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Uvod

U predsSkolskoj dobi razvoj djetetova govora odvija se osobito brzo:
vokabular se popunjava tisuéama novih rijedi, poboljSava se izgovor,
recenice postaju bolje oblikovane i bogatije.

Ipak, djeca iste dobi na razligitim su stupnjevima govorno-jezi¢nog
razvoja. Neka djeca veé s navréene tri godine Cisto i ispravno izgovaraju
rije¢i. Druga djeca mlade predskolske dobi govore jo$ uvijek nedovoljno
razgovijetno, pogresno izgovaraju pojedine glasove i rijeci (izostavijaju ili
zamjenjuju slogove), imaju nestabilan glas. Neki govore vrlo tiho, jedva
ih se moZe Cuti (osobito ako nisu sigurni u to izgovaraiju li rijeci ispravno),
drugi govore preglasno, kao da viéu.

U dobi izmedu 3 i 6 godina djetetov vokabular raste nevjerojatnom
brzinom. Tako, u dobi od 3 do 4 godine vokabular se od petstotinjak
rije¢i gotovo utrostruéuje. Od &etvrte do pete godine vokabular raste od
1,5 do 2 tisuce rijeci. Petogodi$njak koristi &ak do tri tisuée rijeci, a do
navrSene Seste godine vokabular se opet udvostru€uje do Sest tisuéa
rijeci. Taj se razvoj najveéim dijelom dogada zahvaljujuéi kvalitetnoj
komunikaciji djeteta u obitelj.

No u nekih sedmogodidnjaka aktivni fond rijieCi ostaje katkad
ogranicen. Dijete poznaje mnogo rijedi i moze &ak objasniti njihovo
znacenije, no te rijedi Gesto ostaju u njegovom pasivhom vokabularu -
ono ih ne koristi u vlastitom govoru, $to pocinje predstavljati problem u
Skolovaniju.

Dobro je poznato da mala djeca najvise od svega na svijetu vole igru.
Zato u procesu poticanja njihova govorno-jeziénog razvoja trebamo
koristiti posebno razradene logopedske igre, koje sluze razvijanju slusne
paznje, pobolj$anju izgovora, stabiliziranju glasa, proSirivanju vokabu-
lara, uce povezivanju izgovorenu rijeé s predmetom ili slikom, uée
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pravilnom oblikovanju re¢enica, odgovaranju na pitanja i smislenom
govoru. Igre skupljene u ovoj zbirci namijenjene djeci u dobi od 3 do 7
godina. Roditelj i dijete mogu ih igrati u paru, a odgojitelji i ucitelji mogu
gotovo sve igre prilagoditi ve¢em broju igra¢a u djeCjem vrticu ili prvom
razredu.

lgre su jednostavne i traze malo vremena pa se s djetetom uglavnom
mogu igrati uvijek i posvuda - dok zajedno Cekate u redu u trgovini, u
lijeénitkoj ¢ekaonici, tijekom duge i zamorne voznje u automobilu ili kod
kuce, tijekom kuhanja i pospremanja, ili u vrtiu prilikom prijelaza s jedne
dnevne aktivnosti na drugu. Ukratko, uvijek kad na raspolaganju imate
nekoliko slobodnih minuta i Zelite s djetetom kvalitetno komunicirati, a
prito/rrweﬁotlr\g zabaviti.

\
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Prosje¢na odrasla osoba u svojoj svakodnevnoj komunikaciji koristi
oko 3 tisuce rije¢i. No njezin je vokabular zapravo mnogo veéi i ukljuéuje
oko 20 tisuéa rije¢i. Znanstveno je dokazano da osoba s velikim
vokabularom mnogo je uspjes$nija u Zivotu od osobe Ciji je vokabular
ograni¢en. Pocetak tog uspjeha oéituje se veé u prvim godinama
Skolovanija. Dijete koje poznaje mnogo rijeci, brze ovladava ¢itanjem i
pisanjem, te opcenito znatno lak$e usvaja gradivo. Kao rezultat, odrasta
u osobu visoke inteligencije.

lako se vokabular obogaéuje &itav Zivot, najvaznija dob za njegov
razvoj je upravo predskolska dob, jer tada raste najintenzivnije.
Vokabular petogodi$njaka uredna govorno-jezicnog razvoja sadrZi vise
od tisuce rije¢i. Do navr§ene $este godine vokabular se udvostrucuje. U
njemu su zastupljene sve vrste rijeéi. Dijete se aktivno sluzi tvorbom rijeci
I govori u prosirenim, gramati¢ki pravilnim reéenicama. Sasvim je
drukcija slika u predskolca iste dobi, ali nedovoljno razvijena govora.
Njegov je vokabular u najboliem sluéaju upola manji. U njemu su rijeci-
nazivi predmeta iz djetetove neposredne okoline i rije€i koje oznactavaju
svakodnevne uobicajene radnje, uz vrlo siromagan fond zbirnih i opcih
pojmova, opisnih pridjeva, apstraktnih pojmova (npr. rije€i-nazivi
osjecaja, stanja i pojava) i sl. Dijete &esto nepravilno koristi jezitna
sredstva, poput tvorbe rijeci, a to je najvaznije, ne posjeduje takozvani
"osjecaj za jezik". Upravo je "osjecaj za jezik" ono $to pomaze djetetu
predSkolske dobi odabrati pravu rijeé, upotrijebiti odgovarajuci
gramaticki oblik, naéi pravi na¢in uskladivanja rijeci-u-reenici i dr.

U ovom smo dijelu knjige izdvoijili igre namijenjene raE‘veiu leksiCko-
gramatiCke strukture govora, prosirivanju vokabulara, razvoju z mmanja
za rijeCi i govor opéenito, kao i proSirivanju djetetovih opcih znanja [
vidika, $to ¢e nesumnijivo posluziti kao solidan temelj za skoIo{/anje i
uspjesan Zivot. .

Osim toga, igre u ovom odijeljku pomazu razvoju djetetd?og misljenja,
pamcenja i paznje. Poudavaju ga verbalnom promisljanju, analiziranju i
logickom zaklju€ivanju. Drugim rije¢ima, pred vama stoji 71 zabavan
nacin da zavirite u beskrajan svijet rijeéi.

8 200 logopedskih igara



Leti, skace, pliva, hoda!
® 6 ¢ © ¢ o o o o o o o o

Cilj: Razvoj sluno-verbalne paznje, razumijevanje govora, bogacenje
vokabulara (imenice i glagoli).

Igra: Osoba moli dijete da paZljivo slusa. Kada osoba kaze nesto
istinito, nesto $to je moguce u stvarnom Zivotu, dijete treba izvesti neku
dogovorenu radnju (npr. pliesnuti dlanovima ili poskoCiti). Kada kaze
besmislicu, dijete ne treba nista uciniti. Poslije mozete zamijeniti uloge,
kao i uvesti nove glagole (npr. plovi, puze, stoji i dr.).

Primjer jednoga "kruga":

Riba pliva.
Pas leti.
Ptica leti.
Macka skace.
Zeko leti.
Krevet hoda.
Pas skace.
Covjek hoda.
Kuca skace.
Stol pliva.
Jastuk hoda.
Dijete pliva.

Leptir skace.
Avion leti.

Rijeci, rijedi... 9



Tko te gleda?

® ¢ & 6 ¢ ¢ © © © o o o o

Cilj: Razvoj slusno-verbalne paznje i razlikovanje imenica koje ozna-
Gavaju zivo i neZivo.

Igra: Igra se jednako kao i u prethodnoj igri. Osoba kaze: "Gleda te...".
Kad se imenuje Zivo bice, dijete izvodi dogovorenu radnju (npr. pliesne

dlanovima). Kad se kaZze besmislica "Gleda te (naziv predmeta)", dijete
ne reagira.

Primjer jednog "kruga":

Gleda te majmun.
Gleda te tepih.
Gleda te pas.
Gleda te gusjenica.
Gleda te cipela.
Gleda te riba.
Gleda te auto.
Gleda te knjiga.
Gleda te mama.
Gleda te olovka.
Gleda te djevojcica.
Gleda te baka.
Gleda te kutija.
Gleda te policajac.
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Nadi 5

Cilj: Obogacivanje vokabulara (imenice)

Igra: Osoba zadaje glagol kojem dijete treba pripojiti pet (5) odgova-
rajuéih imenica. Naprimjer: "Sto mozemo otvoriti?" Dijete treba odgovoriti
s pet logi¢nih recenica: "Mozemo otvoriti vrata. Mozemo otvoriti knjigu.
MozZemo otvoriti torbu. MoZemo otvoriti bocu. MoZzemo otvoriti kutiju."

U pocetku se igrajte tako da tih pet predmeta dijete trazi i pronade u
obliznjem prostoru, npr. u sobi, u kuhinji, u dvoristu. Ako ne uspijeva,
mozete pokazati taj predmet prstom, tako da se dijete sjeti njegova
naziva i slozi reCenicu. Poslije moZete igrati samo prema sje€anju, ne
oslanjaju¢i se na predmete iz okoline. Dijete moze na prste odbrojavati
pet recenica. U naprednijoj verziji igre mozete povecati broj zadanih
predmeta, npr. "Nadi 7". S mladom djecom, pak, mozete igrati "Nadi 3".

Prijedlog mogucih zadataka:

Sto mozemo rezati?
Sto mozemo odijevati?
Sto mozemo piti?

Sto mozemo brisati?
Sto mozemo podizati?
Sto moZemo zatvarati?

Sto mozemo prati?

Sto mozemo gladati?
Sto mozemo graditi?

Rijeéi, rijeéi... 11



Tko trci?
® ¢ ¢ ¢ o ¢ o ¢ o © o o o

Cilj: Obogacivanje vokabulara (imenice)

Igra: Osoba zadaje glagol kojemu dijete treba pripojiti Sto veéi broj
imenica koje se tu smisleno uklapaju. "Tko moze tréati?" "Medvjed moze
tréati." "Tko jo$ moze tréati?" "Dje¢ak mozZe tréati. Vuk moze tréati. Kokos
moZe tréati." Djetetu se moZe pomagati gestama koje oponasaju
kretanje Zivotinja ili opisnim pridjevima (kudrav, dugodlak, lajav- pas).
Zadaju se razliciti glagoli kretanja - tréati, skakati, hodati, plivati, letjeti,
puzati i dr.

Carobno smanjivanje
® ¢ ¢ © ¢ ¢ ©© © © o o o o

Cilj: Tvorba umanjenica

Igra: Osoba predlaze djetetu da zamisli kako ima &aroban Stapi¢
kojim svaki predmet moze smanjiti toliko da se njime moZe sluziti Sumski
patuljak (ili lutka). Igra se tako da osoba izgovara naziv predmeta (moze
ga pokazati), a dijete ga pretvara u umanjenicu: Zlica - Zligica, kaput -
kaputi¢, kapa - kapica, ormar - ormari¢, krevet - krevetié, cvijet - cvjetic,
list - listi¢, kocka - kockica, soba - sobica, prozor - prozoréic, ¢arape -
Carapice, hlace - hlagice, lonac - lonéié, stol - stolié, cipele - cipelice,
kada - kadica, itd.

Ako je dijete nepravilno umanijilo (npr. hlagigke, stogié i dr.), osoba mu
predlaZe dva rjeSenja od kojih je jedno ispravno: "sobéica ili sobica?"
Osoba sama daje tocan odgovor tek ako dijete nije uspjelo pravilno
odgovoriti. U tom slu€aju moli dijete da glasno ponovi pravilnu rijes.
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U trgovini
® 6 © © o o o o o o o o o

Cilj: Obogacivanje vokabulara (imenice)

Igra: Ovu je igru pozeljno igrati nakon $to ste s djetetom vise puta
zajedno odlazili u kupovinu u velike trgovine. Dijete po uputama odrasle
osobe u mislima posje¢uje odredeni odjel i kupuje predmete koji se na
tom odjelu prodaju. Osoba kaze: "Sad si na odjelu voca. Sto 6es kupiti?"
Dijete, primjerice, odgovara: "Kupit ¢u $ljive, grozde, jabuke i breskve."
"Dobro. Sad si na odjelu mlijeénih proizvoda. Sto ¢e$ tu kupiti?" "Kupit ¢u
mlijeko, voéni jogurt, svjeZi sir, maslac." Na isti nacin "posjecuju se'
odjeli: igrataka, odje¢e, povréa, pekarskih proizvoda, proizvoda za
kucanstvo, za vrt i dr.

Sto sve moze raditi ... ?
@ [ ) @ ® ® @ @ e o @ @ ] &

Cili: Obogaéivanje vokabulara (glagoli)
Igra: Osoba zadaje djetetu imenicu koja oznacuje Zivo bice i predlaze
da se prisjeti $to veceg broja radnji koje to bice moze izvoditi.

Primjer:

Sto sve moze raditi dijete? (igrati se, jesti, piti, skakati, kupati se,
spavati, hodati, slikati, plesati, voziti bicikl, oblikovati figurice od
plastelina itd.)

to sve moze raditi mama? Sto sve moze raditi djed? Sto sve moze
raditi djecak? Sto sve moze raditi magka? Sto sve moze raditi pas?

Rijeéi, rijeéi... 13



Iz ormara
.............

Cilj: Obogacivanje vokabulara (imenice i pridjevi) na temu "Odjeéa"

fgra: Owvu je igru najzanimljivije igrati s pravim odjevnim predmetima i
kostimima. Izvadite iz ormara razligite odjevne predmete i rasporedite ih
na mjestima gdje su dobro vidljivi u trgovini. Ako nemate za to vremena,
jednostavno otvorite ormar u kojem visi odjeéa. Kako bi kupio neki
odjevni predmet "kupac" ga treba $to bolje opisati: kako se zove, koje je
boje i od kojeg je materijala napravijen, koje detalje ima, u koje se
godisnje doba nosi itd. U ovoj igri dijete uéi razlikovati odje¢u za
djevojcice i djeake; zim- ;
sku od ljietne odjece, kao i
odjeCu za svako doba go-
dine; usvaja nazive razli¢i-
tih dijelova odjece (ovrat-
nik, rukav, dZep, nogavica
itd.); nazive tkanina od
kojih se izraduju odjevni
predmeti (pamuk - pamug-
na, svila - svilena, bargun -
barSunasta, vuna - vunena,
lan - lanena i dr.). Mozete
iskoristiti priliku za uspo-
redbu razli¢itih odjevnih
predmeta (npr. koSulju i
majicu, kaput i jaknu i sl.).
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Koga i sto?
® © 6 ¢ o o o o o o o o o

Cilj: U&enje razlike izmedu pitanja <koga?> i <5to?> s obzirom na
pojmove Zivog i nezivog; obogacivanje vokabulara (imenice) vezanih uz
odredenu temu i u&enje akuzativa jednine i mnoZine u muskom,
Zzenskom i srednjem rodu.

Igra: Roditelj i dijete jedno drugome postavljaju dvije vrste pitanja:
"Koga mozemo vidjeti u ... 7" i "Sto mozemo vidjeti u ... ?" Potrebno je
dati éto vise odgovora (najmanje 5).

Primjer:

Koga mozemo vidjeti u sumi? (vjevericu, srnu, jeza, zeca, lisicu,
djetli¢a...)

