Gry i zabawy
logopedyczne
z dzieckiem bez
wychodzenia
zdomu



Gra

GRA WYPRAWA DO DZUNGLI

INSTRUKCJA DO GRY

Gra dla 2-3 os6b. Przygotuj pionki i kostke. Rozpoczyna najmtodszy gracz.

Jeste$ kierowca dzipa. Postanawiasz wybrac sie w podrdéz, by dotrze¢ do dzungli. Po drodze mijasz bil-
bordy z hastami. Stawiajac pionek na polu z numerem bilbordu przeczytaj lub powtérz zdanie z tym
samym numerem. Na polach z literami czekajg cie dodatkowe niespodzianki. Wygrywa osoba, ktéra
pierwsza dotrze do mety.

Hasta na bilbordach:
1. Dzudoka lubi dzudo.
2. Dzokej kupit dzipa.
3. Dzentelmen lubi dzem.
4. Dzudoka nie ma dzokejki.
5. Maharadza byt w dzungli.
6. W dzungli dzdzy.
7. Dzon poptynat dzonka.
8. Dzokej ptynie dZzonka.
9. Dzokeje to dzentelmeni.
10. Andzelika trenuje dzudo.
11. Dzentelmen wyjechat do dzungli.
12. Dzokeje pojada do Dzakarty.
13. Dzokeje majg dzokejki.
14. Dzentelmeni majg dzipy.
15. Maharadza to dzentelmen.
16. Dzin i Dzoker nie majg dzokejek.
17. Dzentelmen lubi dzudo.
18. W dzungli panowata dZzuma.
19. Andzelika jechata dZipem.
20. Dzokeje wktadajg dzokejki.
21. Dzudo to walka dzudokow.
22. Dzentelmen parkuje dzipem.
23. Dzonka i dzip wymagaja naprawy.
24. Dzonka dzokeja wyptyneta z portu.
25. W dzungli dzdzy.
26. To byta udana wyprawa dzipem do dzungli.

Opis niespodzianek na polach z literami

A - znalazte$ skrét - jedziesz na pole nr 12.

B - wjechate$ na droge szybkiego ruchu - przesuwasz sie o 3 pola do przodu.

C - przebite$ opone, musisz wymienic¢ koto - tracisz kolejke.

D - zatrzymuje cie policja do kontroli dokumentéw - tracisz kolejke.

E - nie zauwazyte$ drogowskazu: DZUNGLA 100 KM - cofasz sie o 2 pola.

F - droga wiedzie pod gore, silnik w aucie gasnie - cofasz sie o 2 pola.

G - jedziesz z gorki - przesuwasz sie o 3 pola do przodu.

H - nie ma ograniczenia predkos$ci - przesuwasz sie o 2 pola do przodu.

[ - mingte$ przydrozny bar, jeste$ glodny i chcesz skorzysta¢ - cofasz sie o 2 pola.
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Gra

GRA STONOGA

INSTRUKCJA DO GRY

Rzucaj kostka i ruszaj sie tyle pdl, ile wypadnie. Po drodze odgaduj zagadki przygotowane przez
stonoge. Powodzenia!

Slimaki ich

nie maja,
bo szybko
nie biegaja AJ

Tup,

tup jestes
blisko mety.
Jedno oczko
i hop!
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Gra

GRA PLANSZOWA
CZAROWNICA CZUPURZYCA

INSTRUKCJA DO GRY
RAZ, DWA, TRZY MOZE WYGRASZ TY!

Gre rozpoczyna ten, kto ostatni jadt czosnek. Rzucaj kostka i poruszaj sie wskazang liczbe pol. Jesli sta-
nates$ na polu z obrazkiem, powiedz, co na nim widzisz. Po drodze musisz tez wykonywac¢ zadania wy-
myslone przez Czarownice Czupurzyce. Uwazaj na zielone pola - na nich czeka Cie dodatkowe zadanie!
Kto pierwszy dotrze do domku i wygoni Czarownice?

Miotta - Start
1 - Przezzielony borek idzie sobie...?

