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KTO PREDZE) | DWIE WIEZE /
GLOSKI Sz, 7, CZ, DZ, S, Z, C,
DZ ORAZ K-G, T-D -
LOGOPEDYCZNE GRY
PLANSZOWE (SOS660)

_ Cena 49,00 zt

. Locomrorcrne i o008 ' Produkt bedzie dostepny od 12-05-2025
dnia:
Dostepnos¢ Chwilowo niedostepny u

dostawcy

Czas wysyiki 24 godziny
Numer katalogowy S0S660
Kod producenta KOMLOGO
Producent KOMLOGO

Opis produktu

KTO PREDZEJ | DWIE WIEZE - LOGOPEDYCZNE GRY
PLANSZOWE

Gra przeznaczona jest do ¢wiczen artykulacji gtosek sz, z, cz, dz i s, 2, c, dz.

"KTO PREDZE)?" - gra przeznaczona jest do ¢wiczen artykulacji gtosek sz, z, cz, dzi s, z, ¢, dz oraz ich prawidtowego
réznicowania artykulacyjnego i stuchowego. Gra sktada sie z 44 obrazkéw z gtoskami sz, z, cz, dz i 44 obrazkéw z gtoskami s,
z, ¢, dz. Gra posiada kilka wariantéw, ktére urozmaicajg jej wykorzystanie podczas terapii. Do gry potrzebna jest kostka, od 1
do 4 pionkéw dla kazdego gracza.

Wariant pierwszy: Gra¢ moze od 2 do 4 graczy. Kazdy ma po 4 pionki (w wersji skréconej moze miec tylko jeden pionek). Aby
rozpoczad gre, trzeba wyrzuci¢ 6 oczek. Zawodnik zgodnie z iloscig punktéw na kostce przesuwa pionek tylko po polach
kwadratowych (z obrazkami zawierajgcymi gtoski sz, 2, cz, dz), omijajac okragte. Po zakonczeniu pierwszego okrgzenia
rozpoczyna drugie, kolejno nazywajac obrazki na polach okragtych (zawierajacych gtoski s, z, ¢, dz), tym razem omijajac pola
kwadratowe. Taki uktad zabawy pozwala na wymowe wyrazéw z gtoskami sz, z, cz, dz. Dopiero przy drugim okrazeniu daje
mozliwos¢ "przestawienia sie" na realizacje s, z, ¢, dz. Dziecko utrwala w ten sposéb artykulacje poszczegdlnych gtosek w
wyrazach. PézZniej mozna przejs¢ do wariantu drugiego, trudniejszego.

Wariant drugi: Pola kwadratowe i okragte tworzg pary wyrazéw z gtoskami w opozycji sz-s (np. szynka-satata), z-z (np.
z6tw-zajac), cz-c (np. czekolada-cukier), dz-dz (np. dzokej-dzwonek). Gracz przesuwa pionek zgodnie z iloScig wyrzuconych
oczek na kostce, jednoczesnie nazywajac pary wyrazéw i bezbtednie réznicujac sz-s, z-z, cz-c, dz-dz. Gracz przesuwa do
przodu pionek o tyle pdl, ile par nazwat poprawnie. Pionek w tej wers;ji stoi posrodku dwéch nazywanych obrazkéw.

"DWIE WIEZE" - gra przeznaczona jest do ¢wiczen artykulacji oraz réznicowania gtosek k-g i t-d. W grze moze bra¢ udziat od
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2 do 4 graczy. Do gry potrzebne sg jeszcze dwa pionki i pionowe paski do zakrywania obrazkéw. Gra posiada kilka wariantéw.
Wariant pierwszy: Gra¢ moze od 1 do 2 graczy. Kazdy wspina sie po swojej wiezy i prawidtowo nazywa obrazki znajdujace sie
na wiezy. Zadaniem dziecka jest wzrokowe zapamietanie obrazkéw na swojej wiezy, poczawszy od parteru. Obrazki dobrane
s W pewne grupy tematyczne, utatwiajgce zapamietywanie poprzez kojarzenie, np. kran, miska, recznik. Pézniej wieze nalezy
przykry¢ kartonikami i powtarza¢ nazwy obrazkéw poprawnie z pamieci, w takiej samej kolejnosci, poczawszy od dotu. Po
odgadnieciu nalezy przesuwad kartonowy pasek papieru i sprawdza¢, czy sie udato. Pionek zatrzymuje sie na pietrze dobrze
zapamietanego wyrazu, a im wiecej dobrze powtérzonych wyrazéw, tym wyzej na wiezy znajduje sie gracz. Cwiczenie mozna
powtarzac wielokrotnie, az do zdobycia pozycji kréla na samym szczycie. Po zakohczeniu pierwszej gry mozna rozpoczadé
"wyscigi" na kolejnych wiezach.

Wariant drugi: Gra¢ moze od 1 do 4 graczy. W tej wersji mozna wykorzysta¢ wszystkie cztery wieze. Okienka sg odkryte.
Kazdy zawodnik wybiera swojg wieze. Przypatrujac sie obrazkom w okienkach wyszukuje "skojarzenia", tzn. te obrazki, ktére
do siebie pasuja, np. kran-miska-recznik. Na kazdej wiezy mozna znalez¢ trzy takie skojarzenia. Wygrywa ten, kto odnajdzie
wszystkie skojarzenia i poprawnie uzasadni swéj wybér.

Obrazki wykorzystane w grze: morze, szachy, szalik, zonkile, zétw, orzet, klucz, dzdzownica, kalosze, mysz, czotg, suknia,
szynka, uszy, dzokej, dzem, réza, wasy, cyrk, wieszak, taczka, dzokejka, rydze, zotnierz, dzentelmen, dzungla, kapelusz,
warkocz, siedzenie, lis, czekolada, szafa, zyletka, cukier, zagroda, dzban, mtotek, motyl, widelec, lodéwka, papuga, pingwin,
zubr, zyto, czajnik, samolot, satata, czapla, beczka, pasek, parasol, dzwonek, pienigdze, dzwon, dzban, cebula, tablica, owoce,
chtopiec, zabawki, kapusta, recznik, miska, kalafior, marchewka, ogérek, kran, krowa, gruszka, winogrona, globus, gumka,
dtugopis, kaczka, kogut, tygrys, ges, dach
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