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Ewa i Feliks Przylubscy opracowali koncepcje metody analityczno-syntetycznej
o charakterze funkcjonalnym, wprowadzajgc pewne zmiany dla dzieci w wieku
przedszkolnym. Niektdrzy nauczyciele pewnie pamietajg elementarz Litery i podrecznik Mam
6 lat, przeznaczony do nauki dzieci w wieku przedszkolnym. To wtasnie tam znalazta swoje

zastosowanie metoda analityczno-syntetyczna o charakterze funkcjonalnym.

Nauka czytania w przedszkolu nie moze opiera¢ sie na mechanicznym rozpoznawaniu
i sktadaniu liter. Tworcy metody wprowadzili zatem ogniwo posrednie, jakim sg sylaby
i elementy metody globalnej. Dzieki temu dziecko poznaje wyrazy zwigzane z prezentowang
mu ilustracjg czy obrazkiem. Nastepnie wyszukuje i rozpoznaje je wsréd innych. To bardzo
wazny etap w okresie przedliterowym. Sylaby to element posredni w analizie i syntezie,
ktérych zadaniem jest rozszerzenie tzw. pola czytania. Istotnym punktem wyjscia jest wyraz
znany dziecku, a nie litera, okre$la bowiem znane mu osoby, przedmioty czy zjawiska
wystepujgce wokét niego. Autorzy metody zwracajg szczegdlng uwage na rozwijanie
spostrzegawczosci wzrokowej i stuchowej oraz rozwijanie stuchu fonematycznego
i umiejetnosci analizy stuchowej. Podczas zabaw i ¢wiczen z dzie¢mi nalezy utrwalac

umiejetnosci i ktasé nacisk na:

e wyodrebnienie pierwszej i ostatniej gtoski w wyrazie,

e gtoski w $rodku wyrazu,

e liczenie gtosek i budowanie schematu wyrazu, tzw. cegietek,
e rbznicowanie gtosek na samogtoski i spotgtoski,

o modele wyrazow — ich odczytywanie jest zakonnczeniem okresu przedliterowego.

Poprzez réznego rodzaju formy aktywnosci wyrabia sie u dzieci gotowos$¢ do nauki czytania.
Trzeba pamietac, aby zadania byty zawsze na miare ich mozliwo$ci i zapewniaty tym samym
rozwijanie wtasciwej motywacji emocjonalne;j i intelektualnej. Z doswiadczenia wiadomo, ze
tempo pracy dzieci jest bardzo zréznicowane, wiec gotowos¢ do nauki czytania takze bedzie
u kazdego z nich na innym poziomie. Nauczyciele muszg zatem indywidualizowa¢ proces
edukacyjny swoich podopiecznych, zapewniajgc im w ten sposéb najbardziej optymalne

warunki do zabawy i nauki.
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Przechodzgc do etapu wprowadzania liter metodg analityczno-syntetyczng Przytubskich,
trzeba mie¢ na uwadze kolejne fazy tego procesu. Przytubscy zalecajg wprowadzanie kazdej

nowe;j litery wedtug okreslonego schematu:

1. Oméwienie odpowiednio dobranej ilustracji. Gtowny element obrazka (pdzniej
wyodrebniony wyraz) nosi nazwe, ktéra rozpoczyna sie od gloski odpowiadajgcej
wprowadzanej literze.

2. Zwrdcenie uwagi na wyraz podstawowy, z ktérego nastepnie wydziela sie pierwszg
gtoske, by pdzniej utozsamic jg z wprowadzang litera.

3. Analiza i synteza stuchowa wyrazu podstawowego oraz wprowadzanie schematu
i modelu.

4. Wyodrebnienie z wyrazu podstawowego pierwszej gtoski, a pdzniej poszukiwanie jej
w innych wyrazach znanym dzieciom.

5. Prezentacja litery (wielkiej i matej) bedacej podstawg zapisu wyodrebnionej z wyrazu
pierwszej gtoski. Analiza poszczegdolnych elementow litery — zwrdcenie uwagi na cechy
dystynktywne litery.