2 - Puk, puk to ja, w czerwonym bereciku i czerwonym ptaszczyku. Jesli znasz te bajke gosciu, to
jestes jego mosciu. W nagrode za to przechodzisz do czworeczki, by policzy¢ tam owieczki.

7 - Cotak gwizdze dzi$ na kuchni juz od rana? Ojej, jak gto$no prosze pana! Jesli odgadtes poprawnie,
stan razem z czapla tadnie! Przesun pionek o pole do przodu.

11 - Zimno w lesie, Ze ho, ho, po czapke zawracaj szybko....

13 - Czosnek, postrach Czarownicy. Przegonite$ Czarownice z okolicy, wiec w nagrode przechodzisz
$miatku do przygo6d kolejnego kawatku... Rzu¢ raz jeszcze kostka i zobacz, ile krokéw sie przesu-
niesz w drodze!

14 - Zréb grozng mine, by wystraszy¢ kota Czestawa! Jak juz kota Czarownicy pogonites$ - zadecyduj,
czy na tym polu zostajesz, czy do paczki zajrze¢ wolisz? Co moze by¢ w tej paczce?

17 - Zjadtes$ po drodze czekolade - nie ma rady, wracasz do zdrowego jedzenia. Czeka na ciebie czos-
nek zdrowiutki, ktéry wygania bakterie i smutki!!! Cofnij pionek na pole z czosnkiem.

24 - Listna poczcie dostate$ i sie zaczytate$. Ale teraz jest w numerku czwoéreczka, a to znaczy cztery
kroczki do przodu, by by¢ blizej Czarownicy grodu! Teczki nie zapomnij zabra¢ po drodze, bo sie
moze przydac¢ w Czarownicy grodzie!

27 - Poctwiczy¢ wypada troszeczke, Zeby dobrze wspomina¢ wycieczke. Na ¢wiczenia tracisz kolejeczke.
Dwa przysiady, cztery skoki, dwa uktony... juz wystarczy tego ruchu. Ruszaj dalej zuchu!! A jak ¢wi-
czy¢ nie chcesz wecale - cofnij sie na pole numer 20, potargaj swoja czupryne i zréb grozng mine!

Domek Czarownicy - Wygonite$ Czarownice! Uciekta gdzie$ za granice! Kota zabrata i na miotle
odleciata! Brawo!!!
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Gra

GRA PLANSZOWA

INSTRUKCJA DO GRY

Poméz chtopcu znaleZ¢ rower. W tym celu musisz pokona¢ droge do niego wykonujac zadanie, czyli
powtarzajgc zdania lub pytania dotyczace réznych tematow:

ksigzka - zdania dotyczace szkoty

widelec - zdania dotyczgce jedzenia

u$miech - zdania dotyczace wakacji

chmurka ‘ - zdania dotyczace pogody
bluzka ' - zdania dotyczace ubioru
pitka @ - zdania dotyczace réznych sportow

Rzuc¢ kostka i przeskocz tyle pd], ile oczek udato Ci sie wyrzuci¢. Sprawdz, na jakiej kategorii sie zatrzy-
mate$ i postuchaj zdania lub pytania dotyczacego tego tematu. Jesli uda Ci sie je prawidtowo powt6-
rzy¢ - zostajesz na tym polu i rzucasz kostka jeszcze raz, jesli nie - wracasz na pole, z ktérego byt ruch
i rzucasz kostka ponownie. Na planszy znajdujg sie mostki, ktére umozliwiajg szybkie przesuwanie sie
do przodu oraz btyskawice burzowe, ktére powoduja, Ze wracasz na wczesniejsze pola. Powodzenia!

Listy zdan dla logopedy
Wskazowka tematyczna: SZKOLA

Lubie chodzi¢ do szkoty.

Przyjezdzam do szkoty autobusem.

Do ktérej chodzisz klasy?

Obok mojej szkoty jest ogromne boisko.
Kto Cie odbierze ze szkoty?

W szkole mam wielu kolegdow.
Zaczynam lekcje o godzinie 8:00.

