Wycicte obrazki (zamieszczone péej) z podpisami naklejamy na karton. Otrzymaneykart
wykorzystujemy do gry w Piotrusia lub w memory. Ki@e obrazki zostaty pobrane ze strony
www. classroomclipart.com.

Piotrus logopedyczny
Zasady gry4rédto: Wikipedia)

Rozdawanesgwszystkie karty kolejno wszystkim graczom. Bezcz®mia jest faktze nie wszyscy
otrzymap te samy liczbe kart. Mazna tez poprzestana rozdaniu tylko po cztery lubeggi Zalezy to od
wieku graczy, im miodsze dzieci, tym trudniej inz@analizowa wickszy wachlarz kart.

Z otrzymanych kart naly wyja¢ i odtozy¢ na bok wszystkie otrzymane pary. Odktadane parynao
pokaza innym graczom w celu sprawdzenia, czy gracz nieydbsi¢c w doborze pary, co mtodszym
dzieciom mae st przydarzy. Nastpnie dochodzi do fazy drugiej: k@dy gracz kolejnozgodnie z ruchem
wskazowek zegaralobiera sobie po jednej karciesljena pocatku nie rozdano wszystkich, to dobiera =i
nierozdanej kupki, f@i tej juz nie ma — to dobieragkolejno — na chybit trafit — karty od gracza sigckgo
po prawej stronie, wyggajac je z trzymanego przez niego wachlarza kart.

Gracz nie widzi, jak kart wyciaga. Jéli dobrana karta pasuje do pary zdrposiadan — cah pak, tak jak
w poprzedniej fazie, gracz odktada na bok. Czyonte wykonuj kolejno wszyscy gracze ao skutku:

jesli gracz magey w rece tylko jedm kark wyciagajac od gsiada natrafi na uzupetnienie swojej do pary —
odktada § i zostaje bezadnej karty, podobnie jak ten, od ktéregesiad ma wylosowakart, a trzyma w
rece tylko jedn. Gracze, ktorzy pozbyli skart — wychodz z rozgrywki: ten z nich, ktory pierwszyesi
pozledzie wszystkich kart — wygrywa. Ostatni zawsze steje ten, ktdry po pozbyciuegdrzez wszystkich
graczy wszystkich par zostaje z "Piotrusiem”gaer. Ten wtanie przegrywa.

Pamietajmy, aby kazdy obrazek gracze nazwali

Memory
Zasady gry4rédto: spec.pl — porady specjalistow)

Gra memory posiadadwie wersje Pierwsza wersjapolega na znajdowaniu przez graczy par identydznyc
obrazkow, ktore przedstawigprzezywane i wyraane emocje. Karty z obrazkami ngteoztazy¢ tak, by
obrazki byty zakryte. Nagpnie kady z uczestnikow zabawy odkrywa po dwie karty gt@rak trafic na

par takich samych obrazkow. dieto si¢ nie uda, odktada karty w to samo miejsce, w jagiaed chwiy
lezaly. Jgli para kart zostanie odgadia, karty s¢ zabiera i odktada na bok. Wygrywa ten, kto zbierze
najwicksz ilo$¢ kart. W _drugiej wersiji gry uczestnicy otrzymujtakie same karty. Jeden z graczy uktada
swoje karty w wybrany przez siebie sposéb. Drugcg obserwuje ukiad. W naphym kroku karty karty
zakrywa st (odwraca), a gracz, ktory obserwowat uktad karzaaadanie ufy¢ wiasne karty w tej samej
kolejnaici.

Pamietajmy, aby kazdy obrazek gracze nazwali

Ponizej znajduja si¢ karty do gry.



R@A
POMIDORY

KELNER

WIATRAK
POMIDORY

WIATRAK
TORT

ROZA



&

KELNER FARTUSZEK FARTUSZEK

4

PAPRYKA PAPRYKA

CYTRYNA CYTRYNA



KKKKKKK

FFFFFF

KKKKKKKK

KKKKKKKK

KKKKKK



KANGUR PIOTRS

Loteryjka obrazkowo wyrazowa
Zasady gry

Rozktadamy na stole wybrane obrazki i podpisy (wyJalo nich. Zadaniem dziecka jest dobranie
podpiséw do obrazkow i nazwanie ich.
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Zdania

Dziecko wybiera ustalanilos¢ obrazkow (powyej), przyghda sé im, nazywa je, nagbnie uktada z
kazdym z nich zdanie (np. kot - Maty kotek pije mleko

Opowiadanie tworcze — wersja |

Dziecko wybiera ustalanilos¢ obrazkow (powyej), przyghda s¢ im, nazywa je, nagbnie uktada z nimi
opowiadanie.

Opowiadanie tworcze — wersja |



Pierwszy uczestnik gry bierze obrazek i uktadanz ndlanie. Nagpnie kolejny gracz wybiera obrazek i z
nim tez uklada zdanie, ale takie, abya®@ato st z poprzednim. Sytuacja powtarza do momentu, &
wszystkie obrazki zostarzabrane zérodka stotu. W efekcie zabawy powstanie (ciekaweszote?
smutne? ) opowiadanie.