Wyciecie nowe;j litery z alfabetu ruchomego.
Rozpoznawanie nowej litery wsrdd innych liter, nie zawsze znanych dzieciom (zrédto:

E.F. Przylubscy, Mam 6 lat. Przewodnik dla nauczyciela, s. 31).

Jak mozna zauwazyé, analiza metodg Przytubskich przebiega od wyrazu poprzez sylabe do
gtoski. W przypadku syntezy mamy do czynienia z sytuacjg odwrotng: gtoska—sylaba—wyraz.
Trzeba pamietac, ze trzon tej metody stanowig: funkcja wzrokowa, stuchowa, kinestetyczno-
ruchowa oraz elementy metody globalnej. Warunkiem, niemal koniecznym do osiggniecia
sukcesu, jest prawidtowy rozwéj percepcji, myslenia i mowy, a wiec procesdéw poznawczych,
a takze prawidtowy rozwéj narzaddw artykulacyjnych i bogaty zaséb stownictwa, powigzany

z poprawnymi formami gramatycznymi.
Z praktyki pedagogicznej

Metoda analityczno-syntetyczna jest czesto modyfikowana przez nauczycieli. Jednak to, co
zasadnicze, pozostaje niezmienne, czyli gtoskowanie, alfabet obrazkowy, wyraz podstawowy
stuzgcy do wprowadzania liter. Obecnie do czytania nie wystarczy umiesci¢ wyraz pod
obrazkiem i jednorazowo poprawnie go wymowic. Trzeba stwarza¢ okazje do operowania
(manipulowania) materiatem czytelniczym. Dziecko powinno stykac¢ sie z wprowadzanymi
przez nauczyciela w toku edukacji wyrazami w réznych miejscach i sytuacjach zycia

przedszkolnego, a przede wszystkim w zabawie, najlepiej ruchowej. Warunkiem

A‘A‘A‘AA‘ k & 4 A“‘A“A‘

.




zapamietania nowych stéw jest ich wielokrotne powtarzanie — to wtasnie jest istotg czytania

globalnego, ktorego pierwszym ogniwem sg gry i zabawy, zwtaszcza ruchowe. Wiadomo

przeciez, ze dzieci rozwijajg sie najszybciej poprzez ruch, ktory zawsze przyjmowany jest

przez nie z wielkim entuzjazmem — zwtaszcza gdy nauczyciel zacznie od zabaw opartych na

imionach dzieci, rzeczownikach i przedmiotach z ich najblizszego otoczenia.

Zabawa z wykorzystaniem chusty
animacyjnej

Na podtodze lezy roztozona chusta. Kazde
jej pole oznaczone jest literg. Na
zewnetrznej stronie kazdego pola chusty
lezy jeden kartonik literowy z wielkg lub
malg literg pisang. Obok chusty, w duzych
kotach lub szarfach, lezg kartoniki, tworzac
zbiory roztgczne liter drukowanych,
osobno np. r, R, a, A. W kazdym kole
znajduje sie po kilka kartonikéw tej same;j
litery. Dzieci chodzg po chuscie w rytm
muzyki, w wyznaczonym Kierunku, np.
zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
Gdy muzyka cichnie, zatrzymujg sig i
odczytujq litery na polu, na ktérym sie
zatrzymaty. Na kazdym polu moze stang¢
wiecej niz jedno dziecko. Nastepnie
maluchy wychodzg z chusty, wybierajg

Z kot kartonik z odpowiednikiem
drukowanym odczytanej litery i wracajg

Z nim na swoje pole. Zabawe mozna

powtarzacé.

