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PARONIMY

gra stowna
rekomendowany
wiek: 7-107
liczba graczy: 1-4

zawartosc¢ pudetka:

- 60 drewnianych tabliczek
- Kostka

- Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listq zawartosci
pudetka umieszczong powyzej lub na tylnej stronie pudetka.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



Mdzg potrzebuje permanentnych ¢wiczen! Kazdy uzyt-
kownik jezyka — duzy, czy maty — potrzebuje ciggtych
bodzcoéw pobudzajqcych jego mézg do pracy.

PARONIMY to gra uaktywniajgca myslenie i kojarzenie,
doskonale stymulujqca mdzg, a wiec wybierz sie w podréz
w poszukiwaniu grup paronimow i rozwijaj swoje zdolno-
sci jezykowe.

Zadaniem graczy jest zgromadzenie podobnych stéw,
roznigcych sie jednq literq lub gtoskq. Zabawe mozna
wykorzystac¢ zarowno w profilaktyce choréb neurodege-
neracyjnych, jak i w rehabilitacji oséb po urazach powo-
dujqcych problemy z pamieciq. Korzystanie z tej gry moze
wptyngé na poprawe stanu leksykalnego pacjenta
w zakresie fluencji stownej. Moze wzbogaci¢ stownik
bierny, czynny oraz pobudzi¢ osrodek mowy, dzieki
powstawaniu nowych potqczer neuronalnych.

Paronimy to wyrazy o bardzo podobnym brzmieniu,
rézniqce sie jednq literq lub gtoskq np. raz - gaz, was -
nas, kos — kosz. Umiejetnos¢ rozpoznawania tego brzmie-
niowego podobieristwa jest niezbedna w procesie komu-
nikacji jezykowej. Kazdy uzytkownik jezyka musi znac
stowa sktadajqce sie na petny zaséb leksykalny systemu
jezykowego. Swiadomos¢ istnienia réznych konfiguracji
podobieristw (synonimy, paronimy, homonimy, homofo-
ny) i réznic (antonimy) miedzy wyrazami to baza do kon-
struowania wtasnych wypowiedzi, jak i funkcjonowania
w systemie komunikacyjnym.



W trakcie gry dla kontroli czasu rozgrywki i weryfikacji poste-
pow wskazane jest, aby mierzy¢ czas, dlatego mozesz
pobrac bezptatnq aplikacje ,Alexander Timer” w sklepie wta-
sciwym dla systemu operacyjnego swojego smartfona lub
tabletu, wpisujqc: aplikacja Alexander Timer lub korzystajqc
z koddw QR zamieszczonych na str.3.

Kody QR

ANDROID

PRZYKLADY ULOZENIA PARONIMOW  wariant A

1. Dgs, pgs, wqs, wqz, dqz, mqgz, maz.

2. Stos, skos, skop, skok, stok, stek, stuk.

3. Dal, pal, pat, kat, kqt, kot, kit, kir, kur, mur.

4. Sus, mus, mas, las, nas, nos, kos, los, lis, lit, lat,
mat, mit, bit.

5. Kara, para, tara, rata, mata, mama, kama.

6. Woda, wola, rola, pola, pula, kula, kura, kuna.

7. Warka, parka, marka, Mirka, miska, maska, laska.



przyktad utozenia

tabliczek
wariant B
mit
mat
lat
kat
dal pal pat

kir

kit

lit

lis

las

los

kos

kot

kat

bit

nos nas mas

kur

mur

mus

Ssus



WARIANT | (2-4 osoby)

1. Gracze siadajg przy stole lub w kregu na podtodze.

2. Tabliczki z wyrazami nalezy rozda¢ miedzy uczestnikow.

3. O kolejnosci ruchu decyduje wiek — od najstarszego do
najmfodszego gracza.

4. Pierwszy zawodnik wyktada jedng ze swoich tabliczek.

5. Gracze zgodnie z ustalonym porzadkiem doktadajg tabliczki,
tak aby uzupetniaty kolejne paronimy (nalezy uzupetniac
najpierw te grupe, ktdrg zapoczatkowat pierwszy rozgrywajacy;
w momencie, gdy nastepny gracz nie ma mozliwosci dofozenia
zadnego ze swoich wyrazOw, moze zapoczatkowal nowgq
grupe).

6. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie swoich
tabliczek.

7. Uzupetnianiem rozgrywki moze by¢ dodanie przez kazdego
gracza wiasnego wyrazu do kazdej grupy paronimow.

WARIANT Il (1 osoba)

1. Nalezy roztozyc na stole tabliczki z napisami skierowanymi ku
gorze.

2. Zadaniem gracza jest znalezienie wszystkich grup paroni-
mow.

3. Paronimy nalezy utozy¢ w ciag ,wynikajacych” z siebie paro-
nimow (patrz: PRZYKEADY UEOZENIA PARONIMOW A | B).

4. Dla uatrakcyjnienia rozgrywki mozna uzy¢ stopera do
odmierzania czasu pracy.

WARIANT lll (2-4 osoby)

1. Gracze siadajg przy stole lub w kregu na podtodze.

2. Tabliczki nalezy roztozy¢ napisami ku dotowi, tak by nie byty
widoczne.



3. Rozgrywke rozpoczyna najstarszy zawodnik — rzuca kostka,
i zabiera tyle tabliczek, ile oczek wyrzuci na kostce i kfadzie
odkryte przed soba.

4. Nastepnie ten sam gracz wyktada jedng ze swoich tabliczek,
czym daje poczatek grupy paronimow, do ktérej nastepni
gracze beda doktadac swoje tabliczki.

5. Kolejno gracze rzucajg kostka i zabierajg tyle tabliczek, ile
wyrzucg oczek, po czym dokfadajg do rozpoczetej grupy paro-
niméw. W momencie, gdy nastepny gracz nie ma mozliwosci
dotfozenia zadnego ze swoich wyrazow, moze zapoczatkowac
nowa grupe).

6. W kazdym ruchu gracz moze dotozy¢ tylko jedng tabliczke,
pozostate moga by¢ wykorzystane w nastepnym ruchu.

7. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie swoich
tabliczek.
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Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala
od zrédet ciepta.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko.

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek. c €
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dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
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