Sto moZemo vidjeti u Sumi? (drvece, liS¢e, potok, Sumske plodove,
sumsko cvijece, gljive...)

Moguca pitanja:

Koga mozZemo vidjeti u zooloSkom vrtu?
Sto mozemo vidjeti u zooloskom vrtu?

Koga mozemo vidjeti na seoskom imanju?
Sto mozemo vidjeti na seoskom imanju?

Koga mozemo vidjeti na ulici?
Sto mozemo vidjeti na ulici?

Koga mozemo vidjeti kod veterinara?
Sto mozemo vidjeti kod veterinara?

Rijedi, rijeéi... 15



Jedan i mnogo
0.0..........

Cilj: tvorba mnoZine iz jednine

Igra: Recite djetetu: "lgrat ¢emo se ovako: izgovarat €u rije¢ koja
oznaCava jedan predmet ili jedno Zivo bice, a ti je izgovori tako da
oznacava vise tih predmeta ili bica. Naprimijer, reéi éu 'macka, a ti trebag
reéi 'macke'.

Primjer rijeci:

riba, banana, knijiga;
pas, lav, uho, rep;
ime, dijete, Govjek.

Zatim nastavite: "A sada pokusajmo drukgéije. lzgovarat éu rije¢i koje
oznacavaju vie biéa, stvari ili pojava, a ti izgovori rijed koja oznadava
samo jedno od tih biéa, stvari
ili pojava."

Primjer rijedi:
zastave, olovke, oblaci:

Salice, stolnjaci, stolovi:
lis¢e, cvijeée, drvede.

PokuSajte postaviti zamku
pa recite npr. "hlade" i "$kare".
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Ona, onaj, ono
® 6 ¢ ¢ & o o o o o o o o

Cilj: Poucavati dijete upotrebi pokazne zamjenice onaj s obzirom na
rod imenice.

Igra: Najbolje je igrati vani ili u prostoriji u kojoj se nalazi mnogo djetetu
poznatih predmeta. Dijete treba izgovoriti nazive predmeta koje vidi oko
sebe, ali dodajuéi ispred svakog naziva rije¢ "onaj", "ona" ili "ono". Osoba
kaze: "Slusaj kako razli¢ito govorimo o nekim predmetima: ona cesta, ali
onaj automobil; onaj semafor, ali ona zgrada." Zatim predlaZe djetetu da
izgovara nazive samo onih predmeta o kojima je moguce reci onaj. Kada
su svi predmeti ispravno imenovani, moze nastaviti nabrajati one za koje
kazemo ona.

Dva ili dvije
® ¢ ¢ o © o o o o o o o o

Cilj: Poucavati dijete upotrebi brojeva "dva" ili "dvije" s obzirom na rod
imenice

igra: Ova se igra provodi nakon sto je dijete na slikovnom materijalu i
uzivo dobro upoznalo dijelove tijela i njihove nazive. Osoba predlaze
djetetu da se pogleda u zrcalo i razmisli o kojim dijelovima tijela moZemo
re¢i "dva"? Dva oka, dva uha, dva obraza, dva lakta, dva koljena, dva
stopala. Tek nakon toga pita dijete: "O kojim dijelovima tijela mozemo
reci 'dvije'?" Dvije ruke, dvije noge, dvije usne, dvije nozdrve, dvije obrve,
dvije pete. Igrati se poslije moze na pliSanim zivotinjama, Sto postaje
zanimljivo jer Zivotinje imaju drukgije dijelove tijela (npr. dva krila, dvije
prednje Sape, dva roga, itd.)

Rijeéi, rijeéi... 17



Povrce
® 6 o & & & & ¢ o oo o o o

Cilj: Obogacivanje vokabulara (imenice i pridjevi) na temu "Povrée"

Igra: Ovu je igru najzanimljivije igrati u kuhinji ili na trznici. Osoba
pokazuje djetetu povrce i pita kako se sve te biljke zovu zajedno, jednom
rije¢ju. Zatim se postavljaju sljedeca pitanja na koja dijete odgovara u
reCenicama:

Koje je povrée tvrdo? Mekano? Soéno? Slatko? Ljuto? Gorko? Trpko?
Veliko? Malo? Okruglo? Ovalno? Crveno? Zuto? Zeleno? Ljubitasto?
Bijelo? Smede? Glatko? Hrapavo? Lagano? Tesko? Gdje povrée raste?
Koje povrce raste u tlu? Na tlu? Iznad tla? Kojem povréu jedemo korijen?
LiS¢e? Plodove? Koje povrée trgamo iz tla? Koje skidamo s grana?
Rezemo sa stabljike? Iskapamo iz tla? Koje povrée jedemo sirovo?
Kuhano? Przeno? Peeno? Koje se kiseli? Konzervira?

Svaki djetetu nepoznati pojam pokazujemo i objasnjavamo njemu
poznatim rijeGima.
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Kuharevo povrée
® © ¢ © o o © © o o o o o

Cilj: Obogacivanje vokabulara (opisni pridjevi)

Igra: Igra se provodi nakon $to je dijete usvojilo nazive povr€a i zna
kako koje povrce izgleda. Osoba predlaze djetetu da sebe zamisli kao
neko povrée, ali ne smije reci koje dok osoba sama ne pogodi prema
djetetovu opisu. Zato dijete treba Sto preciznije opisati "sebe" i na kraju
opisa re¢i "Kuharu, pogodi tko sam!"

Naprimjer: Ja sam velika, okrugla, narancasta, tvrda, slatka, ukusna
sam pecena. Kuharu, pogodi sto sam! (Tikva.)

Druga varijanta iste igre je
da osoba zamisli neko povr-
¢e, a dijete pogada postav-
ljaju¢i pitanja na koja se smije
odgovarati samo s "da" ili "ne".

Naprimjer: Jesi li zelene
boje? Ne. Jesi li crvene boje?
Da. Jesi li okrugla? Da. Jesi li
mekana? Ne. Stavlja li se tebe
u salatu? Da. Rastes li ispod
zemlje? Da. Jesi li rotkvica?
Jesam!

Rijedi, rijedi... 19



Voce
® & & @ @ ¢ © ¢ ¢ © o o 0o

Cilj: Prosirivanje vokabulara (imenice i pridjevi) na temu "Voce"

Igra: Ovu je igru najzanimljivije igrati u kuhinji ili na trznici. Osoba
djetetu pokazuje voce i pita kako se sve to zove zajedno, jednom rijecju.
Zatim dijete proucava svaki plod i u re¢enicama odgovara na sliedeéa
pitanja:

Kojeg je oblika svaki plod? Koje je boje? Je li boja unutra ista kao i
izvana ili drukéija? (Plod se prerezuje napola.) Kakvog je okusa? (Kiseo,
sladak, slatko-kiseo, trpak, gorak i dr.) Veli¢ine? Tezine? Je li njegova
kora glatka ili hrapava? Je li plod lagan ili tezak? Tvrd ili mekan? Je li
sotan? Ima li jednu kosticu? Ima li viSe sitnih kostica? Kako kostica
izgleda? Kako se taj plod jede (treba li guliti koru, rezati na kriske i sl.)?
Koje vrste desertnih jela i pica mozemo pripremati od tog voéa (sok,
kompot, frape, sladoled, puding, voéni jogurt, voénu kremu, vo¢ni kolac,
voénu salatu, Zele...)?

Pogodi voce
® & & & o ¢ o o o o & o o

Cilj: Prosirivanje vokabulara (opisni pridjevi)
Igra: Igra se jednako kao i u igri "Kuhar i povrée". Dijete opisuje "sebe".

Ovalan, tvrd, Zut, kiseo, stavljaju me u €aj. Pogodi $to sam! (Limun.)

Ovalna, plava, tvrda, glatka, kiselo-slatka, s kosticom u sredini.
Pogodi $to sam! (Sljiva.)
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Juha ili kompot
® © 6 & ¢ ¢ o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara (imenice) na temu "Voce" i "Povrée’,
razlikovanje voc¢a i povréa, razvoj slune paznje.

Igra: Recite djetetu: "Kuhat ¢emo zamiSljenu juhu i kompot. Sto
stavliamo u juhu? Povrée. A od ¢ega se kuha kompot? Od voca."
Nasumce izgovarajte nazive voca i povréa. Kad €uje naziv voca dijete
treba reé¢i "Kompot!", a kad ¢uje naziv povréa treba reéi "Juha!". Nakon
jednog kruga uloge se mijenjaju i dijete izgovara nazive voc¢a i povréa
koje poznaje.

Primjer jednog "kruga":

- Kruska.
- Kompot!
- Jabuka.
- Kompot!
- Luk.

- Juha!

- Borovnica.
- Kompot!
- Mrkva.

- Juha!

- Celer.

- Juha!
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Koracnica
® ®© © o ¢ ¢ © © ©o o © o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (sve vrste rije¢i po izboru)

Igra: Ovo je igra za dva ili viSe igraca. MoZe se igrati s roditeljem, ali
bit ¢e zanimljivije kada se viSe djece "utrkuje" na stazi. Oznadite liniju
“starta” i "cilja" (na udaljenosti od 5 do 10 koraka; $to je "cilj" dalje, to je
zadatak za igrace zahtjevniji). Odaberite temu kora¢anja, naprimjer "Sve
$to je okruglo". Kako bi napravio jedan korak prema liniji cilja, igraé treba
izgovoriti naziv okruglog predmeta. Prije pocetka koratanja recite
"Pripremal" i tako dajte djeci minutu-dvije za razmisljanje, da se u sebi
prisjete Sto vide odgovarajucih rijeci, a onda najavite "Pozor! Krenil"
Pobjeduje onaj tko prvi dode do cilja. Obavezno unaprijed odredite
duZinu koraka, kako bi svi igraci pravili jednake korake.

Prijedlog tema za "Kora¢nicu": sve $to je ravno; sve $to je mekano;
sve §to je tvrdo; sve Sto je mokro; sve $to je slatko; voée; povrée; odjeéa;
namjestaj; vozila; posude; zanimanja itd.

Pogodi sto je to
® ®© & & & o o o ¢ o o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (imenice i opisni pridjevi) te
razvoj logickog misljenja

Igra: Ovo je jednostavna, ali vrlo zabavna igra pogadanja. Zamislite
neki djetetu poznati predmet (ili jednostavno odaberite neki predmet koji
se nalazi u prostoriji, ali nemojte reéi djetetu $to ste odabrali) i pokusajte
ga opisati. Dijete treba pogoditi Sto je to prema vasem opisu. Kada vise
puta uspije pogoditi, zamijenite uloge. Recite: "Pokusaj opisati neki pred-
met, a ja u pokusati pogoditi $to je to."
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Isto kao...
® © © © o ¢ o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara (imenice), razvijanje logitkog misljenja

Igra: Ovo je igra usporedivanja u kojoj je potrebno sjetiti se predmeta
koji se mozZe karakterizirati istim opisnim pridjevom kao i zadani predmet
(npr. bojom, oblikom, okusom i dr.).

Primjeri zadataka:

Mlijeko je bijelo. Sjeti se, $to jos$ je bijelo? (Snijeg, jaje, zidna boja,
papir, kreda, polarni medvjed...)

Vrpca je uska. Sjeti se, $to jo$ je usko? (Igla, Cavao, pribadaca, vijaca,
konac, potok...)

Lopta je okrugla. Sjeti se, $to jo$ je okruglo? (Naranca, jabuka,
breskva, kugla za biljar, teniska loptica, loptica za stolni tenis...)

Od cega je sto?
® © ¢ ¢ ¢ o o o o o o o o
Cilj: Vjezbati tvorbu gradevnih pridjeva
Igra: Osoba pokazuje djetetu neki predmet i primjerice kaze: "Ako je
tanjur napravljen od porculana, onda kazemo da je porculanski." Zatim

pita: "Kako éemo reéi za tanjur koji je napravijen od drveta? Od metala?
Od papira? Od keramike? Od plastike? Od kristala?"
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Igra usporedivanja
® ¢ ¢ ¢ o o o © o © ¢ o o

Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara (opisni pridjevi) i logi¢kog
misljienja :

Igra: Ovo je jednostavna igra usporedivanja razligitih predmeta prema
istoj karakteristici (boji, okusu, &vrstoéi, irini, duZini, visini, obliku itd.). U
prethodnoj igri traZile su se imenice za zadani zajednicki opisni pridjev.
U ovoj igri trazimo obrnuto: pridjeve za zadane imenice.

Primjeri zadataka:
Usporedi:

prema boji - krastavac i rajéicu, tratingicu i karanfil, marelicu i §ljivu;
prema okusu - limun i med, sol i papar, lijek i bombon,

prema Cvrstoci - konac i konop, kamen i plastelin, staklo i drvo;
prema visini - neboder i kolibu, grm i drvo, planinu i humak:

prema Sirini - potok i rijeku, puteljak i autocestu, zrakoplovnu pistu i
traku za bicikliste;

prema obliku - nogometnu loptu i kutiju za cipele; olovku i papir;
triangl i bubanj.

Primjeri odgovora: Krastavac je zelen, a rajtica je crvena. Neboder je
visok, a koliba je niska. Limun je kiseo, a med je sladak...
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Sto je glavni sastojak?
® 6 6 © 6 o o o o o o°o o o

Cilj: Vjezbati tvorbu gradevnih pridjeva

Igra: Igra je sli¢na prethodnoj. Postavljajte djetetu pitanja o glavnom
sastojku namirnica i jela. Poti¢ite da odgovara sintagmama ili
reGenicama, $to je vazno zbog uskladivanja pridjeva s imenicom u
odgovaraju¢em rodu.

Kako zovemo bra$no samljeveno od zrnja kukuruza? (Kukuruzno
brasno.)

Kako zovemo krupicu samljevenu od zrnja od p$enice? (PSeni¢na
krupica.)

Kako zovemo kruh napravljen od razi? (Razeni kruh.)

Kako zovemo juhu skuhanu od govedine? (Goveda juha.)

Kako zovemo temeljac skuhan od piletine? (Pileci temeljac.)

Kako zovemo kocku od povréa koju bacamo u juhu? (Povrtna kocka.)

Kako zovemo salatu napravljenu od vo¢a? (Vocna salata.)

Kako zovemo kasu skuhanu od jeéma? (JeCmena kasa.)

Kako zovemo kekse napravljeni od zobi? (Zobeni keksi.)

Kako zovemo tortu od &okolade? (Cokoladna torta.)

Kako zovemo jogurt s dodatkom voéa? (Voéni jogurt.)
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Cije je $to?
® © © ¢ o o o o ® © o o o

Cilj: Viezbati tvorbu posvojnih pridjeva.
Igra: Igra je sli¢na prethodnoj. Postavljajte djetetu pitanja i potiCite da
odgovara s nekoliko rijedi ili u re¢enicama.

Primjeri:

Ako haljina pripada mami, &ija je haljina? (Mamina haljina.)
Ako kucica pripada psu, ¢&ija je kuéica? (Pseca kucica.)
Ako cipele pripadaju tati, Cije su cipele? (Tatine cipele.)
Ako auti¢ pripada bratu, &iji je autié? (Bratov autié¢.)