Jeszcze jedna zabawa

z wykorzystaniem chusty animacyjnej
Dzieci rozktadajg na chuscie caty
przygotowany zbior kartonikow literowych

drukowanych i pisanych. Trzymajgc

chuste, falujg nia, starajgc sie, aby
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wszystkie kartoniki spadty na podtoge.
Reszte niezrzuconych zdejmuje z chusty
nauczyciel. Pustg chuste dzieci rozktadajg
ponownie na podtodze. Nastepnie
realizujg polecenia nauczyciela: ,Wezcie
po jednym kartoniku z literg, odczytajcie

i sprawdzcie, czy jest ona samogtoska, czy
spotgtoska. Jezeli stwierdzicie, ze jest
samogtoska, odtdzcie kartonik na dowolne
czerwone pole chusty, jezeli spotgtoskg —
na niebieskie pole”. Po zakonczonej

klasyfikacji dzieci powtarzajg zabawe.

Zabawa w literowe pary

W literowym pudetku znajdujg sie kartoniki
z literami wielkimi i matymi oraz pisanymi

i drukowanymi. Dzieci losujg po jednym
kartoniku. Trzymajgc go w rece,
swobodnie poruszajg sie po sali do
dowolnej muzyki. Na przerwe w muzyce

i hasto nauczyciela: ,Litera szuka pary”
dzieci szukajg kolegi z kartonikiem, na
ktorym jest odpowiednik litery wylosowanej
przez nie: litera pisana szuka
odpowiedniej drukowanej, a wielka mate;.
Dzieci przedstawiajg sie, mowigc: ,Jestem
mate pisane R, a ty?”. Kolega w parze
odpowiada. Literowe pary tanczg w kotku
do muzyki. Zabawe mozna powtorzy¢ po

ponownym losowaniu.
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Zabawa ortofoniczno-emisyjna

Dzieci siadajg na dywanie, trzymajgc

w rekach kartoniki wylosowane we
wczesniejszej zabawie. Realizujg
polecenia nauczyciela: ,Teraz $piewajg
jednoczesnie tylko litery Ri A”, ,Teraz
Spiewaja litery M i O”, ,Teraz Spiewajg
wszystkie litery razem”. Spiew liter polega
na intonowaniu znanej wszystkim dzieciom
melodii piosenki Jedzie pocigg z daleka na
gtoskach odpowiadajgcych wylosowanym

literom.

Zabawa w ukiadanie ksztaltow liter
Dzieci losujg lub wybierajg po jednym
kartonie z wielkg lub matg literg pisana.
Nastepnie ukfadajg jej ksztatt po Sladzie
za pomocg widczki, plasteliny, drucikow
kreatywnych. Kazde dziecko odczytuje
stworzong przez siebie litere, mowiac:

»<Zrobitam/zrobitem wielka/mata litere ...”.

Zabawa graficzno-plastyczna

Dzieci przechodzg do stolika z kartonami
wylosowanymi w poprzedniej zabawie.
Korzystajgc z flamastrow i kredek,
dorysowujg dowolne elementy, zmieniajgc
litery w wybrany przedmiot. Nadajg tytuty
swoim pracom: ,Mojg litere ...
zmienitam/zmienitem w ...”. Nastepnie
nauczyciel aranzuje na tablicy $ciennej

wystawe pt. Smieszny alfabet.

Zabawa w odszukiwanie wyrazow
Nauczyciel etykietuje kilkanascie
przedmiotéw: mebli, zabawek w sali.

Dzieci losujg duplikaty tych stéw, szukajg

ich wérdd rozwieszonych napisow

i poréwnujg. Zabawe nalezy powtarzac
przez kilka dni. Po pewnym czasie nalezy
zdjac lub zastoni¢ napisy, a dzieci
poprosi¢ o przyporzadkowanie
wylosowanych wyrazow i ich
przyczepienie. Nastepnie powinno
nastgpi¢ wspolne sprawdzenie

prawidtowos$ci wykonania zadania.