Ntk Wl e
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Gra

Nk wh e Noakwh e Nk wh e Noakwn e

Nokwh e

Wskazowka tematyczna: JEDZENIE

Na $niadanie jadtam ptatki z mlekiem.
Jestem uczulony na mleko.

To ciasto jest pyszne.

Owoce i warzywa sa bardzo zdrowe.
Poprosze wode niegazowana.

Nie lubie zupy pieczarkowe;.

Na kolacje bedg nale$niki z serem.

Wskazowka tematyczna: WAKACJE

Uwielbiam wakacje.

W sierpniu wyjezdzam nad morze.

W czasie wakacji dzieci nie chodza do szkoty.

W lipcu i sierpniu sg wakacje.

Jak spedzisz wakacje?

Nigdy nie wyjechatam na kolonie w czasie wakacji.
W wakacje odwiedze mojg rodzine.

Wskazéwka tematyczna: POGODA

Dzisiaj jest strasznie gorgco.

0d jutra ma pada¢ deszcz.

Zat6z czapke i szalik, bo jest zimno.

To jest idealna pogoda na wycieczke rowerowa.
We?z parasol, bo bedzie padat deszcz.

Boje sie burzy.

Zima pada $nieg.

Wskazowka tematyczna: UBRANIE

Moje spodnie majg dziure.
Potrzebuje kupi¢ nowe buty na zime.
Ta czerwona sukienka jest piekna.
Ten sweter jest na Ciebie za maty.
Czy widziate$ moj szalik w paski?
Pozyczytam od siostry rekawiczki.
Mam przemoczone skarpety.

Wskazowka tematyczna: SPORT

Lubie jezdzi¢ na nartach.

W sobote jade z rodzicami na wycieczke rowerowa.
Ucze sie gra¢ w tenisa.

Moéj brat gra w pitke nozna.

Zima jezdze na tyzwach.

Czy umiesz ptywac?

Chciatabym sie uczy¢ jezdzi¢ konno.
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Gra

Gra planszowa

Wariant 1

1. Na kolejnych polach znajduja sie zdjecia, przedstawiajace wykonawcéw réznych zawoddow.
2. Rzucajcie na przemian kostka i ruszajcie w kierunku mety.

3. Nazywajcie osoby przedstawione na poszczeg6lnych polach.

4. Do kazdego wyrazu podajcie po trzy okreslenia, np.: kucharz - gtodny, mtody, pracowity.

Wariant 2

1. Nakolejnych polach znajduja sie zdjecia, przedstawiajace rézne czynnosci, wykonywane przez ludzi.
2. Rzucajcie na przemian kostka i ruszajcie w kierunku mety.

3. Nazywajcie czynnosci, ktérg wykonuja osoby na zdjeciach.

4. Do kazdej z nich podajcie okreslenie, np.: $§piewac - tadnie.

Wariant 3
1. Rzucajcie na przemian kostka i ruszajcie w kierunku mety.
2. Utdzcie zdania dotyczgce zdjecia, na ktérym sie zatrzymacie.
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CZESC II. Karty ¢wiczen

5. Plac zabaw

Cel: Utrwalanie wymowy gtoski cz w sylabie czu
Na placu zabaw ukryto sie dwanascie sylab czu. Odszukaj, otocz petlg przeczytaj lub powtdrz.
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CZESC II. Karty ¢wiczen

7. Miseczka mleczka dla koteczka

Cel: utrwalanie wymowy gtoski cz w nagtosie sylab otwartych.

1. Przeczytaj lub powtdrz sylaby napisane na kotkach, a potem na miseczkach.
2. Kazdy kotek ma swojg miseczke z taka sama sylaba. Potacz kotki ze swoimi miseczkami, a nastepnie

przeczytaj lub powt6rz utworzona pare sylab.

A
"Nsavnnmmuns!
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CZESC II. Karty ¢wiczen

18. Czerwone serduszko

Cel: utrwalanie wymowy gtoski ¢z w naglosie wyrazdow.