Pogodi cjelinu prema dijelovima
........0..0.
Cilj: Obogacivanije vokabulara (nazivi pojedinih dijelova predmeta).
Igra: Osoba i dijete naizmjence jedno drugome nabrajaju dijelove

predmeta na temelju kojih treba pogoditi o kojem je predmetu rijeé.

Igra¢i se mogu natjecati tko ée nabrojiti viSe dijelova. Svaka pravilna rije¢
koja oznacava dio danog predmeta donosi jedan bod.

Naprimjer: Imam vrata, priljaznik, kotaCe, motor, svjetla, volan,
sjedala, poklopac, ispugnu cijev (automobil).
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Cilj: Aktivizacija vokabulara (imenice), ponavljanje zbirnih imenica,
razvoj pamcenja i paznje.

Igra: Prvo predlazemo djetetu da se prisjeti pojmova koji jednom
rijie¢ju oznadavaju mnogo predmeta (voce, povrée, Zivez, namjestaj,
posude, odje¢a, obuca, Zivotinje, ptice, kukci, drvece, cvijece, profesije).
Nakon $to se dijete prisjetilo zbirnih imenica provodimo igru "3 i 2" u kojoj
je zadatak imenovati, naprimjer:

3 ploda voéa i 2 povréa; 3 odjevna predmeta i 2 predmeta posuda; 3
domacde Zivotinje i 2 divlje; 3 ptice i 2 kukca; 3 vrste drveta i 2 cvijeta; itd.

Osim vokabulara, ova igra razvija opéa znanja, paméenje i paznju.
Nakon $to dijete postane iskusan igra¢, mozete zadavati sloZenije
zadatke, poput "3 Sumske Zivotinje iz naSih krajeva i 2 stanovnika
dzungle"; "3 zimzelena drveta i 2 listopadna" itd.
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Sto tu ne pripada?
® ¢ ¢ ©¢ ¢ o © o © © o o o

Cilj: Akiivizacija vokabulara (imenice i pridjevi), ponavljanje zbirnih
imenica, razvoj logikog misljenja, slu$ne paznje i kratkoro¢nog
verbalnog paméenja.

Igra: Osoba izgovara tri rijeci - pojma, a dijete treba odgovoriti koja je
rijeC suviSna. MozZe se igrati s imenicama, pridjevima i bilo kojim logicki i
jezicno povezanim pojmovima. U svrhu viezbanja pamcéenja, niz se moze
povecati do 5 i vise rijedi.

Primjeri:

breskva - kruska - krevet plava - zelena - hladna
vrabac - stol - papiga gorko - kiselo - ljubiCasto
tikvica - rajCica - sanjke pravokutan - vru¢ - okrugao

Nadi suvisno |
® ¢ ¢ © ¢ © © © © © © o o

Cilj: VijeZzba tvorbe rijeci pomocu sufiksa, aktivizacija i prosirivanje
vokabulara, razvoj slusne paznje, pamcenja i mi§ljenja, te "osje¢aja za
jezik".

Igra: Igra se na isti nacin kao i u prethodnoj igri "Sto tu ne pripada?",
ali sada izbacujemo rije¢ koja nije stvorena istim sufiksom kao ostale tri
(npr. nije umanjenica). Cetiri rijeci trebaju pripadati istoj temi i razlikovati
se samo po morfoloSkom principu.

Primjeri: mrkvica - krumpir - rotkvica - korabica;

zeCi¢ - medvjedic - vuk - lavi¢; kruskica - jabugica - breskvica - $ljiva
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idemo na put
® © 6 © o o o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (imenice)

Igra: Recite djetetu: "ldemo put i moramo ponijeti sa sobom $to je vise
moguce stvari koje su... (zadajte opisni pridjev, npr. stvari koje slatke,
kisele, tvrde i dr.). Zatim dijete nabraja nazive odgovaraju¢ih predmeta.

Owvu je igru najzanimljivije igrati s ve¢om skupinom djece mlade dobi,
npr. na rodendanskoj zabavi ili u dje¢jem vrtiCu. Djeca oblikuju veliki krug
("kuéu"). Ako je zadan pojam sfatko, igraci trebaju brzo izgovoriti nesto
slatko. Dijete koje prvo izgovori naziv slatkog predmeta (npr. Cokolada)
izlazi iz kruga ("ide na put"). Igra se nastavlja s novim zadanim pojmom
("ldemo na put i nosimo sa sobom nesto kiselo itd.). Djeca "idu na put’
sve dok "kod kuce" ne ostanu dva igraca koji ostaju "Cuvati kucu".

Igra pogadanja
® © ¢ ¢ o o o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara (imenice i pridjevi), ponavljanje zbirnih
imenica, razvoj logi¢kog misljenja

Igra: Predlazemo djetetu da postavijanjem pitanja sazna koji ste
predmet zamislili. Naprimjer:

- Jelito jestivo?

= Ne,

- Jeli to odjevni predmet?
- Da
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- Imali rukave?

- Da.

- Jesu li rukavi kratki?

- Ne.

- Jeli za hladno vrijeme?
- Da.

- Jelito vuneno?

- Da

- To je dzemper!

Detektivi
® & o & e © o e o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara pridjeva i imenica, vieZbanje vjestine
opisivanja predmeta, stjecanja senzornih iskustava i znanja o prirodi.

Igra: Igra se provodi u okviru Setnje na otvorenom, u parku ili u Sumi.
Dijete zajedno s roditeliem istrazuje drveée, cvijeCe, grmove i jestive
glive. Zadatak je sastaviti Sto je moguée precizniji opis biljke. Pritom
potiCite dijete da opipava koru, li$¢e, miriSe cvijeée i plodove.

Primjeri:

Breza - listopadno drvo; stablo je tanko, ravno, bijelo; list je Sirok;
stablo stvara proziran ukusan sok.

Bor - zimzeleno drvo; stablo je debelo, ravno, smede; na granama su
iglice i SiSarke. '

Hrast - listopadno drvo; ogromno stablo, pokriveno debelom i
Evrstom korom; list je ovalan, valovitog ruba; osim li§éa hrast ima Zirove
koje vole jesti divlje svinje.
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Divlje zivotinje
® © 6 ¢ ¢ 6 o o o o o o o

Cili: Obogacéivanje vokabulara imenica i pridjeva na temu "Divije
zivotinje"

Igra: Osoba predlaze djetetu da nabroji sve divlje zivotinje koje
poznaje. Zatim mu postavlja razlicita pitanja:

Koje dijelove tijela ima ta Zivotinja? Koja od tih Zivotinja ima rogove?
Kljove? Ralje? Duge usi? Bodlje? Kratki ili dugi rep? Kakva joj je njuska?

Koja je Zivotinja malena? Velika? Bodljikava? Snazna? Bojazljiva?
Dugouha? Kratkodlaka?

Gdje zivi? (u rupi u zemlji, u brlogu, u duplji na drvetu)

Kako se zove mladun¢ad spomenutih zivotinja?

Cime se pojedine Zivotinje hrane? Koja je od njih grabezljivac? Koja je
biljojed?

Sjeti se nekih bajki sa Zivotinjskim likovima. Koji se Zivotinjski likovi
pojavljuju u bajkama "Tri pras¢i¢a’, "Crvenkapica", "Vuk i sedam kozli¢a"?
Koje basne poznajes i tko su likovi u njima?
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Odaberi rije¢i | (pridjevi)

Cilj: Aktivizacija vokabulara (opisni pridjevi)

Igra: Osoba zadaje imenicu, a dijete se treba za nju prisjetiti §to je
moguce viSe odgovarajuéih opisnih pridjeva. Kakav moze biti snijeg?
Kakav moze biti dan? Kakva moze biti noé? Kakva mozZe biti jesen?
Kakvo moZe biti nebo? Kakva moze biti kosa? Itd.

Primjeri:

Snijeg - bijel, zut, hladan, mekan, suh, zrnat, prljav, blatan, blistav,
vlazan, mokar, ljepljiv, umjetan...

More - duboko, plavo, Cisto, prljavo, otvoreno, slano, oneci$éeno,
mirno, olujno, nemirno, valovito. ..

Dan - sunéan, vedar, topao, hladan, kratak, dug, vjetrovit, kiSovit,
veseo, miran, sretan, dobar, 108. ..

No¢ - duga, hladna, zvjezdana, polarna, mrkla, gluha, mraéna,
potpuna, duboka, nemirna, mirna, novogodisnja...

Odaberi rijeci Il (imenice)
.............

Cilj: Aktivizacija vokabulara (imenice)

Igra: Ova je igra obrnuta varijanta prethodne. Osoba zadaje opisni
pridjev, a dijete se treba prisjetiti Sto je moguce viSe odgovarajucih
imenica. Sto moze biti hladno? Zaledeno? Duboko? Itd.

Primjer: Hladno - vrijeme, jesen, zima, dan, no¢, pice, zakuska, jelo,
znoj, docek, oruzje...
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Odaberi rijeci lll (gla
® ¢ & ¢ © & o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara (glagoli)

Igra: Odabir $to veéeg broja glagola prema zadanoj imenici. Dijete se
najvjerojatnije nece prisjetiti viSe od prvog glagola koji mu padne na
pamet. Zato nakon svakog dobivenog odgovora postavite novo pitanje,
naprimjer: "Sto jo$ &ini sunce, osim $to sjaji?" Neka dijete razmidlja i
pokusa pridruziti predmetu $to je moguce viSe radniji, odnosno pridruZiti
imenici Sto je moguce viSe glagola.

Primjer: Djeca - trCe, pjevaju, crtaju, jedu, spavaju, $e¢u, smiju se,
igraju se, skacu, plesu, skijaju...

Rije¢i-prijatelji
® & ¢ & o & o & © o o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (sinonimi), prepoznavanije i
usvajanje razli¢itih nijansi u znacenju sliénih rijeci, viezbanje vjestine
odabira najtoCnije rije¢i, one koja najviSe odgovara kontekstu,
izbjegavanje koristenja uskog izbora rijeci i poticanje na razmisljanje o
jeziku.

Igra: Igramo na temu likova iz djetetu poznatih knjiga i crtanih filmova.
Obijasnite djetetu da je istu stvar moguce opisati na razliite nacine,
odnosno razli€itim rije€ima koje su bliske po smislu. To su rijeCi-prijatelji
(sinonimi). Kada ih koristimo, izrazavamo se ljepSe i bogatije. Recite
djetetu: "PocCet ¢u, a ti nastavi. Medvjedi¢ Winnie Pooh je zabavan (ve-
seo, smijesan, komican...). Magargic¢ Sivko je Zalostan (tuzan, neveseo,
potisten...).
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Rijeci-neprijatelji
.........O...

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (protuznacnice), uvjeZba-
vanje odabira rijeci sa suprotnim znacenjem.

Igra: Osoba zapoginje reéenicu, a dijete je treba dovrsiti dopunja-
vanjem rije¢i suprotnog znaéenja.

Primjeri:

Limun je kiseo, a Seéer je ...

Kamen je tvrd, a jastuk ...

Sladoled je hladan, a kakao je ...

Brusni papir je hrapav, a papir za pisanje je ...
Autocesta je Siroka, a puteljak je ...

Zec tréi brzo, a puz puzi ...

Nadi suvisno Ii
® &6 ¢ o 6 © o o © © o o o
Cilj: Aktivizacija vokabulara (opisni pridjevi istoznaénice), razvoj
logi¢kog misljenja, slusne paZnje i kratkoro€nog verbalnog paméenja
Igra: Jo$ jedna igra izdvajanja rijei koja ne pripada nizu. Svaki put
kad dijete otkrije "uljeza", pitajte ga zasto izbacuje bas$ tu rije€. Ako mu je
znacenije neke rijedi nepoznato ili nejasno, objasnite mu.
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Primjeri:

Tuzan, zalostan, potisten, dubok
Hrabar, glasan, smion, odvazan
Slab, lomljiv, dugacak, krhak
Dalek, snazan, jak, mocan

Reci suprotno
® ¢ ¢ ¢ ¢ o o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (protuznaénice, sve vrste
rijeci), uvjezbavanje odabira rije¢i sa suprotnim znacenjem, razvoj slusne
paznije.

Igra: Osoba izgovara rijec, a dijete treba izgovoriti rijeC sa suprotnim
zna¢enjem, npr. hladan - vru¢. Bit ¢e zanimljivje ako pri brzoj igri
mijesate razlicite vrste rijei (imenice, pridjeve, priloge, glagole).

Primjer jednoga "kruga":

Vrué, blisko, sjesti, ljeto, rijetko, &ist, podiéi, dan, lomljiv.

Prijedlog rijeci:

Jutro (vecer), dan (no¢), zima (ljeto), prijatelj (neprijatel))...

Hladan (vruc), Cist (prljav), mekan (tvrd), tanak (debeo), mokar (suh),
mladi (stariji), o$tar (tup), glasan (tih), veseo (tuzan), spor (brz)...

Pobijedio (izgubio), podigao (spustio), sjeo (ustao), zaboravio (sjetio
se), zaprljao (ocistio)...

Sutra (danas), kasno (rano), blisko (daleko), rijetko (Cesto), visoko
(nisko), usko (Siroko)...
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Loptanje suprotnostima
® ¢ 6 ¢ © ¢ © o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara (protuznaénice, imenice i
pridjevi), uvjezbavanje odabira pridjeva i imenica sa suprotnim znace-
njem u obliku sintagmi, razvoj slusne paznje.

Igra: Roditel; i dijete bacaju jedno drugome loptu uz izgovaranje sin-
tagmi (pridjev + imenica) suprotnog znacenja. Roditelj zadaje sintagmu,
a dijete bacajuc¢i mu loptu izgovara suprotnost.

Primjeri:

rano jutro - kasna vecer
slabi mraz - ...

lagan pocCetak - ...
kratak dan - ...

tihi pla¢ - ...

davati mnogo - ...

kasno le¢i - ...
polako sjedni - ...
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Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara, razvoj logickog misljenja,
sluSne paznje i paméenija, razvoj opc¢ih znanja.

Igra: Odaberite temu na koju Cete stvarati lanciée rije¢i. Jedan igra¢
(npr. roditelj) zapocinje lanac od tri rijeci, drugi igra¢ treba izgovoriti
sliedece tri rijec¢i na istu temu, treéi igra¢ izgovara tri nove rijeci i tako
dalje, ali uvjet je da se rije¢i ne ponavljaju. To znaci da svaki igrac treba
pazljivo slusati i poku$ati zapamtiti sve imenovane rijeci, pazeéi da ih ne
ponavlja. Onaj tko izgovori rije¢ $to ju je ve¢ predlozio neki od prijasnjih
igraca, ispada iz igre. Uz vjezbu, razmisljanje i bogat vokabular, moguce
je sloZiti priliéno duge lancice.

Primjer lanci¢a rije¢i na temu "Ljeto":

. igraé: sunce, vruc¢ina, kupanje
. igraé: more, plaza, pijesak
. igra¢: kantica, lopatica, Sljunak

. igrac: sladoled, lubenica, trednje
. igrag: praznici, igranje, odmor

G MOt 0D N =

. igra¢: djeca, zabava, izlet...
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Kotrlja se lopta, jedan, dva, tri...
® ¢ ¢ ¢ ¢ o o © © © o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara, razvoj logiékog misljenja, razvoj slusne
paznje i regulacije govornih iskaza, uvjezbavanije viestine davanja kratkih
smislenih odgovora na postavljena pitanja.

