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4 dwustronne plansze 56 kart 36 tafelkéw

BYSTRE OCZKO LOGOPEDYCZNE

Gra dla 1-6 graczy
Przygotowanie do gry:
Wszystkie plansze uktada sie razem na stole tworzgc jedng duzg plansze do gry, tak
jak jest to przedstawione na rysunku ponizej. Za kazdym razem plansze mogg byc¢
inaczej potozone wzgledem siebie. Obok planszy nalezy utozyé wszystkie karty
w stosie rewersem do gory.
Przebieggry:
Prowadzacy gre odstania pierwszg karte ze stosu i uktada obok planszy. Kto pierwszy
odnajdzie ilustracje z karty na planszy zgtasza sie i wymawia gtosno wyraz z karty.
W nagrode, gracz zabiera karte z ilustracjg i ktadzie jg przed soba. Prowadzacy gre
odstania kolejne karty, a gracze szukajg ilustracji na planszy. Gra toczy sie do
momentu, az ilustracje z wszystkich kart zostang odnalezione. Wygrywa ten gracz,
ktory zdobyt najwiecej kart.
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Wariant gry - SKOJARZENIA

Gra ma podobny przebieg jak BYSTRE OCZKO. Nalezy roztozy¢ plansze, w taki sam
sposdb jak w poprzedniej grze. Gracze kolejno losujg po jednej karcie i opisujg co
widzg na obrazku, nie mogg jednak uzy¢ nazwy z karty. Osoba, ktéra jako pierwsza
odgadnie, co jest na obrazku i odszuka go na planszy, otrzymuje karte. Ten kto
uzbiera najwiekszg liczbe kart, wygrywa. Nalezy zwraca¢ uwage na wyrazng
wymowe gtosek.

BINGO LOGOPEDYCZNE

Gra dla 2-4 graczy
Przygotowanie do gry:
Kazdy z graczy wybiera jedng plansze (gdy w grze bierze udziat dwdch graczy, kazdy
dostaje po dwie plansze) i uktada jg przed sobg, strong oznaczong napisem BINGO
do gory. Wszystkie tafelki z obrazkami nalezy wrzuci¢ do pudetka. W tej rozgrywce
nie bedg potrzebne karty.
Przebieggry:
Prowadzacy gre losuje jeden tafelek z pudetka i pokazuje go wszystkim graczom.
Gracz, ktéry na swojej planszy ma takg samgilustracje, zgtasza sie i wymawia gtosno
nazwe przedmiotu z ilustracji. Nastepnie odbiera tafelek od prowadzacego
i przykrywa nim odpowiedni kwadrat na swojej planszy. Wygrywa ten, kto pierwszy
zapetnicatg plansze. Wéwczas gracz wota ,,BINGO” i tym samym koriczy gre.

MEMORY ADAMIGO

Gra dla 2-6 graczy
Przygotowanie do gry:
Kazdy z graczy wybiera jedng plansze i uktada jg przed sobg, strong oznaczong
napisem BINGO do goéry. Wszystkie tafelki uktada sie w rzedach obrazkami do dotu
w 6 rzedach, tak aby wszyscy gracze mieli do nich dostep. W tej rozgrywce nie bedg
potrzebne karty.
Przebieggry:
Zaczyna najmtodszy gracz, ktéry odstania jeden maty kartonik i sprawdza, czy
obrazek na nim przedstawiony znajduje sie takze na planszy, ktérag ma przed soba.
Jezeli tak, to gracz ma za zadanie pokaza¢, w ktérym miejscu odstoniety element
znajduje sie na planszy i wypowiedzie¢ gtosno jego nazwe. Jezeli obrazki sg takie
same, gracz zabiera tafelek i uktada go na planszy przykrywajgc ten sam obrazek.
Jezeli obrazek nie pasuje do planszy gracza, to gracz zakrywa go i pozostawia na
miejscu, a pozostali gracze starajg sie zapamietac jego potozenie. Kolejni gracze
postepujg tak samo, takze odstaniajg po jednym obrazku. Podczas swojej kolejki,
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gracze mogg odstonic tylko jeden obrazek. Wygrywa ta osoba, ktdra jako pierwsza
zgromadzi komplet 9 obrazkdéw i przykryje tafelkami wszystkie obrazki ze swojej
planszy.

Jak w rzeczywistosci wyglqda artykulacja gtosek szumiqcych?

Gtoski sz, z, cz, dz nalezg do tzw. gtosek szumigcych i sq jednymi
Z najtrudniejszych pod wzgledem artykulacyjnym. Podczas wymawiania
sz oraz z przod jezyka musi przyblizy¢ sie do dzigset za gornymi zebami
i jednoczesnie musi sie w tym miejscu wytworzy¢ szczelina. Natomiast
podczas artykulacji gtosek cz, dz nastepuje chwilowe zwarcie przodu jezyka
zgornymidzigstami.

Dzieci czesto zastepujq te trudne gtoski, gtoskami tatwiejszymi o podobnym
miejscu artykulacji. Zwykle najpierw sq to gtoski s, z, ¢, dz, a pdzniej s, z, c, dz.
Dzieje sie tak dlatego, ze dziecko nie potrafi jeszcze precyzyjnie wykonac
pewnych ruchoéw artykulacyjnych. Zwykle dziecku trudnos¢ sprawia
uniesienie jezyka do watka dzigstowego.

Aby pomdc dziecku w opanowaniu tych gfosek nalezy jak najczesciej
proponowac mu ¢wiczenia majgce na celu usprawnienie motoryki narzqdow
mowy. PSOTNE StOWKA to gra, podczas ktérej w formie zabawy nalezy
powtarzac a przez to utrwalac trudne do wymowy gtoski.

Psotne stowka - gtoski szumigce

. N . 0 ®
pomyst i zasady gry: Magdalena Kuczynska d
ilustracje: Maja Barska a amlgo
grafika: STUDIO adamigo



