LOGO-GRY

Jak wykorzystac dostgpne w domu gry dla dzieci do wspomagania

rozwoju mzszyc/z poc[ec/z?

Gry planszowe z kostkq i pionkami

Kazda gre planszowa, jak ,Chinczyk” czy ,Grzybobranie”, mozna wykorzysta¢ do
wzbogacania stownika dziecka czy (¢wiczen usprawniajacych narzady mowy.
Wystarczy przygotowac kartki z obrazkami przedmiotéw, ktorych nazwy chcemy
utrwala¢ (np. w zakresie jakiej$§ kategorii: pojazdy, meble itp. lub zawierajace dana
gloske) czy ilustracje przedstawiajace ¢wiczenia buzi i jezyka. Przed kazdym rzutem
nalezy wylosowac kartke i nazwac ilustracje lub wykona¢ widoczne na niej ¢wiczenie.

Dooble

Gra w Dooble poprawia spostrzegawczo$c¢ i koncentracje dziecka. Poza tym mozna ja
wykorzysta¢ do poszerzania zasobu stownictwa czy rozbudowywania gramatyki.
Przyktadowo, po odnalezieniu identycznego obrazka na dwdch kartach nalezy utozy¢
zdanie z nazwg danego przedmiotu, wymysli¢ inne elementy z kategorii, do ktérej on
nalezy czy zaczynajace sie na te samg gtoske. Mozliwosci sg nieograniczone. Oproécz
tego, zasoby internetowe oferujq wiele gotowych propozycji do wydruku w zakresie
utrwalania nazw przedmiotdw z réznych kategorii, koloréw, ilosci, liter czy sylab.

Piotrus

Gre rozpoczynamy tasujac karty i rozdajac je wszystkim graczom. Gdy w grze biora
udziat mtodsze dzieci mozna rozda¢ mniejsza ilo$¢ kart. Celem gry jest kompletowanie
i wyktadanie par, w taki sposéb, by nie pozostac z "Czarnym Piotrusiem. Gra konczy sie
w momencie, gdy ktérys z graczy pozostanie z kartg "Czarny Piotrus". Wygrywa gracz,
ktory jako pierwszy pozostanie bez kart. Przy losowaniu kolejnej pary mozemy
umowic sie na wykonanie jakiego$ cwiczenia buzi i jezyka, ktore pasuje do tej rzeczy
lub postaci, podzielenie wyrazu na sylaby, utozenie zdania z tym wyrazem. Mozliwosci
jest wiele. Mozna znaleZ¢ réwniez w internecie gotowe do wydruku karty z
¢wiczeniami artykulacyjnymi lub gimnastyka buzi i jezyka.

Klasyczne karty

Poza powszechnie znanymi grami karcianymi mozna je wykorzysta¢ do takich
aktywnosci jak: szukanie réznic i podobienstw miedzy kartami podobnymi do siebie
(np. dama karo i dama kier), kategoryzowanie wedtug koloréw (czarne - czerwone lub
pik, trefl, kier i serce), kategoryzowanie wedtug oznaczen (osobno “dwojki”, “trojki”,
itd.), pordwnywanie “mocy” - czyli ktora jest “silniejsza”: dwojka czy dziesigtka?,
uktadanie rosngco lub malejgco kart, np. od dwojki do kréla.
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