Domino logopedyczne
Zasady gry

Rozktadamy przed dzieckiem rozsypane obrazki. Zadadziecka jest ulenie z nich ,jednego fecucha”
(jezeli jest mato miejsca, nioa skecat) w taki sposob, aby te same obrazki byty obokisidBierwszy i
ostatni obrazek tegotaucha g takie same.
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Wojna sylabowa
Gra dla dwdch osob
Zasady gry

Rozktadamy na stole obrazki (takie, jak do lotergfirazkowej, ale mugzby¢ one naklejone
na tekturk, aby obrazek nie przebijat na daugfrore) — rysunkiem do dotu. Gracze kolejno hiqo
jednym obrazku, mowico jest na nim, naginie dzieh wyraz na sylaby. Osoba, ktéra ma wiecej sylab w
wyrazie zabiera obrazek swoj i przeciwnikazeliegracze maj po tyle samo sylab, key zabiera swoj
obrazek. Wygrywa osoba, ktéra ma najwéj obrazkéw.

Warcaby sylabowe

Gra dla dwoch osob



Do gry potrzebne g; obrazki (takie jak do wojny sylabowej), planszagig w warcabyzetony w dwoch
kolorach (malutkie kwadraciki wyelie z kolorowego bloku technicznego.

Zasady gry

Nasrodku stotu kltadziemy planszobok niej obrazki (odwrécone rysunkiem do doKBzdy gracz dostaje
zetony w wybranym kolorze. Pierwszy gracz bierzeejedbrazek, mowi, co na nim jest, rasie dzieli
wyraz na sylaby. Na planszy ktadzie tyktonow, ile byto sylakiZetony te uktada na biatych i czarnych
polach na czterechigcych obok siebie kdach (kady gracz ma pot planszy — cztergdy do zakrycia).
W taki sam sposéb pagiuje kolejny gracz. Gra toczyesilo chwili, & pierwsza osoba zakryje gglotowe
swoimi zetonami. Wygrywa uczestnik, ktory pierwszy zaknygzystkie swoje pola.

Loteryjka sylabowa

Na stot wysypujemy wszystkie sylaby i rozkladamygk, aby kada byta widoczna. Dziecko z sylab
uktada wyrazy, na koniec wszystkie je odczytujek&dym wyrazie musi by gtoska ,k”. Ponkej znajduj
sie¢ wyrazy, ktére maj powst& po utazeniu i sylaby do wyeicia.

ryba, rekin, torba, rowetyrafa, rolki, praca, telewizor, radio, krawat, kunsandarynka, pierogi, krowa,
groszek, sernik, broda, rama, warcaby

RY BA |RE |KIN TOR |BA |RO WER |ZY

RA FA |ROL |[KI |PRA |CA [TE LE WI

ZOR |[RA |DIO |KRA |[WAT KU |RA MAN | DA

RYN |KA |PIE RO |Gl KRO WA |GRO |SZEK

SER | NIK |BRO | DA |[RA 'MA WAR |CA BY

Rozsypanka wyrazowa

Na stole uktadamy wszystkie wyrazy tak,abydabyt widoczny, Zadaniem dziecka jestzdae z tych
wyrazow zda. Przypominamy dzieckuge zdanie zaczynaeswielka litera i konczy kropk. Po utaeniu
zda, dziecko odczytuje je. Pomgj znajduj sie zdania.

Renia maluje obrazek kolorowymi kredkami.
Ogrodnik pracuje w ogrodzie.

W karmniku g cztery wroble.

Na trawniku rosa rézowe stokrotki.

W akwarium ptywag kolorowe rybki.

Patrycja wkiada ubrania do pralki.

W kurniku s kury i kurcz:ta.



Stawny aktor zagrat relrycerza w starym teatrze.

Marek gra w warcaby z Piotrkiem.

Marta nosi w piérniku kolorowe kredki i markery

Renia maluje obrazek kolorowymi| kredkami. | Ogrodnik
pracuje W ogrodzie. | W karmniku | sa
cztery wroble. Na trawniku rosm rozowe
stokrotki. |W akwarium |ptywaj a kolorowe | rybki.
Patrycja wkiada ubrania do pralki. W
kurniku S3 kury i kurczeta. | Stawny
aktor zagrat role rycerza W starym
teatrze. Marek gra w warcaby z
Piotrkiem. |Marta nosi W pidrniku kolorowe
kredki i Markery.

To tylko przyktady gier. Zaproponowane przeze nobeazki (lub inne) mena wykorzystywa do innych
zabaw. Mana np. poled dziecku, aby pogrupowato obrazki w olome kategorie: zwierta, meble,
roéliny lub inne.Zycze mitej zabawy i sukceséw w utrwalaniu poprawnej vaymy gtoski ,r”.

Agnieszka Anna Kopycka