Igra: Ovo je klasi€na igra odgovaranja na pitanja u kojoj jedan igra¢
postavlja drugom pitanja, a drugi na njih odgovara pazeci da pritom ne
izgovori "zabranjene" rijeci. Prvi igra¢ nastoji "uloviti® drugog u trenutku
nepaznje i svojim pitanjima namjerno ga navodi na to da izgovori "zabra-
njenu" rijeC. Zabranjene rijeci su: "crno”, "bijelo”, "da" i "ne" (poslije moze-
te ih zamijeniti drugima). Svaki krug igre zapocinjemo pjesmicom u kojoj
se odreduju pravila igre:

Kotrlja se lopta, jedan, dva, tri,
na pitanja moja odgovaraj ti.
"Crno" i "bijelo" ne izgovarayj,

S "da" i "ne" ne odgovaraj.

Primjer pitanja i odgovora:
- Jesi li ti djevojcica?

- Svakako.

- Ides li ve¢ u $kolu?

- Kre¢em iduée godine.

- Svida li ti se ova igra?

- Zabavna je.

- Koje je boje tvoja majica?
- Boje mlijeka i snijega.

- Svira$ li klavir?

- Uéim ga svirati.

- Koje je boje klavir?

- Boje moje macke.
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Sarena igra
® 6 © & & & o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara imenica i pridjeva, usvajanje boja, pre-
poznavanje predmeta prema boiji.

Igra: Za svaki krug igre odabiremo jednu boju. Dijete udara loptom o
pod i pritom izgovara sve predmete koji mogu biti zadane boje, nastojeci
pobrojati 5to vise predmeta jer za svaku rije¢ dobiva "bod".

Primjeri:

Bijela boja: sol, snijeg, mlijeko, jaje, riza, papir, kreda, pamuk, tratin-
cica...

Zelena boja: list, trava, kaktus, gusjenica, krokodil, lubenica, jabuka,
krastavac, kupus...

Zuta boja: sunce, pijesak, Zirafa, lav, tigar, dinja, limun, tikva, mahune,
sunovrat...

Automobili
® & & & o o oo o o o o o o

Cilj: Usvajanje boja i njihovih nijansa, razvoj vizualne percepcije.

Igra: Ova igra izvrsna je prilika za u€enje boja i njihovih najrazli€itijin
nijansi tijekom Setnje u gradu ili voZnje u automobilu. Sarenilo na
gradskim ulicama, a prije svega raznobojni automobili, najbolja su prilika
za upoznavanje svih mogucih boja. Tijekom Setnje ili voznje pitajte dijete
koje je boje automobil koji ste ugledali. Budite precizni i imenujte nijanse,
naprimjer nije svaka crvena boja crvena, nego jarkocrvena, tamnocrve-
na, boja ciklame, boja trule visnje i dr.
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Reci jednom rijecju
® 6 ¢ o o ¢ o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara, razvoj analititkog i sinte-
tickog misljenja.

Igra: Izgovaraijte tri rijeéi koje su tematski povezane i mogu se svrstati
pod jedan op¢i pojam, odnosno poopciti jednom rijeéju. Dijete treba
izgovoriti taj pojam. Poslije moZete zamijeniti uloge.

Primjeri:

mama, tata, dijete - obitelj
snijeg, mraz, mecéava - zima
torta, baloni, darovi - rodendan
potoci¢, siga, visibaba - proljec¢e
more, sladoled, praznici - ljeto

Tko je Cije dijete?
® ®© & 6 6 © o o o o o o o
Cilj: Utvrdivanje imena Zivotinja i njihove mladunéadi.
Igra: Roditelj baca djetetu loptu i istodobno izgovara ime neke Zivo-
tinje, a dijete dok je vraéa treba izgovoriti naziv mladunéeta te Zivotinje.

Pocnite od domacih Zivotinja, zatim prijedite na perad, divije Zivotinje i
ptice.
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Dodaj zadnju rijec

Cilj: Aktivizacija vokabulara imenica na zadanu temu, razumijevanje
opisnih pridjeva, smisleno dovrSavanje reCenica.

Igra: Nakon $to ste s djetetom pomocu slikovnica, knjiga i encik-
lopedija prou¢avali odredenu temu, npr. africke Zivotinje, znanje mozete
wivrditi u igri dovrSavanja reCenica.

Primjeri:

U Africi zive veliki, debelokozni... (vodenkonji).
U Africi Zive spretni, dugorepi... (majmuni).

U Africi Zive zeleni, ostrozubi... (krokodili).

U Africi Zive brze, plasljive, prugaste, crno-bijele... (zebre).
U Africi Zive ogromni, snazni... (slonovi).

Jestivo - nejestivo

® & 6 o ¢ o 6 o o o ¢ o o

Cilj: Razvoj slusne paznje, proSirivanje vokabulara imenica, razvoj
logickog misljenja i op¢ih znanja.

Igra: Imenuijte razli¢ite imenice, a dijete treba brzo odgovoriti moze i
== imenovani predmet jesti ili ne.
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Pokretljivo - nepokretljivo
.......0..0..

Cilj: Razvoj slusne paznje, prosirivanje vokabulara imenica, razvoj
logiCkog misljenja i opéih znanja.

Igra: Jedna od mnogih varijacija prethodne igre. Imenujte razlidite
predmete i bi¢a, a dijete treba brzo odgovoriti je li imenovano pokretljivo
ili nije.

Ostale verzije igre: "moze se dodirnuti - ne moZe se dodirnuti", "moze
se staviti u dzep - ne moZe se staviti u dzep", "tvrdo - mekano", "tegko -
lagano", "nastalo je u prirodi - napravio je Covjek" i dr.

Manje - veée
.............

Cilj: Usvajanje pojmova "veéi" i 'maniji, aktivizacija vokabulara ime-
nica, razvoj logi¢kog mislienja i stjecanje opéih znanja.

Igra: Imenujte neki djetetu dobro Poznat predmet (ili Zivotinju). Dijete
se treba sjetiti predmeta koji je veéi od onoga koji ste imenovali. Ova je
igra zanimljivija kada se igra brzo.

Primjeri:

Muha - leptir; knijiga - televizor: jabuka - lubenica; stolica - ormar; mig
- macka, pas - konj...

U drugoj varijanti dijete treba reéi predmet manji od imenovanog.

Primjeri:

Muha - mrav; knjiga - kutija za $ibice; jabuka - tresnja; koSulja -
Carapa; mis - skakavac; pas - kokos...
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Reci sto vidis
® ©®© © © o o o o o ¢ o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara imenica, razvoj vizualne paznje, percep-
cije i pamcenja.

Igra: Ovu je igru zanimljivo igrati tijekom voznje automobilom, auto-
busom ili tramvajem. Sjednite s djetetom pokraj prozora i neka pokusa
uoditi i imenovati §to viSe stvari koje primijeti gledajuci kroz prozor
tijekom voznje. Treba biti brz jer vozilo ide dalje i stalno se pojavljuju novi
predmeti i bi¢a (ljudi i Zivotinje). lli predloZite djetetu da paZljivo gleda i
imenuje sve predmete odredene boje, npr. plave (djevojcicu u plavoj
haljinici, muskarca u plavom odjelu, Zenu s plavim djecjim kolicima,
plavo cvijeCe ispred zgrade, plavi automobil, itd.).

Zapamti Sto vidis
® © o o ¢ o o o o o o o o

Cilj: Razvoj dugorocnog vizualnog paméenja, aktivizacija vokabulara
imenica.

Igra: Jo$ jedna igra za Setnju ili voznju gradom. PredloZite djetetu da
tijekom Setnje ili voznje zapamti odredeni broj predmeta kraj kojih je
pro$lo, ali umjesto da vam to odmah priop¢i (kao $to je to bio zadatak u
igri "Sto vidi§?"), sada ih mora zapamtiti i otkriti vam ih tek kad se vratite
kuéi. Broj predmeta za zapamcivanje moze se s vremenom povecati do
deset i Cak vise.
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Predmeti oko nas
® © 6 o © o o o o ¢ o °© o

Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara imenica, razvoj vizualne
percepcije i paznje, sposobnosti zapazanja i vizualnog prepoznavanja,
razvoj sluSne paznje i pamcenja.

Igra: Ovu nadasve jednostavnu igru za dva igraca mozete igrati bilo
gdje: u kuhinji, u kupaonici, u sobi, u lije€niCkoj Cekaonici i dr.
Naizmjence imenujte sve predmete u prostoriji. Svatko odjednom smije
imenovati samo jedan predmet, zatim je na redu drugi igrac. Igra se
zavr$ava kada su svi predmeti imenovani, odnosno kada nijedan igrac
ne moze nastaviti niz. Pobjednik je onaj koji je rekao zadnju rije¢
(imenovao zadnji predmet). Tijekom igre potrebno je paziti da nema
ponavljanja. Ako je igraé ponovio veé izgovorenu rije¢, treba naci novi
predmet.

Sto o tome moze$ redi
@ @ @ ® o ® @ & @ @ @ @ [

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (sve vrste rijeci), razvoj
sposobnosti zapaZanja i vizualnog prepoznavanja, razvoj slusne paznje
i paméenja.

Igra: Ova je igra sli¢na prethodnoj po tome $to se dva igraca natjeCu
u tome tko ée reci "zadnju rije¢". No u ovoj igri natjeCu se oko samo
jednog predmeta. Odabiru predmet o kojem Ce govoriti i svatko
naizmjence imenuje jednu osobinu, svojstvo, funkciju i dr. Nastoje
opisati predmet do najsitnijih pojedinosti dok ne iscrpe sve mogucnosti.
Pobjednik je onaj koji je rekao zadnju rijec.
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Kome je sto potrebno
® © 6 © e o o o o o o o o

Cilj: Prosirivanje vokabulara imenica na temu ljudskih zanimanja i
njima pripadajuéih predmeta, razvoj logi¢kog misljenja i opcih znanja.

Igra: Djeca starije pred$kolske dobi upoznaju se s razlicitim
zanimanjima i nazivima predmeta $to ih ljudi odredenog zanimanja
koriste u poslu. U ovoj igri osoba imenuje pojedina zanimanja, a dijete
imenuje predmet (ili viSe njih) koji je u tom zanimanju potreban. Poslije
mozete igrati obratnu varijantu - vi imenujete nekoliko predmeta u nizu,
a dijete pogada u kojem su zanimanju svi ti predmeti potrebni. Takoder,
pitajte dijete kako se svaki od imenovanih predmeta koristi, odnosno
¢emu tocno sluzi.

Primjeri:

Kuhar - lonac, tava, namirnice.

Slasti¢ar - kalup za torte, maslac, ¢okolada.

Frizer - Skare, Cetka, CeSalj, lak za kosu.

Gradevinar - kaciga, rukavice, cement, pijesak, cigla.
Prodava¢ - trgovina, vaga, blagajna.
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Cjelina i dio |
®© 6 06 0 06 06 06 0 06 0 0 0 o

Cilj: Aktivizacija vokabulara imenica (predmet i njegovi dijelovi), razvoj
slusne paznje, prosirivanje op¢ih znanja, razvoj analititkog misljenja.

Igra: Roditel] i dijete bacaju ili kotrljaju jedno drugome loptu. Roditelj
izgovara imenicu, a dijete vracajuéi loptu izgovara naziv dijela tog
predmeta ili bi¢a. Igra je zanimljivija kada postupno poveéavate brzinu
dobacivanja loptom.

Primjeri:
kuca - prozor; automobil - kotaé; stablo - korijen; knjiga - stranica;
lice - oko; rac¢unalo - tipkovnica; ptica - krilo; lisica - rep

Cjelina i dio Il
® 6 © ¢ ¢ o o o © © o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara imenica (predmet i njegovi dijelovi), razvoj
slusne paznje, prosirivanje opéih znanja, razvoj analitickog i sintetickog
misljenja.

Igra: Izgovarajte imenicu koja oznagava dio koji moze pripadati razli-
Citim predmetima, a dijete treba nabrojiti tri predmeta koji imaju taj dio.

Primjeri:

prozor - zgrada, automobil, viak
kotac - autobus, bicikl, kolica
lis¢e - drvo, grm, cvijet

bodlja - dikobraz, jez, kaktus
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Pogodi zivotinju

Cilj: Prosirivanje rje¢nika imenica i opisnih pridjeva, proSirivanje op¢ih
znanja o zivotinjama.

Igra: Ovo je varijanta klasi¢ne igre pogadanja u kojoj od djeteta
frazimo da prema nizu opisnih rijeéi (uglavnom pridjeva) pogodi Zivotinju
xoju smo zamislili. Cilj je pogoditi $to prije, prema Sto manje opisnih
rjedi. Sto prije dijete pogodi o kojoj se zivotinji rado, to viSe bodova
dobiva. Ako pogodi nakon jedne rijeci, dobiva 10 bodova, nakon dvije -
8 bodova, 3 - 7 bodova, 4 - 5 bodova.

Kada igrate s djecom u skupini, dijete koje je prvo toéno odgovorilo
dobiva slicicu te Zivotinje ili neki drugi nagradni predmet. Ukupni
pobjednik je dijete koje do kraja igre skupi najvise nagradnih predmeta.

Kako biste sprijecili nepromisljeno pogadanije Cija je svrha samo da se
oude prvi, uvedite pravilo prema kojem ono dijete koje je neto€no i
nepromislieno odgovorilo, propusta pravo pogadanja u slijede¢em
zadatku.

Takoder, kako bi igra bila izazovnija, niz opisnih pridjeva zapocnite od
opcenitih opisa koji nisu karakteristiéni samo za odredenu Zivotinju.
Tako, naprimjer, u zadatku ¢iji je odgovor "zec", nemojte poceti niz rijecju
‘dugouh”.

Primjeri zadataka:

Malen, siv, plasljiv, skakutav, dugouh. (Zec)
Malen, kratkonog, radiSan, bodljikav. (Jez)
Siv, ostrozub, gladan, opasan. (Vuk)
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Znam pet... |

Cilj: Aktivizacija vokabulara imenica prema odabranoj temi.

Igra: Ovo je poznata igra loptom koju preporucuju mnogi struénjaci.
Psiholozi preporucuju da se izvodi prvo jednom pa drugom rukom, a
zatim s obje ruke naizmjeniéno (ukupno osam udaraca). Dijete udara
loptom o pod i istodobno izgovara pet rije€i na zadanu temu, uz brojanje
svake rijeci/udarca loptom. Svaki niz udaraca pocinjemo rije¢ima: "Znam

pet..."

Primjeri:

Znam pet vrsta voca:
Jabuka - jedan.
Kruska - dva.

Sljiva - tri.

Breskva - Cetiri.
Marelica - pet.

b4

Reci pravu rijec

Znam pet odjevnih predmeta:
KosSulja - jedan.

Hlace - dva.

Haljina - tri.

Vesta - &etiri.

Suknja - pet.

