy „lwa”. Uzupe³nij pozosta³e
wiersze krzy¿ówki wykorzystuj¹c przy tym obrazki oraz zestaw liter
podany w banerze. Ukryte wyrazy: lew, lewkonia, zlew, ulewa, po-
lewa. 
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dziæ, czy æwiczenie zosta³o wykonane prawid³owo, po³¹cz ze sob¹
klocki, a nastêpnie odczytaj has³o, które tworzy nazw popularnych
ciastek – KRAKERSY

Wariant 

I – z liter tworz¹cych nazwê krakersy postaraj siê u³o¿yæ jak najwiê-
cej nowych s³ów: KRA, REKS, SERY, RYSA, KASK....... 

8. Sylaba „la” w s³oneczku

Uwa¿nie przyjrzyj siê obrazkom umieszczonym na planszy i nazwij ka¿-
dy z nich. Nastêpnie z zestawu klocków z literkami naszykuj obok plan-
szy te, które s¹ wyszczególnione w tabeli. Zwracaj¹c uwagê na kieru-
nek strza³ek oraz ilustracjê nale¿y uzupe³niæ puste miejsca. Odczytaj
teraz ka¿dy z wyrazów. Który  z wyrazów mo¿na przeczytaæ w dwóch
kierunkach – ka¿da z kombinacji daje utworzenie nowego wyrazu: la-
ska; ska-la oraz la- la. Inne wyrazy z karty: sa-la, la-to, ku-la. 

9. Sylaba „ma” w s³oneczku 
(karta podobna swoim celem do karty nr. 7) 

Uwa¿nie przyjrzyj siê obrazkom umieszczonym na planszy i nazwij ka¿-
dy z nich. Nastêpnie z zestawu klocków z literkami naszykuj obok
planszy te, które s¹ wyszczególnione w tabeli. Zwracaj¹c uwagê na
kierunek strza³ek oraz ilustracjê nale¿y uzupe³niæ puste miejsca. Od-
czytaj teraz ka¿dy z wyrazów. Który z wyrazów mo¿na przeczytaæ
w dwóch kierunkach – ka¿da z kombinacji daje utworzenie nowego
wyrazu: ma-s³o; s³o-ma, ta-ma; ma-ta oraz ma- ma. Inne wyrazy
z karty: ra-ma, la-to, ku-la. 

10. Pomieszane sylaby

Z zestawu klocków z literami wyszukaj te, które s¹ wyszczególnione
na planszy i po³¹cz je w sylaby. Odczytaj g³oœno i zastanów siê, któ-
re mo¿na ze sob¹ po³¹czyæ aby powsta³e wyrazy. Spróbuj u³o¿yæ ty-
le wyrazów, aby wykorzystaæ wszystkie sylaby z planszy. Nie masz po-
mys³u, weŸ do pracy planszê nr 10

11. Uzupe³nianka z sylabami

Do uzupe³nienia planszy potrzebne s¹ sylaby z planszy nr. 9. Przed
przyst¹pieniem do uzupe³niania pustych miejsc w podpisach nale-
¿y odgadn¹æ nazwy obrazków: domy, raki, koty, cebula i luneta.
Po uzupe³nieniu planszy mo¿na zadaæ dziecku pytania: Które wy-
razy z³o¿one s¹ z dwóch sylab? Które wyrazy z³o¿one s¹ z trzech
sylab? 

12. Krzy¿ówka z „kotem”

Ten rodzaj æwiczenia ma za zadanie rozszerzyæ zasób posiadane-
go s³ownictwa oraz uzmys³owiæ to, ¿e wyrazy mog¹ tworzyæ ze so-
b¹ rodziny. W ka¿dym wierszu krzy¿ówki ukry³ siê kot. Zadaniem
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