Zabawa w przywolywanie

Dzieci stojg lub siedzg w kregu wokot
nauczyciela. Nauczyciel ustawia na
podtodze rulon lub patyk dtugosci okoto

1 m i przytrzymuje go w pozycji pionowe;j.
W czasie przytrzymywania zapowiada, ze
za chwile przywota kogo$ bez stow. Losuje
dziecko i pokazuje jego wizytowke,
réwnoczesnie puszczajgc rulon. Zadaniem
wywotanego dziecka jest szybko
podtrzymac opadajacy rulon. Jesli mu sie
uda, bedzie odgrywac role prowadzgcego.
Zabawa ta moze by¢ wykorzystana do
nauki rzeczownikéw, jesli wychowankowie
na czas jej trwania zostang ,zaczarowani”
w przedmioty lub zwierzeta. Konieczne
jednak bedzie wtedy przygotowanie
stosownych etykiet dla kazdego

uczestnika.

Zabawa w wyrazowy gtuchy telefon
Nauczyciel dzieli dzieci na dwa lub trzy
zespoty. Dla kazdego zespotu
przygotowuje dwa identyczne zestawy
zawierajgce stowa lub zdania — ich liczba
odpowiada liczbie dzieci w druzynie. Do

dyspozycji startujgcego zawodnika jest
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podpowiedz, czyli te same stowa, tylko

z obrazkami. Pierwsi uczestnicy wybierajg
wyraz, ewentualnie odwotujgc sie do
podpowiedzi, i po odczytaniu przekazujg
go ustnie na ucho koledze jak w zabawie
w gtuchy telefon. Ostatnie dziecko

z zespotu szuka w analogicznym zestawie
wyrazow tego, ktory ustyszato. Na
zakonczenie poréwnuje swoje stowo

z tym, ktore wybrat kolega do ustnego
przekazu. Jesli wyrazy sg jednakowe,
druzyna zdobywa punkt lub wywiesza
swoje stowo na tablicy. Odczytujgcy

przechodzi z kohca na poczatek.

Zabawa w wykreslanki

Nauczyciel dzieli dzieci na dwie
jednakowe druzyny. Na duzym arkuszu
wypisuje imiona wszystkich dzieci

i jeszcze kilka imion dodatkowo. Dzieci
kolejno podbiegajg do tablicy i wykres$lajg
swoje imie. Druzyna, ktéra pierwsza
skonczy, wygrywa. Do tej gry moze

postuzy¢ tez zwykta tablica i ggbka.

Zabawa w wykreslanke rzeczownikow
Analogicznie jak w poprzedniej zabawie
nauczyciel dzieli dzieci na dwie druzyny.
Na tablicy wypisuje biorgce udziat w grze
rzeczowniki i kilka dodatkowych. Kazde
dziecko otrzymuje kartonik z obrazkiem
przedstawiajgcym jeden z zapisanych

wyrazow. Dzieci majg za zadanie

wykresli¢ odpowiadajgce obrazkowi stowo.

Zabawa z szablonami

Dzieci odrysowujg na grubym kartonie
swojg lewa i prawg stope i wycinajg je.
Nauczyciel podpisuje wykonane przez
dzieci szablony ich imionami. Szablony
rozrzuca po catej sali. Na dany znak kazdy
szuka swoich stop, uktada je napisami do
gory w taki sposéb, aby lewa stopa
znajdowata sie z lewej strony, a prawa

z prawej. Wygrywa ten, kto najszybciej
stanie na swoich odciskach. W grupie
dzieci mtodszych nauczyciel pomaga

wykonac szablony.

Zabawa z krzesetkami

Nauczyciel umieszcza na oparciach
krzesetek imiona dzieci. Krzesetka sg
ustawione w kregu. Kazdy przedszkolak
siada na swoim krzesetku i przyglada sie,
kto siedzi koto niego i jak wygladajg
imiona sgsiadow. Nastepnie dzieci chodzg
dookota utworzonego kregu, w takt
tamburynu lub melodii. Gdy muzyka
cichnie, siadajg na tym krzesle, przy
ktérym sie akurat zatrzymaty. Prébujg

odgadnaé, na czyim krzesle siedza.




