
ĆWICZENIA ROZWIJAJĄCE  SŁOWNICTWO 

DZIECKA   

 

1. Układamy zdanie, w którym każde słowo zaczyna się taką samą głoską, np.: 

W - Wczoraj Weronika widziała węża 

Sz - Szymon szyje szalik 

R - Renata robi rysunek 

A - Ala atakuje arbuza 

O - Ola opowiada o okoniu 

K - Kasia koloruje kolorową kolorowankę 

B - Beata buduje bałwana 

 

 

2.  Bawimy się w kończenie zdań, np.:  

Lubię, gdy... 

Marzę o … 

Gdy widzę groźnego psa to… 

Na zakupach zawsze … 

Cieszę się, bo...  

Gdy pada deszcz to... 

Kiedy mam dobry humor … 

Jestem zadowolony, kiedy… 

Jadąc samochodem… 

 



3.  Dobieramy wyrazy o znaczeniu podobnym, np.  

 

………………………………….., ładnie, ślicznie,  

Dawać,……………..,…………… 

…………………………………..., gwar, zgiełk 

……………………………………. wiecznie, cały czas, bez końca, zawsze 

Biegać,…………….,…………….. 

 

 

estetycznie       wciąż    

ganiać   stale     

darować     

   cudnie 

mknąć    

      harmider  pięknie 

hałas       obdarzać 

 pędzić      

ofiarować     ciągle 

 

 

4. Układamy rymy. Zabawa polega na wyszukiwaniu słów rymujących się, np. 

 deski – pineski 

niebieski – pieski 

konik – słonik 



kwiatek – płatek 

krata – rata 

wazonik – melonik 

 

 

5.  Szukamy wyrazów ukrytych w wyrazach. Zabawa polega na wyszukiwaniu wyrazów 

zawartych w innych wyrazach, np. 

kokos (kos) 

listonosz (list) 

rajstopy (stopy) 

malina (lina) 

makaron (mak) 

adres (dres) 

makulatura (mak, kula, ul, lat) 

 

 

6. Wymyślamy słowa o przeciwnym znaczeniu. Gra polega na wyszukiwaniu antonimów lub 

synonimów, np. 

ANTONIMY SYNONIMY 

słaby – (mocny) 

czysty – (brudny)  

otwarty – (zamknięty) 

gruby – (chudy) 

wysoki – (niski) 

 

kartofel – (ziemniak) 

domek – (chata) 

samochód – (auto) 

wiadro – (kubeł) 

wesoły – (radosny) 

 

W rozszerzonej wersji tej gry nie tylko wymyślamy antonimy, ale podajemy także słowa pasujące do 

tych określeń, np. 



czyste ręce – brudne buty 

otwarty zeszyt – zamknięty podręcznik 

 

7. Wyszukujemy słowa, które brzmią tak samo, a oznaczają coś innego.  Zabawa polega na 

wyszukiwaniu jak największej liczby słów, które mają wiele znaczeń, np. 

ZAMEK (do drzwi, pałac, suwak) 

BLOK ( blok rysunkowy, blok mieszkalny, blok jako część szpitala)  

GUMKA (do włosów, do ścierania) 

BAL (zabawa, gruba belka) 

PILOT  (od telewizora, kierowca samolotu) 

 