Cilj: Aktivizacija i prosSirivanje vokabulara glagola, razvoj op¢ih znanja

i misljenja.

Igra: lzgovarajte reCenice s parnim radnjama u kojima dijete treba
dodati pravi glagol na kraju, a koji se razlikuje od prvog glagola.
Obavezno navedite nekoliko primjera, odnosno dovrsenih recenica,
kako bi dijete shvatilo sto se od njega trazi.
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Primjeri:

Ptica leti, a riba pliva.

JeZ hoda, a zec...

Juhu kuhamo, a paladinke...

Kola¢ jedemo, a sok...

Na stolici sjedimo, a u krevetu...

Travu kosimo, a kosu...

Brodom plovimo, a zrakoplovom...

Vijak zavréemo, a ¢avao...

Grabljama grabljamo, a lopatom...

Kada semafor pokazuje crveno - stojimo, a kada semafor pokazuje
z=leno - ...

Kada dijete shvati bit igre, predlozite mu zamjenu uloga.

Sliéno je...
® ®© & ¢ ¢ ¢ ¢ o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara (sve vrste rijeci), razvoj aso-
cijativnog i kreativnog misljenja, prosirivanje op¢ih znanja.

Igra: Ovu igru mozete igrati u svakoj prilici kada vidite neki zanimljiv
predmet, osobito tijekom Setnje u prirodi. Kada ugledate nesto poput
oblaka, paucine, lista, CeSera i dr., razgledajte to zajedno i upitajte dijete
na $to ga stvar podsjeca, odnosno ¢emu je slicna. Zamolite ga da objas-
ni. Naprimjer, paucina je sli¢na koncu (tanka je poput najfinijeg svilenog
konca), oblak za sun¢anog dana sli¢an je vati (bijel, pahuljast i lagan),
mravinjak je slian brdu, a list na stablu sli¢an je papiru. Ova aktivnost
izuzetno je dobra za vjeZbanje asocijativnog misljenja, kao i fleksibilnosti
misljenja izvan okvira, §to je jedna od najvaznijih misaonih vjestina u
ucenju i zivotu opéenito.
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ZajedniCcka radnja
® 6 o o o o o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara glagola, razvoj logi¢kog
misljenja i opcih znanja.

Igra: Imenujte dva pojma (bi¢a, pojave, predmeti) i predlozite djetetu
da imenuje njima zajedniCku radnju. Obavezno navedite nekoliko
primjera, odnosno dovrsenih reenica, kako bi dijete shvatilo Sto se od
njega trazi.

Primjeri:

| Covijek, i pas - hodaju.

| ptica, i leptir - ...

| zec, i klokan - ...

| konj, i deva - ...

| krava, i koza - ...

| kiSa, i snijeg - ...

| snijeg, iled - ...

| olovka, i flomaster - ...
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Sto se nalazi unutra?
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Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara imenica, razvoj vizualne
percepcije i vizualno-prostornih predodzbi, razvoj logi¢kog misSljenja i
opcih znanja.

Igra: Imenuijte neki predmet ili mjesto i pitajte dijete Sto se moze
nalaziti u njemu (unutra). Prvo poénite od djetetu poznatih svakodnevnin
predmeta i mjesta, a zatim igrajte istu igru u Setnji; neka dijete pogada
$to bi se sve moglo nalaziti unutar imenovanog predmeta ili na imenova-
nom mijestu. U pocetku je dovoljno da dijete toéno imenuje jedan
oredmet, a poslije prosirite zadatak na vise predmeta, na tri ili Cak Sest!

Primjeri:

Suma - stablo.
Trgovina - kupci.
Djegji vrti¢ - djeca.
Kuca - krevet.
Ormar - koSulja.
Hladnjak - mlijeko.
Lonac - juha.

Viak - putnici.
Bolnica - lijeénici.
Kazaliste - glumci.
Brod - mornari.

Skola - ucenici. \1r’ i @l\\lf _@ ATANY ﬁ g@ < =
v v . <
Park - Setadi. t? e T \\,, i
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Suprotnosti-asocijacije
® 6 ¢ o & ¢ o o ¢ o ¢ o o

Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara (protuznacnice), uvjezba-
vanje odabira rijeci sa suprotnim znaéenjem, razvoj logi¢kog misljenja.

Igra: Ovo je zahtjevna igra koja izuzetno poti¢e razvoj logic¢kog
mislienja u djece. Jedan igra¢ izgovara rije¢ koja oznaCava predmet
(imenicu). Drugi igra¢ treba izgovoriti drugu rije¢ koja takoder oznacava
predmet, ali sa suprotnom znacajkom ili namjenom. U ovoj igri nema
jednog toCnog odgovora na zadatak. Vazno je da igra¢ obrazlozi svoj
odgovor. Ako je logi¢an, odgovor se prihvaéa. Ova igra nikada nece
dosaditi jer poti€e vrlo aktivno misljenje, pronalazenje novih
nestandardnih mogucnosti i asocijacija.

Naprimjer:

Prvi igraé: - Casa.
Drugi igraé: - Plo¢a.
Obrazlozenje: Casa je duboka, a ploda je ravna.

Prvi igraé: - Caga.
Drugi igraé: - Voda.
Obrazlozenje: Casa je posuda. Voda je tekuéina koja je puni.

Prvi igrac: - Casa.

Drugi igra¢: - Pas.
Obrazlozenje: Casa je predmet. Pas je Zivo bice.
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Igra analogija
® © 6 o o o o o o o ©o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara, razvoj osjecaja za jezik i
logickog misljenja.

Igra: Sposobnost pronalazenja analogija i oslanjanja na njih izuzetno
je vazna u ovladavanju jezikom u male djece. Ova igra nastavijanja niza
analogija osobito je korisna za razvoj logickog misljenja jer dijete na
temelju ponudenog para rijeci treba odabrati potrebnu rije¢ za sljedeci
par. Drugim rije¢ima, treba shvatiti na koji su nacin prve dvije rijeci logicki
i jezitno povezane, te na isti nacin stvoriti sljedeci par rijeCi.

Od djeteta se trazi da nastavi niz (doda drugu rije¢ i tako zavrsi drugi
par):

Covjek - ljudi, dijete - ..., pas - ..., drvo - ...

Sin - kéi, unuk - ..., nec¢ak - ..., rodak - ...

Camac - ¢améié, brod - ..., vlak - ..., auto - ...

Sjeverni pol - bijeli medvjed, dzungla - ..., savana - ..., planine - ...

Kutija - kartonska, ¢aSa - ..., vaza- ..., ku¢a- ..., vreCica - ...

Lonac i tava - kuhar, boje i kist - ..., stetoskop i injekcija - ...,
klavir i note - ...

NoZ - noZevi - mnogo nozeva, vilica - ..., mnogo ..., Zlica - ...,
mnogo ...

Putnik je uSao u autobus, putnik se vozi u ..., putnik je iziSao iz ...
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Tvrdoglavi magargic
® © ¢ o o o o o o o o o o

Cilj: Pouciti dijete odabiru glagola suprotna znacenja prema drugom
glagolu (protuznacnice) te njihovoj primjeni u reCenicama.
Igra: Prvo predlozZite djetetu da ucini neSto prema vaSim uputama:

Udi u sobu. Zatvori vrata. Priblizi stolicu krevetu. Podigni olovku sa
stola. Ulij vodu u ¢asu. Obuci kapu. ZaveZi cipelu. Spusti zastor. Itd.

Zatim mu predlozite da kratko odglumi tvrdoglavog magaréi¢a koji
sve ¢ini suprotno od onoga sto se od njega trazi. Naprimjer, osoba kaze:
"Udi u sobu." Dijete odgovara: "lzadi iz sobe" i €ini to. Mozete izgovarati
glagole suprotnog znacenja u parovima:

udi - izadi; zatvori - otvori; priblizi - udalji; podigni - spusti; ulij - izlij;
obuci - svuci; zavezi - odvezi; spusti - podigni... itd.
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Dovrsi recenicu |
® ©®© © © o o ¢ & o o o o o

Cilj: Pougiti dijete pravilnoj sklonidbi imenica u reCenicama s prijed-
lozima i bez njih.

Igra: Osoba izgovara re¢enicu koju dijete treba dovrsiti tako da bude
smislena i gramatiCki pravilna.

Primjeri recenica:

Leptir je sjedio na ...
Gusjenica se penje na ...
Macic je volio spavati ispod ...
Povrée se kuha u velikom ...
Djecak je spremio knjige u ...
Mama je stavila tanjure na ...
Gljiva je rasla ispod ...
Putnici su prisli ...

Miris je dolazio iz ...

Obitelj se okupila oko ...
Baka je obrisala prasinu s ...

Djeca su se brinula o ...
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Dopuni recenicu
® ¢ & & o & o o o o & o o

Cilj: Pouciti dijete upotrebljavati prijedloge u re¢enicama.

Igra: Osoba izgovara re€enicu u kojoj postoji prijedlog. Umjesto da ga
izgovori, pliesnut ¢e dlanovima. Naprimjer: "Péela je sjela (pliesak)
cvijet." Dijete treba ponoviti re¢enicu s prijedlogom: "P¢éela je sjela na
cvijet."

Primjeri reenica:

Vrt je bio ... kuce. (iza, ispred)

Baka leZi ... kaucu. (na)

Djed sjedi ... fotelji. (u)

Medvjed spava ... kruske. (ispod)
Djec€ak je odnio posude ... sudoper. (u)
Djevojcica je stavila kolac ... pe¢nicu. (u)
Mama je stavila tortu ... stol. (na)

... prozora raste grm jorgovana. (ispod)
Djecak je izvadio knjige ... torbe. (iz)
Putnici su usli ... autobus. (u)

Roda je napravila gnijezdo ... krovu. (na)
Stene se sakrilo ... kreveta. (ispod)
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Objasni rijeC

Cilj: Pouciti dijete objasnjavati znacenje pojedinih rijeci, opisivati pred-
mete | pojmove te njihove funkcije, jasno se izrazavati. Aktivizacija
wokabulara (sve vrste rijeCi), vjezbanje povezanog govora i razvoj
ogickog misljienja.

Igra: Ovu igru mozete igrati udvoje ili s ve¢om skupinom djece
podijeljenom u dvije ekipe. Jedan igraé ili ekipa zadaje drugoj strani rijec.
Drugi igra¢ ili ekipa treba objasniti znac¢enije te rijeci. Ako je objasnjenje
zadovoljavajuce, igraé ili ekipa dobiva bod i zadaje rije¢. Ako druga
strana ne zna znacenije rijedi ili nije sigurna da ¢e je dobro objasniti, onaj
%o je zadao rijeC daje svoje objasnjenje. Zato igra¢ koji zadaje rije¢ mora
oiti siguran da je sam zna objasniti, inace gubi dva boda. Prije po&etka
igre odredite koje Cete vrste rijeci zadavati/objasnjavati.

Kada dijete dobro uvjezba izrazavanje vlastitih misli, osim rijedi
mozete zadavati razliite izraze, fraze i dr.

Primjeri:

lopta, pismo, vilica, jastuk, ¢eki¢, SeSir, suncobran, maé, pjesma,
staklo, magarac...
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Objasni smisao
® 6 & © o o o o o o o o o

Cilj: Vjezbanje razumijevanja prenesenog znacenja.
Igra: Ova aktivnost namijenjena je nesto starijoj djeci. Od djeteta se
trazi da objasni kako shvaca sljedece izraze:

zlatan prsten - zlatne ruke
otrovan ubod - otrovan pogled
ostar noz - ostra rije€

mekan jastuk - mekano srce

a W e

Skupljamo slicCice
e © ¢ o & o o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i prosirivanje vokabulara.

Aktivnost: SliCice koje ¢ete skupiti mogu se koristiti u mnogim aktiv-
nostima i igrama s djetetom. Iz djecjih ¢asopisa i razli¢itih prospekata
izrezujte slike raznih predmeta, Zivotinja i dr. Mnogo prekrasnih sli¢ica
moze se naéi i na internetu. Svaki put kada u ¢asopisu ili katalogu
ugledate lijepu sli¢icu (npr. igracku, voce, povrce, zivotinju, neki predmet
i dr), izrezite je i spremite u poseban fascikl, a poslije nalijepite na
kartonske kartice dimenzije oko 5 x 5 cm. Skupljajte takve sli¢ice zajedno
s djetetom u svakoj prilici jer s njima mozZete igrati mnogo razli€itih
logopedskih igara, pogotovo onda kada skupite mnogo sli€ica.
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Od recenice
do price

Igre za razvoj smislenog govornog
izrazavanja




Dobro razvijen logi¢ki smislen govor omogucuje djetetu da slobodno
i aktivno komunicira s ljudima koji ga okruzuju. Ucinkovitost te
komunikacije umnogome ovisi 0 tome koliko se precizno, suvislo,
adekvatno i svrhovito dijete izrazava u pojedinim govornim situacijama.
Drugim rijeima, moze li izraZzavati svoje misli. Razvoj povezanog govora
u neraskidivoj je vezi s razvojem logickog misljenja, pamcenja,
percepcije i paznje. Kako bi bilo sposobno pri¢ati o nekoj temi, dijete
treba biti u stanju razmisljati o njoj, odabirati ¢injenice, uocavati detalje,
pamititi dogadaje i uspostavljati uzro¢no-posljeditne veze.

U povezanom govoru, osim sadrzaja o kojem se govori, vaznu ulogu
igraju jeziCna sredstva, poput intonacije, logi¢kih naglasaka, odabira
onih rije¢i koje najbolje odgovaraju kontekstu, kao i oblikovanja
odgovarajucih razli¢itin re¢enicnih konstrukcija. Tako, naprimjer, u
dijalogu izgovaramo pojedine rijeCi i kratke recenice, izmjenjujemo
kratke replike sa sugovornikom. Drugim rije¢ima, izraZavamo se sazeto.
Djeca prilicno lako savladavaju dijaloski nacin izrazavanja jer ga
neprekidno slusaju u svakodnevnim situacijama kod kuce.

S druge strane, u monoloSkom izrazavanju - znatno slozenijoj vrsti
logi€ki povezanog govora - izrazavamo se proSirenim, medusobno
povezanim re¢enicama. Koristimo ga kada nesto opisujemo, izrazavamo
svoje miSlienje o nekoj temi ili prepricavamo neko zbivanje. Djeca
ovladavaju njime mnogo teze jer ga ne ¢uju u svakodnevnoj komunikaciji
s odraslima u obitelji. Zato nije rijedak slu€aj da dijete $kolske dobi nije
u stanju nesto suvislo ispricati. VjeStinama opisivanja, prepri¢avanja i
rasudivanja trebamo poceti pouCavati dijete u predskolskoj dobi, igrajuéi
S njime igre predlozene u ovoj zbirci i itaju¢i mu knjige.