1. Nazwij obrazki lub powtdrz.

2. Przeczytaj wyrazy w serduszku.

3. Potacz kolorowa linig wyrazy o takim samym znaczeniu.
4. Obrysuj czerwonym kolorem kontur serca.

czubek
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CZESC II. Karty ¢wiczen

24. Ptonie ognisko

Cel: utrwalanie wymowy gtoski cz w $rédgtosie wyrazow.

1. Wpisz litery z ptomieni do okienek i przeczytaj jakie powstaty wyrazy.

QOEE

uczy

uczy uczy uczy

uczy uczy uczy

Logopeda podaje propozycje uzycia wyrazéw w zwigzkach wyrazowych lub zdaniach, np. okret buczy, huragan
huczy, rolnik tuczy $winki, kot mruczy, cztowiek kluczy szukajac wyjscia z lasu.

2. Pokoloruj rysunek.
3. Co stycha¢, co widac¢? Zamien i wpisz wedtug wzoru a potem przeczytaj lub powt6rz pary wyrazéw.

buczy - buczenie

huczy — .o

tuczy -
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26. Odgtosy zwierzat

CZESC II. Karty ¢wiczen

Cel: utrwalanie wymowy gtoski cz w $rédgtosie wyrazow.

Przeczytaj lub powtorz za logopeda co robig zwierzeta, a nastepnie potgcz obrazki z pasujagcym wyrazem.
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CZESC II. Karty ¢wiczen

46. Literkowa kraina

Cel: utrwalanie wymowy gtoski dz w izolacji.

1. Kangurek zbiera do torby litery dz. Narysuj droge kangurka do liter dz, przeczytaj je lub powtorz.
2. Otocz petla litery dz i przeczytaj je znowu.

cZ dz dz

Z cZ W 0
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CZESC II. Karty ¢wiczen

51. GRA MEMORY DZ

3 Cwiczenie dostepne na stronie internetowej

52. Dzokeje

Cel: utrwalanie wymowy gtoski dz w zdaniach.

1. Przeczytaj lub powtérz zdania:

To dzokeje i ich konie. Dzokej Dzon ma konia Dzeka. Dzokej Dzim ma konia Dzeja.
A dzokej Dzery ma konia Dzokera. Dzek, Dzej i Dzoker to konie dzokejow.

Dzoker

2. Wymien imiona dzokejéw i imiona ich koni.
3. Potacz dzokeja z jego koniem.
’LGOD4
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CZESC II. Karty ¢wiczen

4. Opowiadanie o dzokejach i ich koniach poznanych w pierwszym ¢wiczeniu sktada sie z trzech cze$ci.
Po przeczytaniu lub powtoérzeniu kazdej, odpowiedz na pytania. Za prawidtowg odpowiedz otrzymasz
2 punkty, za nie dos¢ poprawng (nie udzielite$ wyczerpujacej odpowiedzi lub artykulacja byta nieprawid-
towa) - 1 punkt, za brak odpowiedzi - 0 punktéw. Sprawdz, ile punktéw zdobedziesz.

I Konie Dzek i Dzej uwielbiajg dzem.
Dzem to dla tych koni nagroda.
Kon Dzoker nie lubi dzemu.

Kon Dzerego Dzoker lubi jabtka.

Ktore konie uwielbiq dzem?
Ktory kon nie lubi dzemu?
Czyj kon lubi jabtka?

II Dzim, DZon i DZery lubig wyprawy do dzungli.
Na wyprawy majg dzipy.
Dzokeje dzipami wyjada do dzungli.
Potem planujg wyprawe do Dzakarty.

Co lubiq dzokeje Dzim, Dzon i Dzery?
Jakie auta majq na wyprawy?

Dokqd dzokeje wyjadq?

Co Dzim, Dzon i Dzery planujq potem?

[II Dzokeje Dzim, Dzon i Dzery to dzentelmeni.
Opieka dzokejow nad konmi to ich hobby.
Dzim, DZon i Dzery to utalentowani dzokeje.

Kim sq dzokeje?
Co jest ich hobby?
Kim sq Dzim, Dzon i DZery.
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