Propozycja zabaw logopedycznych na trzeci tydzien
Wymyslitam je specjalnie dla Was @

Kochani, w tym tygodniu znowu bedziemy c¢wiczy¢ wszystkie potrzebne do wspaniatej mowy
funkcje: oddech, stuch fonemowy, nasladownictwo, wzbogacanie stownictwa, wzmacnianie
narzagdéw mowy.

Aby to zrobi¢ mozemy przygotowac wczesniej rézne potrzebne w trakcie zabawy rzeczy. Przydadza
nam sie: kredki, papier, lusterko, sklepowe katalogi lub obrazki, wykonane przez nas instrumenty
perkusyjne, pudeteczka z zapachami lub narysowane kwiatki spryskane jakim$ zapachem, kostka do

gry.

Tesknie za Wami wszystkimi bardzo i chciatabym zyczyé Wam wszystkim, rodzicom i dzieciom, pomimo
tej niecodzienne] sytuacji, zdrowych, pogodnych Swiat Wielkanocnych, abyémy sie jak najpredzej
wszyscy w zdrowiu spotkali i razem mogli bawié sie i ¢wiczy¢é twarzg w twarz a nie komputer
w komputer.

Mitej zabawy.

Pozdrawiam Wszystkich,

Iwona Szczepaniak



Ruszamy do TAJEMNICZEGO ZAMKU
Wedrujgc po lesie stajemy raptem u stép TAJEMNICZEGO ZAMKU (narysuj go).

Pukamy do ogromnych drzwi, nikt nie otwiera. Ostroznie naciskamy klamke i znajdujemy sie
w korytarzu oswietlonym pochodniami. Niestety nie mozemy wréci¢, drzwi ktérymi weszlismy
zatrzasnety sie. Aby opusci¢ zamek musimy przejs¢ przez jego komnaty.

KOMNATA PIERWSZA to chyba jakis magazyn

Jest okropnie zagracona, sg tu rézne przedmioty: zabawki, rzeczy ze szkta, metalu, papieru, przedmioty
domowego uzytku, rzeczy do jedzenia i picia.

(Tu mozemy wykorzystac katalogi sklepowe lub obrazki rozsypane po podtodze)

Aby przejs¢ te komnate musimy wymieni¢ minimum pie¢ rzeczy z zadanej kategorii np. zabawki,
jedzenie, picie, itp.

KOMNATA DRUGA jest komnatg muzyki

Aby jg przejs¢ przytaczamy sie do grajkdéw i gramy razem z nimi rézne rytmy.
(Wykorzystujemy instrumenty wykonane przez nas lub kuchenne sprzety)
KOMNATA TRZECIA to komnata zaczarowanych luster

Wiszg one na wszystkich Scianach.

(Potrzebne nam bedzie lusterko)

Do kazdego z tych luster robimy zaczarowang mine: pokazujemy jak najdtuzszy jezyk, szczerzymy
wszystkie zeby, robimy bardzo smutng mine, robimy z policzkéw baloniki, itp.

KOMNATA CZWARTA to oranzeria - miejsce w ktérym rosng rézne egzotyczne rosliny

Pachng one bardzo pieknie, staramy sie kazdg powachaé. Wciggamy oczywiscie powietrze nosem
a wypuszczamy ustami.

(Przydadzg nam sie tu pudeteczka z zapachami lub kwiatki)
KOMNATA PIATA to komnata Smoka Groznooka

Jest on bardzo grozny, ale ma jedng stabosé, ktérg mozemy wykorzystaé aby przejsé do nastepnych
drzwi, uwielbia stucha¢ piosenek, wtedy natychmiast zasypia. Spiewamy mu wiec dowolna piosenke
i na palcach przechodzimy do nastepnych drzwi.

KOMNATA SZOSTA to pokdj gier

Musimy przeskoczy¢ ustalong liczbe pdl. Rzucamy kostkg i skaczemy naprzemiennie na prawej i lewej
nodze (lub na obu) tyle razy ile nam pokaze liczba oczek. Po wykonaniu tego zadania opuszczamy
zamek i szczesliwie wracamy do domu.