Povezani monoloski govor mnogo je viSe od sposobnosti spontanog
kontinuiranog nizanja rijeci i recenica. On predstavlja slijed logicki
povezanih misli koje se izrazavaju preciznim rije¢ima u ispravno
oblikovanim i medusobno logi¢ki povezanim re¢enicama raznovrsnih
gramatickih konstrukcija. To je, dakle, najsloZeniji vid govornog
izrazavanja u kojem dolazi do izrazaja bogatstvo misli i jezika. To je
dugacak put djetetova razvoja - od recenice do pri¢e. Dio igara u ovom
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odjeljku posvecéen je razvoju viestine gramati¢kog oblikovanja recenica.
Kako bi dijete moglo razumjeti monoloski govor, a pogotovo izrazavati
se njime, mora ovladati odgovarajuéim receni¢nim konstrukcijama
(sintaksom). Dok ne nauéi pravilno oblikovati jednostavne prosirene i
slozene reéenice, njegov govor nece biti povezan. Zato put prema "prici"
podinje re¢enicom.

Smisli reéenicu |
® © © © © o & o o oo o o o

Cilj: Vezbanije vjestine sastavljanja reGenica uz pomo¢ zadanih rijeci.

Igra: Ova jednostavna i kratka igra pomoci ¢e vam prikratiti vrijeme u
frenucima dosadnog ¢ekanja ili voznje u automobilu. Dok ¢ekate u redu
na blagajni u trgovackom centru, ili u nekoj ¢ekaonici, ili dok se vozite u
automobilu, okrenite se oko sebe i pogledajte koliko vas predmeta
okruzuje. Zadajte jedno drugome po dvije rijeci (nazivi okolnih predmeta)
s kojima drugi igra¢ treba smisliti smislenu, gramaticki ispravnu reCenicu.
Redenice mogu biti ozbiljne ili luckaste, svaka se prihvaca pod uvjetom
da je gramaticki ispravno oblikovana. Ovu je igru najlakse igrati u trgovini
jer su tamo moguénosti odabira rijeci i smiSljanja zanimljivih re¢enica
najvecCe. PotiCite dijete na smiSljanje originalnih i mastovitih recenica.
Ako je djetetu u pocetku teSko samostalno smisliti reCenicu s dvije
zadane imenice, preporucite mu i glagol koji ¢e uklopiti u svoju reCenicu.
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Smisli recenicu |l
® © & o ¢ o o © o © ©o o o

U ovoj verziji igre umjesto dva naziva predmeta (dvije imenice) igraci
zadaju jedan drugome zanimljive sintagme (pridjev + imenica) s kojima
je potrebno smisljati reCenice. Potiite djecu na smisljanje zanimljivih i
nestandardnih proSirenih recenica.

Primjeri sintagmi:

Veseli psi¢, gladno mace, zabavna igra, najdraza pjesma, hladno
mlijeko, ukusan sendvi¢, Sumsko voce, kisela jabuka...

Neocekivani gost, uzbudljivo putovanje, $umsko jezero, nevjerojatna
pustolovina, hrabri istrazivadi, bodljikavo grmlje, planinski vrh...

Slozi recenicu
® & ©®© ®© & & o © o o o o o

Cilj: Vjezbati pravilno oblikovanje prosirenih recenica.
Igra: Jedan igra¢ zapocinje re€enicu, a drugi je dovrSava vaznim
pojedinostima.

Naprimjer:

"Djeca idu... (Kamo? Za$to? Kako?)" ili "Vrilar zalijeva... (Sto? Gdje?
Kada? Kako? Zasto?" Nastojte da reenice budu zanimljive.
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Most
® © o © & © o o o o o ¢ o

Cilj: razvoj logickog misljenja, aktivizacija i proSirivanje vokabulara,
wiezbanje povezivanja zasebnih rije¢i u smislenu, gramaticki oblikovanu
recenicu.

Igra: Ovo je klasi¢na igra asocijacija za dva ili viSe igraca. Jedan igra¢
zadaje dvije rijeéi (npr. imenice), a drugi igra¢ predlaze trecu rije¢- "most"
npr. glagol) koja smisleno povezuje te dvije rijecCi. U ovoj igri nema
iedinog toénog odgovora. Svaki se odgovor prihvaca, ako se ponudi kao
smislena i gramatiCki ispravno oblikovana re€enica.

Primjer:
Prvi igraé: - 'Macka' i 'drvo'.
Drugi igra¢: - 'Penjati se'. Mac¢ka se popela na drvo.

Prvi igrac: - 'Macka' i 'drvo'.
Drugi igrac: - 'Skrivati se'. Matka se skriva iza drveta.

Prvi igraé: - 'Macka' i 'drvo'.
Drugi igra¢: - 'Skakati'. Macka je skocila s drveta.

Prvi igra¢: - 'Macka' i 'drvo'.
Drugi igrac: - 'Rezbariti'. Izrezbario sam macku iz drveta.

Napomena. Za razliku od prethodne jednostavnije igre "Smisli
recenicu 1", u kojoj je potrebno samo uklopiti dvije zadane rijeci u istu
reCenicu, U ovoj igri treéa rije¢ treba obavezno biti "most" izmedu dvije
zadane rije¢ i povezivati ih u re€enici. Zato se ne prihvacaju recenice
poput "Vidio sam macku i drvo" ili "Nacrtao sam macku i drvo".
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Dodaj rijec

Cilj: Vjezbanje vjestine prosirivanja recenica.

Igra: Recite djetetu: "lzgovorit ¢u re€enicu. Naprimjer: 'Djecak pije
sok.' Sto misli§, moZemo Ii dodati jo$ neke pojedinosti o tome kakav je
sok ili slicno? PokuSajmo dodavati rijeci tako da se iz re¢enice moze
saznati sve o tome." Ovu je igru zanimljivo igrati u skupini. Svaki igra¢
redom dodaje po jednu rije¢. Pobjeduje onaj tko posljednji doda rijeé,
odnosno kad ostali igraci viSe ne mogu dodati zadanoj re¢enici ni jednu
jedinu rije€. Tada poc¢inje novi krug igre.

Primjer:

Zadana reCenica: "DjecCak pije sok."

Prvi igrac: "Dje€ak pije gusti sok."

Drugi igra¢: "Djecak pije gusti sok od marelice."

Treci igra¢ (ili opet prvi kad igrate udvoje): "Dje¢ak pije svjeze
iscijedeni gusti sok od marelice."

Cetvrti igraé (ili opet drugi): "Ujutro djedak pije svjeze iscijedeni gusti
sok od marelice."
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Rulet s prijedlozima
® 6 o6 & o o o o o o o o o

Cilj: Vjezbati sastavljanje re¢enica s prijedlozima.

Igra: Uzmite bijeli papirnati tanjur i iscrtajte ga flomasterom "na kriske"
u onoliko polja koliko Zelite upisati prijedloga. U svaki dio upiSite po
jedan prijedlog: "u", "na", "ispod", "iznad", "s" itd. Zakotrljajte lopticu po
fanjuru. Ona ¢e se zaustaviti na jednom od polja s prijedlogom. Dijete
treba smisliti re¢enicu s tim prijedlogom.

zato StOoon

® © ¢ o o o o o o o o o o

Cilj: Vjezbati dopunjavanje sloZenih re¢enica s prijedlogom "zato Sto",
razvoj logickog misljenja.

Igra: lzgovarajte prvi dio reCenice, a dijete treba smisliti logi¢an
zavrSetak.

Primjeri:

Na granama nije ostala nijedna jabuka, zato §to...
Zec zimi dobiva bijelu boju krzna, zato Sto...

Djed okopava voc¢ke u vrtu, zato Sto...
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Moj kovéeg
® © © & o & o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (imenice), vjezbanje slusne
paznje i pamcenja, te vjestine oblikovanja recenica.

Igra: Ovu je igru najzanimljivije igrati u ve¢oj skupini, iako ju je mogu-
¢e igrati i u paru. Igraci redom dopunjavaju re¢enicu novim rije¢ima.
Sljedeci igra¢ treba ponoviti cijelu reCenicu i onda dodati svoj nastavak.
Prvi igra kaze: "Spremam se na put i u kov€eg stavljam pastu za zube".
Sljededi igra¢ ponavlja cijelu re¢enicu i dodaje ono sto smatra potrebnim
staviti u kov€eg, naprimjer: "Spremam se na put i u kov€eg stavljam
pastu za zube i sapun.” Treci igra¢: "Spremam se na put i u kovCeg
stavljam pastu za zube, sapun i ruénik." | tako dalje. Svi trebaju pozorno
slusati i paziti da nitko ne pogrijesi.

Kuhamo rucak
® & & ¢ e o o o o o & o o

Ovo je drukcija varijanta prethodne igre "Kovéeg". Razlika je u tome
to podetak re¢enice treba biti svaki put drukdiji, a poredak dodanih rije€i
isti. Naprimjer:

Prvi igrac¢: "Kada kuham juhu, u lonac stavljam mrkvu".

Drugi igrac: "Ja ne stavljam mrkvu u juhu, nego luk."

Tredi igrac: "Ja ne volim juhu s mrkvom i lukom, nego stavljam
krumpir."
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Cetvrti igraé (ili opet prvi): "Ja volim sve vrste povréa i stavljam u juhu
mrkvu, luk, krumpir i kupus."

Vazno je da svaki igra¢ u svoju recenicu uklopi sve ve¢ nabrojene
sastojke (rije¢i) i doda sliedec¢i. Obvezno treba paziti na ispravno
gramati¢ko oblikovanje recenica.

ldemo na plazu
® © ¢ & o o o o o o o o o

Jo$ jedna od verzija igre "Kovéeg". Ovdje svi igraci ponavljaju isti
pocetak reCenice, ali osim imenice dodaju i odgovaraju¢i glagol.
Naprimjer:

Prvi igraé. "Spremamo se na plazu. Oblaéim kupaéi kostim."

Drugi igraé: "Spremamo se na plazu. Obla¢im kupaci kostim i
uzimam ruénik."

Treéi igrac (ili opet prvi): "Spremamo se na plazu. Oblacim kupaci
kostim, uzimam rucnik, stavljam u torbu masku za ronjenje."
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Izgubljene rijedi
® 6 ¢ o ¢ o © o o o o o o

Cilj: Vjezbanje razumijevanja i dopunjavanja reéenica prema
kontekstu, prosirivanje vokabulara, upoznavanje s tekstom.

Igra: Recite djetetu: "Ispri€at ¢u ti kratku pri¢u. Ali u njoj su neke rijedi
izgubljene. PokuSaj se dosjetiti koje su to rijeéi." Na mjestima
nedostajucih rije¢i Cinite stanke. Koristite kratke pridice iz poznatih
slikovnica. Vazno je da se rijec¢i koje izostavljate mogu lako pogoditi iz
konteksta jedne re€enice, kao i prethodnih reéenica.

Primjer:
Sunce se sakrilo iza . PoCela je padati

Zagonetni lik
® ® 6 o o 6 o o o © o o o

Cilj: Razvoj povezanog govora, viezbanje vjestine opisivanija.

Igra: Dogovorite se Sto ¢ete pogadati. Zanimljivo je pogadati likove iz
crtanih filmova ili nedavno proéitanih slikovnica. Dijete opisuje lik, a vi
trebate prema njegovom opisu odrediti o kome se radi.

Na isti nacin mogu se pogadati i predmeti sa slika u &asopisima ili
ilustracija u slikovnicama. Za razliku od igre pogadanija "Pogodi &to je to"
iz poglavija "Rije€i, rijeci...", ovdje poticite dijete da govori logitki
povezanim, prosirenim re¢enicama, odnosno da ih poveZe u kratku priéu
o zamiSljenom liku ili ilustraciji.
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Luckaste recenice |
® © © © o o o o °o o o o o

Cilj: Vjezbanje razumijevanja na razini re¢enice, razvoj logickog mis-
Jenja, opcih znanja i povezanog govora.

Igra: Ovo je vrlo zabavna, a ujedno i korisna igra. Djeca jako vole
nesmislice u govoru i luckaste verbalne zagonetke. Smisljajte razlicite
redenice s greskom u smislu, a dijete treba ispraviti greSku. Slozenost
reenica | gre$aka u smislu prilagodite djetetovoj dobi, razini jezicnih
sposobnosti i opéih znanja. U svrhu poticanja povezanog govora,
zamolite dijete da vam objasni zasto je reCenica pogresna. Potom
mozete zamijeniti uloge.

Primjeri:

Djecak je prozorom razbio loptu.

U proljece je selo poplavilo rijeku.

Poslije gljiva u Sumi raste kisa.

Kada nam je hladno, grijemo se sladoledom.
Turisti su na more doletjeli viakom.

U vrtu su jabuke skupljale djecu u kosare.
Zimi su u vo¢njaku sazrijele trednje i viSnje.
Volim kruske, jabuke, Sljive i ostalo povrce.
Baka je na zeljeznitkoj postaji Gekala avion.

Brod je otplovio tako visoko da ga se s kopna viSe nije moglo vidjeti.
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Pogodi tko je glavni lik

Cilj: Razvoj povezanog govora, vjezbanje vjestine prepri¢avanja i
pri¢anja kratkih pri¢a iz maste.

Igra: Ovu je igru najzanimljivije igrati na rodendanskoj zabavi. Oda-
berite nekoliko igracaka ili drugih predmeta i stavite ih u red. Jedno dijete
izlazi iz prostorije dok odrasla osoba pri¢a djeci kratku pri€u u kojoj je
glavni lik odabrana igracka ili predmet. Zatim dijete ulazi u prostoriju, a
ostala djeca mu, jedno po jedno, prepri¢avaju smi$ljenu priéu, ne ime-
nujuci glavni lik (zovu ga zamjenicom "on" ili "ona"). Dijete treba pogoditi
0 kojoj se igracki radi. Ako pogadanje nije uspjesno, djeca dodaju u
pricu nove pojedinosti koje bi trebale pomo¢i pri pogadanju.

Ovu igru mozete igrati i samo s jednim djetetom. Nakon svakog
uspjeSnog pogadanja mijenjajte uloge. Prvo vi pridate pridu, a u
sliedecem krugu dijete.

Najbolji prijatelj
® 6 ¢ ¢ o © o ¢ o o o o o

Cilj: Razvoj povezanog govora, viezbanje vjestine prepri¢avanja i
pri€anja kratkih pri¢a iz maste.

Igra: Evo nacina da skratite vrijeme u ¢ekaonici gdje ima ¢asopisa
(kod frizera, lijeCnika i dr). Uzmite ¢asopis s najviSe slika. Neka dijete
odabere sliku koja mu se svida. Na slici moze biti dijete ili odrasla osoba,
ili neka Zivotinja. Neka vam iz maste pri¢a o "svom najboljem prijatelju".
Kako on izgleda? Gdje Zivi? Sto voli? Cim se bavi? Moze se smisliti
priliéno zanimljiva i zabavna pric¢a.
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Potraga
® © 6 ¢ © o o o o o ¢ o o

Cilj: Razvoj povezanog govora i viestine zapazanja.

Igra: Ovu je igru zanimljivo igrati u skupini djece ili na obiteljskom
okupljanju. Odabrana osoba kaze: "Trazim prijatelja (prijateljicu, Clana
obitelji). Ima smede ofi, kratku smedu kosu, voli macke i ne voli jesti
zobene pahuljice." Onaj koji prvi pogodi o kome je rije€, zadaje sliedecu
potragu.

