[Z4LOGOHELP




[Z8LOGOHELP




[Z8LOGOHELP




[8LOGOHeLP




[Z9LOGOHELP




[ZaLOGOHEeLP




[Z4LOGOHELP




[ZaLOGOHELP




[Z9LOGOHELP




[ZaLOGOHELP




[Z8LOGOHELP




[Z4LOGOHEeLP




[Z4LOGOHEeLP




[ZaLOGOHEeLP




[Z4LOGOHEeLP




Matpy robig matpie figle,

jezyk ¢wiczq niedoscigle.

Ktéra matpka, Twoim zdaniem,
éwiczy swoje potykanie?
Juz kolejna kigskaé bedzie,

czyiby konie byly wszedzie?

Trzecia matpaq, to jest cos!
Chce jezykiem dotkng¢ nos!
Dwie kolejne, gdy co$ zjadty,
na pomyst mycia zebow wpadty!
Sz6sta juz je nasladuje,
chociaz tylko u géry jezyk przytrzymuje.

Kolejna matpka to matematyczka,

liczy swe zeby jezykiem i na patyczkach.
Osma warge swojg nagryzé¢ prébuje,
gdy dziewigta jezykiem topatke nasladuje.
Nastepna udaje stonia grubego,
i policzki pompuje na catego!
Inna matpka catuski ¢wiczy,

i wysyta je do dziczy.

Jeszcze jedna jezyk w dét wygina,
koci grzbiet on teraz przypominag,
Pozostate matpki mate
bawiq sie tez doskonale!

O - U - E ¢wiczg we trzy,

sprébuj z nimi i Ty!
Sylwia Matuszny
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Zyrafa - postuchaj i powiedz, jakie
stowo ustyszates.

Ptak - powtorz 5 éwiczonych
dzisiaj wyrazow.

Stori - pocwicz swoj jezyk.
Matpa - potknij Sline.
Hipopotam - wymys| wyraz na
gtoske ...

Zebra - pocwicz swoje wargi.
Lew - postuchaj i powiedz, jakie
stowo ustyszates.

2 - zgadki lub odkrywanie
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OPIS ZAJEC
1. Cwiczenia artykulacje — folder

Wydrukuj, wytnij, zalaminuj matpie twarze. Mozesz je wydrukowa¢ w foormacie 1 matpa — 1 kartka A4
i naklei¢ na patyczki tworzac maski do zabaw z miodszymi dzieémi. Lub wydrukowaé po kilka na
jednej kartce i ¢wiczy¢ z dzie¢mi rozumienie ze stuchu. W tym wypadku czytasz wierszyk dotgczony
do matpek i prosisz by dziecko odnalazto odpowiednig, a nastepnie wykonato ¢wiczenie.

2. Sylaby i logotomy — folder zwierzeta i cienie

Wydrukuj i zalaminuj najpierw zwierzeta, nastepnie ich cienie. W miejsce biatych ,gapéw” wpisz
suchoscieralnym markerem ¢wiczone sylaby lub wyrazy. Zadaniem dziecka jest dopasowac
zwierzagtko do cienia i powtoérzy¢ sylabe lub wyraz.

3. Karty z materiatem wyrazowym — folder

Wydrukuj odpowiednig karte. Jezeli w zestawie nie ma potrzebnej Ci gtoski, wydrukuj pustg i sam/a
wypetnij éwiczonym materiatem.

4, SEKWENCJE - pdf
Wydrukuj karty z pliku i zalaminuj. Ostatnig rozetnij.

5. GRA PLANSZOWA - folder

Wydrukuj, zalaminuj, wytnij. Do gry bedziesz potrzebowa¢ kostki i pionkéw. Zasady sg proste: mozna
wygra¢ na dwa sposoby. Po pierwsze dochodzgc do mety, po drugie zbierajgc wiekszg ilos¢
zwierzgtek. Kazdy zawodnik po rzucie kostkg ma prawo przesungc¢ sie w przéd lub w tyt. Do kazdego
zwierzaka dopasowane jest polecenie, ktére mozesz zmienia¢ wg wlasnych ustalen. Gdy zawodnik
staje na pustych polu powtarza sylaby lub wyrazy z przygotowanego materiatu wyrazowego.

Wsrdd polecen znajdziesz:
a. zyrafe i lwa — tutaj cwiczymy umiejetnosé syntezy stuchowej,
b. ptaka — tutaj utrwalamy materiat z karty wyrazowej,
c. stonia — zaprezentuj dziecku éwiczenie jezyka, ktére ma powtérzyc,
d. maitpe — ¢wiczymy potykanie lub pozycje ,kobry”, "kotderki",
e. hipopotama — dziecko ma za zadanie podac wyraz rozpoczynajacy sie na ¢wiczong gtoske,
f. zebre — zaprezentu;j dziecku ¢éwiczenie warg,

g. ?—tutaj mozesz przygotowaé zagadki lub dziecko moze wymysli¢ stowo z dang gtoska.