Prije podetka igre odredite $to se smije navoditi u opisu. To ovisi 0
dobi djece s kojom igrate i o tome koliko se sudionici poznaju. U igri s
najmladom djecom dopusteno je opisivati odjecu.

Sjetimo se dogadaja
® 6 6 © ¢ o o o o o o o o

Cilj: Razvoj povezanog govora.

Igra: Odaberite s djetetom neki zanimljivi dogadaj u kojem ste
nedavno zajedno sudjelovali. Naprimjer, kako ste Setali parkom i
promatrali vjeverice, kako ste promatrali vatromet na gradskom trgu,
slavili rodendan ili na kolodvoru &ekali baku i djeda. Naizmjence pricajte
jedno drugome $to ste vidjeli, $to ste radili i koji su vasi doZivljaji. Sto je
vise pojedinosti, to je bolje. Dopunjavajte svoju priu pojedinostima sve
dok joj se ne bude moglo viSe nista dodati.
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Smisli pricu
® © ¢ 6 ¢ o o © o o o ¢ o

Cilj: VieZbanje vjestine dopunjavanja i sastavljanja smislenih, grama-
ticki ispravno oblikovanih re¢enica, povezivanje re¢enica u pri¢u, odgo-
varanje na pitanja, ispravna deklinacija rije&i.

Igra: Za pocetak posluZite se djetetu poznatom pricom iz neke
slikovnice. Citajte mu redenice koje ono treba dopunjavati tako da
reenice imaju smisla i budu ispravno gramaticki oblikovane (dodaju
subjekt, predikat, atribute itd.).

Primjer:

Na prozoru je lezala... (tko?) Magka je na livadi ugledala... (koga?)
Skodila je... (odakle?) i potréala za... (kim?) Itd.

Kasnije mozete naizmjence smisljati viastite zabavne price iz maste.
Zanimljivost je u tome $to igra¢ koji predlaze redenice nikad ne zna kojim
¢e ih rije¢ima drugi igra¢ nadopuniti, odnosno tko ¢e biti glavni lik i u
kojem ¢e smijeru otici radnja.
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Intervju
® ¢ & & & & o o o & o o o

Cilj: razvoj povezanog govora, viezbanje postavijanja smislenih
pitanja i odgovaranja na postavljena pitanja povezanim, smislenim,
prosirenim recenicama.

Igra: Prvo upoznajte dijete s pojmovima ‘intervju', "reporter” ili
‘novinar". Objasnite mu da je intervju razgovor u kojem novinar postavlja
pitanja osobi koja na njih odgovara (respondent). Intervju emitira na
televiziji ili radiju, ili se objavljuje u novinama. Podijelite uloge (tko ée
intervjuirati, a tko odgovarati). Odaberite temu intervjua, npr. posjet
lutkarskom kazalistu, zooloSkom vrtu, zanimljiv izlet, ljetovanje na moru i
dr. lli mozda dijete jednostavno pozeli intervjuirati svoju baku ili djeda te
tako saznati nesto o njihovom djetinjstvu. U pocetku mu pomognite
osmisliti dobra pitanja, naprimjer: "Koja je bila tvoja omiljena igracka u
djetinjstvu?" ili "Kako si se igrao sa svojim prijateljima?" Bit ¢e zanimljivije
ako intervju snimate i zatim sluate te raspravljate o njemu.

Kako je zavrsilo
® 6 & 6 o o o o o o o o ¢

Cilj: Razvoj povezanog govora i vjestine prepri¢avanja.

Igra: Jedan od nadina razvoja povezanog govora je gledanje djecjih
igranih i crtanih filmova. Poénite s djetetom gledati neki zanimljiv djec;ji
film, a u trenutku kad radnja postane najnapetija pravite se da morate
hitno nekom telefonirati ili nesto hitno obaviti u kuci. Poslije ga zamolite
da vam prepriCa sto dalje dogadalo i kako je film zavrsio.
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Luckaste recenice |l
® &6 & © 6 o o o ©o o o o o

Cilj: Razvoj smislenog govornog izrazavanja i razumijevanja, prepo-
znavanje reCenica koje nemaju smisla, razvoj razumijevanja subjektno-
objektnih odnosa u recenici, vjeZzbanje u sastavljanju jednostavnih
subjektno-objektnih re¢eni¢nih konstrukcija.

Igra: Ovo je zabavna i jednostavna igra za koju vam nije potrebno
nista osim maste i dobrog raspoloZenja. Recite djetetu: "lzgovarat éu
neke smijesne reCenice u kojima su rije¢i zamijenile svoja mjesta.
Ispravljaj me." Izgovarajte re¢enicu tako da zamijenite mjesta subjekta i
objekta. Pazite da dijete pravilno oblikuje reéenice, kako smisleno, tako
i gramati¢ki. Koristite dosta re¢enica u pro$lom vremenu i redenica s
prijedlozima.

Kada dijete shvati smisao igre i dobro se uvjezba u ispravijanju
reCenica, predloZite mu zamjenu uloga; sada ¢e ono smisljati re¢enice
za vas. Taj je zadatak znatno zahtjevniji (ireba prvo smisliti pravilnu
re€enicu, a poslije je u sebi invertirati), ali je vrlo koristan.

Primjeri:

Skare rezemo papirom.
(Papir rezemo $karama.)

Vodu umivamo licem.
(Lice umivamo vodom.)

Olovka je pisala djec¢akom.

(Djecak je pisao olovkom.)
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Miijeko je popilo macku.
(Macka je popila mlijeko.)

Potok je skocio u Zabicu.

»

(Zabica je skocila u potok.)

Prag je legao na psa.
(Pas je legao na prag.)



Moguce - nemoguce
® © © © o o o oo ©o o o o o

Cilj: Razvoj slusne paznje i analitickog misljenja, razvoj razumijevanja
govora i smislenog govornog izrazavanja, prepoznavanje gramaticki pra-
vilnih reCenica koje nemaju smisla.

Igra: Recite djetetu: "lzgovarat ¢u neke reCenice. Neke od njih govore
o neéemu $to se dogada u stvarnosti, a neke o tome Sto se ne moze
dogoditi. Svaki put kad izgovorim reéenicu, trebas mi reci je li to moguce
ili nemoguce. Slusaj pazljivo i razmisljaj jer ¢u te pokusati nadmudriti."
Dajte djetetu dovoljno vremena za razmisljanje nad svakom recenicom,
ne pozurujte ga, a kada procijenite da je pogresno odgovorilo, svakako
zatrazite obja$njenje (mozda je ono ipak u pravu, a ne vil).

Primjeri:

Lav Zvace cvijece.
Tigar pije vodu.

Pingvin lovi ribu.

Riba glode kost.

Pas na vrtu jede mrkvu.
Zec pliva u moru.

Krava lovi muhu.

Srna pase na livadi.
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"U" ili "na" - tu je mudrost sva
® ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ © © o o o o o

Cilj: Razvoj sludne paznje i paméenja, vjezbanje pravilne upotrebe
prijedloga "u" i "na", razumijevanje i pravilna upotreba prijedioZnih rece-
niénih konstrukcija, spreGavanje agramatizama u govoru i pisanju.

Igra: Recite djetetu: "lzgovarat ¢u ti fraze na dva nadina - jednom
ispravno, a drugi put pogre$no. Slusaj paZljivo i ponovi ono $to smatras
ispravnim.”

Primjeri:

dugme na kosulji ili dugme u kosulji
maramica na dzepu ili maramica u dzepu
zakrpa na rukavu ili zakrpa u rukavu

dijete na krilu ili dijete u krilu
jabuka na grani ili jabuka u grani

®

Tko gdje zivi
® © 6 & & o o o o o o o o

Cilj: Viezbanje razumijevanja prijedloga koji oznatavaju prostorne
odnose, vjezbanje pravilne upotrebe prijedlozno-padeznih konstrukcija,
sprecavanje agramatizama u govoru i pisanju.

Materijal: Kartice sa slikama Zivotinja.

Igra: Od kartica sa slikama Zivotinja slazemo "kuc¢icu" (npr. 3 kartice u
3 reda). Zatim postavljamo djetetu pitanja poput: "Tko Zivi iznad zeca?
Tko zivi ispod medvjeda? Tko Zivi lijevo od lisice?" Koristimo rijeéi iznad,
ispod, lijevo, desno, pokraj (nabrajamo sve susjede imenovane Zivoti-
nje), u prizemlju, na katu, gore, dolje.
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Smisljamo zagonetke
e 6 o ©© ¢ ¢ o oo o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara i verbalne aktivnosti, viezbanje vjestine
opisivanja uz izdvajanje najvaznijeg, konstruiranje jednostavnih i
slozenih redenica, vezanje reCenica u cjeloviti, ali i jezgroviti opis
zadanog predmeta.

Igra: Djeca vole zagonetke. Vole ih smiSljati i rjeSavati. PredloZite
djetetu da jedno drugome zadajete zagonetke o predmetima, bi¢ima i
pojavama koji vas okruzuju, kao i zagonetke na odabrane leksi¢ke teme
(npr. "Pogodi povrée" i dr.). Jo$ je veéi izazov smisljati rimovane
zagonetke, odnosno zagonetke oblikovane u kratke pjesmice. Zapisujte
svoje zagonetke u posebnu biljeznicu u kojoj ¢e dijete crtati odgonetku.
Skupljajte i poznate zagonetke iz djecjih Casopisa i s interneta. Prijedlog:
rasporedujte zagonetke po temama "Zivotinje", "Ptice", "Vrijeme i
prirodne pojave", "Ljudsko tijelo", "Hrana" i dr.

Primjeri:

Na temu "Povrce": Na temu "Ljudsko tijelo":
Obrascic¢i su ruzicasti, U tijelu mom je samo jedno,
A nosi¢ mi je bijel. Dan i no¢ mi kuca vjerno,

U mraku sjedim cijeli dan, Svakako je dobro znati -
Zelena kosulja viri mi van. Ni na trenutak ne smije stati.
(Rotkvica) (Srce)

Na temu "Odjeca i obuca":

Uvijek koracamo udvoje,
No svatko mjesto ima svoje.
Treba$ uvijek jedan par,
Znade to i mlad i star.

(Par cipela)
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Smisljamo brzalice
® ¢ & & & o & o o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara i verbalne aktivnosti, viezbanje izgovora.

Igra: Poznato je da su brzalice korisne za uvjezbavanje izgovora.
Objasnite djetetu da je brzalice vazno izgovarati ne samo brzo, veé i
razgovijetno, pravilno izgovaraju¢i svaki glas. Klasi¢éne brzalice iz
narodne jezi¢ne kulture nisu uvijek zanimljive i razumljive djeci pred-
Skolske i mlade Skolske dobi. Zato vam predlaZemo da zajedno s djete-
tom smisljate vlastite zabavne brzalice i zapisujete ih u biljeZnicu. Djeca
vole brzalice u kojima se spominju njihova imena i imena druge djece.
Smisljanje brzalica vrlo je korisna jezi¢no-govorna vjezba. Osim vjez-
banja izgovora prilikom njihova ponavljanja, sam proces smisljanja brza-
lice s odredenim glasovima izuzetno je kreativna aktivnost (dijete trazi
odgovarajuce rijeci i oblikuje od njih smislenu re¢enicu). Evo nekoliko
prijedloga zabavnih brzalica za mladu djecu:

Masa mase majusnom masnom.

U Sumi mis liséem Suska.

Miso nesto $apuce Masi.

Sonja i Sanja sjele su na sanjke.

Vasa je MaSa viSa od naSe. Nas je Sasa vi$i od vaSeg.
U Ratka je brat, Ratkov je brat Ratku brat.

Tanja ima tajnu, to je Tanjina tajna.

Crnim crtama crtam crni crtez.

ISlo je Sest miSeva i naslo je Sest ¢esera.
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Slusamo i uéimo pjesmice
® & o o @ o o o o o o o o

Cilj: Razvoj slusne percepcije i paméenja, razvoj osjecaja za ritam i
rimu, prosirivanje vokabulara stabilnim sintagmama.

Igra: Skupljajte dobre slikovnice i pjesmarice s djecjim pjesmicama na
razne teme. TraZite pjesmice s Cistom rimom i Cvrstim ritmom. Djeca
najviSe vole pjesmice o Zivotinjama i aktivnostima iz djecje svakodnevice.
Ne trazite od djeteta da uci pjesmu napamet, ono Ce je ionako zapamtiti
ako mu se svida. Djeca traze da im najdraze pjesmice ponavljate mnogo
puta i spontano ih pamte. Recitirajte pjesmice zajedno, zastanite na kraju
stiha i neka dijete doda zadnju rijec. Iznenadit Cete se koliko ¢e pjesmica
zapamtiti. Slusanje i u¢enje pjesmica izvrsno je sredstvo za razvoj govora
od najranije dobi. Pjesmice prosiruju djetetov vokabular i obogaéuju ga
takozvanim stabilnim sintagmama, a djetetov jezik tako postaje bogatiji i
razvijeniji.
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Suvisna rijec
® 6 & & & o o ¢ o o o o o

Cilj: Razvoj vjestine oblikovanja smislenih i gramaticki pravilnih rece-
nica, prosirivanje vokabulara, razvoj analititkog misljenja.

Igra: 1zgovarajte re€enice u kojima je jedna rije¢ suviSna, odnosno
nepotrebna, jer ukazuje na nesto sto je veé re¢eno. PredloZite djetetu da
prepozna tu rije¢ i ponovi reenicu pravilno.

Upitajte ga: "Koja je rije¢ u ovoj recenici nepotrebna?"

Primjeri:

Na igrali$tu se zabavljaju maleni maliSani.
Baka je zaSecerila kola¢ Se¢erom.

Turisti su prenocili no¢ u Satoru.

Sutra ¢emo proslaviti proslavu.

Na Kiosku smo kupili slatke slatkise.
Djevojcica ima plavooke odi.

Sto se tada dogada?
® 6 & ¢ ¢ o o o ¢ o o o o

Cilj: Razvoj op¢ih znanja, aktivizacija vokabulara, razvoj smislenog
govornog izrazavanja na razini reenice i price.

Igra: Zajedno s djetetom odaberite godisnje doba, prirodnu pojavu,
doba dana, situaciju ili dr. Postavljate djetetu konkretna pitanja o tome
sto se u to doba/u toj situaciji dogada. Nakon toga predlazemo djetetu
da od svojih odgovora sloZi pricu.
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Primjeri:

"JUTRO"

Sto se ujutro dogada sa suncem? (Sunce ujutro izlazi i osvjetljava
svijet.)

Sto ljudi &ine ujutro? (Ljudi se bude i ustaju iz kreveta. Zatim se
umivaju u kupaonici i odijevaju dnevnu odjecu.)

Kako se zove odjevni predmet u kojem smo spavali? (Pidzama ili
spavacdica.)

Kako se zove jutarnji obrok? (Dorucak.)

Sto jedemo za doruc¢ak? (Jedemo voce, prepedenac, kajganu, sir,
Jjogurt, itd.)

Sto ljudi éine radnim danom nakon doru¢ka? (Odrasli ljudi odlaze na
posao, a djeca u vrti¢ i u $kolu.)

"PROLJECE"

Kakvo je sunce u prolje¢e? (Sunce je toplo i ugodno grije. Povecava
se broj suncanih i toplih dana.)

Sto se dogada s drveéem? (Na golim granama pojavljuju se propupali
listici.)

Kakva je trava u prolje¢e? (Trava je miada i zelena. Zbog cCestih
proljetnih kisa trava brzo raste.)

Sto se dogada s pticama? (Ptice selice u proljece se vracaju kuci iz
Jjuznih krajeva.)

Kojim se aktivnostima u prirodi bave ljudi? (Ljudi obraduju vrtove, siju
u povrtnjacima i uzgajaju sadnice.)

Koje se prirodne pojave dogadaju u proljece? (Topi se snijeg, Zubore
potodici, na Sumskim proplancima i u vrtovima ni¢u jaglaci, visibabe,
zvon&iéi i durdice - prvo proljetno cvijeée, Cuje se pticji pjev, neke
sumske Zivotinje bude se iz zimskog sna.)
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Prije i poslije |
.....0.0.....

Cilj: Razvoj slusne paznje, logickog misljenja, razvoj sukcesivnih ver-
balnih funkcija, sposobnost uspostavljanja vremenskog slijeda unutar
reCenice.

Igra: VieZbajte s djetetom rasporediti dva dogadaja ili dvije radnje u
vremenskom odnosu po principu "prije - poslije". Recite mu dva doga-
daja i pitajte §to je bilo na pocetku, a $to na kraju, odnosno $to se
dogada prije, a $to poslije.

Primjeri:
Sto se dogada prije, a $to poslije: umila sam se - probudila; jucer -

danas; peremo zube - veéeramo, idemo Spavati - ustajemo iz kreveta;
stavljamo krumpir u lonac - peremo i gulimo krumpir.

Kada dijete shvati smisao Pojmova "prije" i "poslije”, imenujte neki
dogadaj ili radnju i pitajte ga $to se dogada poslije, naprimjer:

Prvo ulijevamo juhu u tanjur, a zatim. ..
Zrakoplov prvo polijeée, a zatim. ..
Mama nosi bebu u trbuhu, a onda. ..

Zatim uvedite tre¢i dogadaj i predlozite djetetu da odredi podetak,
sredinu i kraj.

Primjeri: idemo spavati - ve¢eramo - peremo zube; danas - juder -

sutra; vuk je doSao pras¢i¢ima - praséiéi su izgradili kucice - praséiéi su
otjerali vuka.
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Prije i poslije Il
® © 6 © o o o o o o o o o

Cilj: Razvoj slusne paznje, logitkog misljenja, razvoj sukcesivnih ver-
nalnih funkcija, sposobnost uspostavljanja vremenskog slijeda unutar
recenice, trazenje "smislenih pogresaka" u vremenskim konstrukcijama.

Igra: Kada viSe puta odigrate prethodno opisanu igru, uvedite novi
slement - "namjerne smislene pogreske". lzgovarajte "pogredne" reCe-
nice u kojima je poremec¢en smisao. Naprimjer:

Maéka prvo okoti macica koji poslije odrasta u velikog psa.
ili
Macka prvo okoti Stene koje poslije postaje odrasla macka.

Kada dijete shvati bit igre, zamijenite uloge; neka sada ono smislja
luckaste recenice za vas.

Redoslijed dogadaja

Cilj: Razvoj smislenog povezanog govora, razvoj sukcesivnih verbal-
nih funkcija, sposobnost uspostavljanja redoslijeda misli i reCenica u
smisleni povezani tekst, orijentacija u prici.

Igra: Djeca predskolske dobi mogu prepriCavati pricu iz slikovnice
prema nizu od tri do Sest slika, koje prethodno trebaju ispravno poredati.
Kako biste pripremili slike za ovu aktivnost, iz slikovnice mozete jedno-
stavno izrezati (ako ste nabavili dva primjerka) ili skenirati nekoliko ilu-
stracija koje prikazuju najznacajnije dogadaje.
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Telefonski razgovor
® © ¢ ¢ ¢ o o o o o o o o

Cilj: Razvoj dijaloSkog govora.

Igra: Telefonski razgovori s €lanovima obitelji (npr. s bakom ili dje-
dom) u kojima dijete ne vidi sugovornika korisni su za razvoj dijalo$kog
govora. No takvi razgovori nerijetko se svode na to da dijete slu$a $to mu
govori sugovornik i Suti ili Sturo odgovara na pitanja. S djecom mlade
dobi igrajte se "telefonskog razgovora" u kojima oboje glumite da raz-
govarate jedno s drugim putem telefonskih aparata iskopé&anih iz linije.
Vodite duge i zabavne razgovore, navodite dijete na postavljanje pitanja
i aktivno, ravnopravno sudjelovanje u "razgovoru". Kada ga sljedeéi put
nazove baka, bit ¢e znatno aktivniji sudionik u razgovoru.
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Povezi sli¢ice u pricu
® © © © o o o o ¢ o o o o

Cilj: Vjezbanje smislenog govornog izrazavanja, razvoj analitickog i
sintetitkog misljenja, poticanje pronalaZzenja nestandardnih ideja, masta-
nje.

Materijal: Kartice sa slikama.

Igra: Ova jednostavna, ali zabavna i nadasve kreativna igra moze
posluziti kao izvrsna viezba misljenja, govora i maste. Iz hrpice slicica na
razlidite teme odaberite nasumce 3 do 5 medusobno nepovezanih sli¢i-
ca. Zadatak je povezati sve odabrane sli¢ice u smislenu pri€u. Igra moze
postati omiljena zabava za cijelu obitelj: svi Elanovi obitelji smisljaju vias-
titu priu prema istim odabranim slikama, a zatim se, nakon $to svatko
ispriGa svoju pricu, bira pobjednik - najzanimljivija pri¢a. Broj sli¢ica mo-
Ze se postupno povecavati.

Primjer: traktor, lubenica, tigar, naslonja¢, koko$

Jednoga je dana kroz $umu prolazio traktor pun fubenica.
Jedna je lubenica pala i otkotrljala se duboko u Sumu. Nasao
ju je tigar. Buduci da nikada prije nije vidio lubenicu, pomislio
je da je to divovsko zeleno jaje. Pokrio je lubenicu travom,
sjeo u svoj naslonjac i ¢ekao da se iz jajeta izlegne golema
zelena kokos.
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Slikoprica
® 6 ¢ ¢ & & o o & o © o o

Cilj: Razvoj smislenog govornog izraZzavanja, konstruiranje jednostav-
nih i slozenih re€enica, povezivanje recenica u pri¢u, sastavljanje price
prema slikovnom planu.

Materijal: Papir i olovka (ili gotove sliCice).

Igra: Kako bismo djetetu pomogli ispri¢ati smislenu kratku priéu na
neku apstrakinu temu, mozemo mu napraviti slikovne natuknice (pikto-
grame). Nacrtajte na papiru pravokutnik 15 x 10 cm i podijelite ga na 6
kvadrata. U svakom kvadratu nacrtajte pojam koji ¢e biti subjekt jedne
recenice.

Primjer 1: sunce, snijeg, drvo bez liS¢a, medvjed, djeca u zimskoj
odjeci, sanjke.

ZIMA

Dosla je zima. Sunce sije, ali slabo grije zemlju. Listopadno drvece je
izgubilo lis¢e, grane su gole. Mnoge Zivotinje spavaju zimski san. Ljudi
vani hodaju toplo odjeveni. Djeca uZivaju u zimskim radostima: sanjkaju
se, skijaju, grudaju i grade snjegovice.

Primjer 2: Oblak, kiSa, li§¢e, vieverica, ptice, voce i povrée.

JESEN
Dosla nam je jesen. Sunce se cesto skriva iza oblaka. Lis¢e mijenja
boju, postaje Zuto i crveno. Zivotinje skupljaju zalihe hrane i spremaju se
za zimu. Jata ptica lete na jug. U vrtovima i voénjacima dozrijeva razno
povrce i voce.




Varijacija: Kada dijete dobro uvjezba sastavljanje prosirene price pre-
ma zadanim slikama u nizu, mozete zamijeniti uloge. Ono ¢e vama
sastavljati grafiéki plan pri¢e na zadanu temu. To je takoder zahtjevan
zadatak u kojem je potrebno odabrati potrebne pojmove na zadanu
temu i dobro promisliti redoslijed slika, kako bi pri¢a ispala smislena.

Aukcija
e © © © o o o o o o o o o

Cilj: Aktivizacija vokabulara i verbalne aktivnosti, viezbanje vjestine
opisivanja, konstruiranje jednostavnih i slozenih reCenica, povezivanje
reéenica u cjeloviti opis zadanog predmeta.

Igra: Ovu igru mozemo igrati bilo gdje. Potrebno je Sto viSe toga reci
o odabranom predmetu (pojavi, radnji, situaciji i dr.). Zabavno je igrati s
cijelom obitelji i na primamljiv na¢in opisivati (nuditi na aukciji) neke
uobitajene predmete iz svakodnevne uporabe. Igra¢ koji opisuje pred-
met treba se dovoljno potruditi da njegov opis bude priviacan "kupcima’
na aukciji. Poti¢ite dijete da u opisu koristi $to viSe pridjeva.
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Smisli zanimljiv kraj re¢enice
® 6 o o o o o o o o o o o

Cilj: Razvoj smislenog izrazavanja na razini re¢enice, razvoj misljenja
i op¢ih znanja, poticanje maste i jezi¢ne kreativnosti.

Igra: Ovo je zabavna i kreativna igra koju djeca starije predskolske i
mlade skolske dobi vole jer mogu pustiti mastu na volju. Zapoénite
slozenu recenicu koju dijete treba dovrsiti na zanimljiv, ali smislen nagin.
Vazno je da re¢enica predstavlja dovr$enu i oblikovanu misao. Iznenadit
Cete se, jer Cete Cuti izuzetno zanimljive i neocekivane zavrsetke rece-
nica.

Primjer:

Setala sam jednoga dana $umom i odjednom sam... (npr. ...srela
zeca u odijelu, cipelama i Sesiru.)

Iz takvih re€¢enica moZe nastati nevjerojatna pri¢a. Zapisujte najzanim-
ljivije reCenice i koristite ih kao materijal za kratke price.

Nastavi pricu
® o e o o & o o o o o o o

Cilj: Razvoj smislenog izraZzavanja na razini re€enice i teksta, pove-
zivanje re€enica u cjelovit i smislen tekst, razvoj sposobnosti nadove-
zivanja vlastite misli na misao, odnosno iskaz sugovornika, poticanje
maste i jezicne kreativnosti.

Igra: Roditelj i dijete zajedno smi$ljaju i odmah pri¢aju pri€¢u naizmjen-
ce izgovarajuéi re¢enice i nadovezujuci svoju sljedecu re¢enicu na pret-
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hodnu re€enicu drugoga. Jednu re¢enicu smislja roditelj, dijete se zatim
svojom re¢enicom nadovezuje na roditeljevu, pa se potom roditelj nado-
vezuje na djetetovu re€enicu, i tako dalje. Svaka sljedeca rec¢enica pred-
stavlja nastavak iste priCe. Igra je izazovna i zanimljiva po tome $to je
istodobno smisljaju dvije osobe i nijedna od njih ne zna kako ¢e se pri¢a
Zapravo razvijati.

Sto zna$ o...
@ & @ @ @ e @ ® @ ® o e o

Cilj: Razvoj vjestine opisivanja i sastavljanja pri¢e o zadanom pred-
metu po principu "ispri¢aj $to ti je o tom predmetu poznato".

Igra: Odaberite neki uobi¢ajeni, dobro poznati predmet, i predloZite
djetetu da kaze sve Sto zna o njemu: ¢emu sluzi, kakve vrste postoje,
kako izgleda, itd.

Primjer:

"To je telefon. Telefon sluZi za razgovor s ljudima koji se nalaze daleko
i koje ne moZemo dozvati glasom. Svaka osoba koja ima kod kucde
telefon, ima telefonski broj. Kako bismo nekoga nazvali, trebamo toéno
birati njegov telefonski broj. Telefoni mogu biti razli¢iti. Postoje telefoni
fiksne telefonske linije, a postoje i mobiteli. Mobitel moZemo ponijeti
kamo god idemo, dok fiksni telefon radi samo kod kuce..."
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Slicnosti i razlike
® & & © & ¢ & © ©®© o o o o

Cilj: Aktivizacija i proSirivanje vokabulara (sve vrste rijeci), razvoj
analitickog i asocijativnog misljenja, prosirivanje opéih znanja o pred-
metima, bi¢ima i pojavama koji nas okruZuju; razvoj smislenog re¢enic-
nog govora i uvjezbavanje vjestine usporednog opisivanja dvaju
pojmova.

Igra: Ovo je naprednija i zanimljivija verzija "Igre usporedivanja’.
Odaberite dva pojma iz iste ili iz razliéitih pojmovnih kategorija i
predlozite djetetu da nabroji sve sli¢nosti, a zatim i razlike izmedu tih
predmeta, bica ili pojava.

Naprimjer: "Usporedi kiSu i snijeg", "Usporedi vrapca i koko$", "Uspo-
redi grm i stablo" i dr. Poucavajte dijete da u usporedivaniju koristi opée
pojmove i detalje.

Primjer: "Usporedi kisu i snijeg"

"KiSa i snijeg su prirodne pojave. Kisa i snijeg su oborine koji padaju s
neba na zemiju. KiSa i snijeg su mokri jer se sastoje od vode. Kisa je
tekuca voda, a snijeg je smrznuta voda. Kisa uglavnom pada u jesen,
proljece i ljeto, a snijeg zimi. Snijeg je bijel, a kisa je prozirna. Snijeg
moZemo oblikovati rukama u grude, a kiSu ne moZemo jer je tekuéa.
Snijeg se od topline topi i pretvara u tekucu vodu. Kisa se sastoji od kapi,
a snifeqg od pahulja..."

Iz ove igre moze nastati nova - smisljanje i rjeSavanje zagonetaka

temeljenih na medusobnoj usporedbi dvaju pojmova (takoder vidi igru
"Smisljamo zagonetke").
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TuristiCka agencija
® 6 ¢ e o o o o & o o o o

Cilj: Razvoj smislenog govornog izrazavanja.

Igra: Dijete svakodnevno hoda s vama istim putem do istih odredista,
npr. u trgovinu, u park s igraliStem ili u dje&ji vrtiC. Sigurno ve¢ dobro
poznaje put i moze ga opisati. Ovaj put neka zamisli da je odlazak na to
mjesto zanimljivo turistiCko putovanje koje preporucuje nekom stranom
turistu (vi glumite tog turista). Glumite da ste dosli u djetetovu turisticku
agenciju i ono vam treba detaljno opisati putovanje koje ste odabrali.
Kojim prijevoznim sredstvom ¢ete tamo stiéi? Sto Gete vidjeti na putu? Na
sto treba skrenuti osobitu pozornost (neke znamenitosti vaseg grada,
zanimljiva gradevina, zanimljivo drvo, spomenik kulture, muzej i sl.)? Sto
se preporucuje ponijeti sa sobom? Svakodnevno rutinsko putovanje
moguce je dozivjeti i opisati kao zanimljivu pustolovinu.
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