GRA LOGOPEDYCZNA

Lesny bal

Wiek: 3-7 lat
Liczba graczy: jeden gracz lub jedna druzyna
Czas gry: 15-20 minut

Kapitan
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~Lesny bal” to wiecej niz gra planszowa. Przygotowana we wspétpracy z logopeda

zabawa wspiera wszechstronny rozwéj przedszkolaka: intelektualny, spoteczny,
emocjonalny i ruchowy, a przy tym wspomaga rozwéj mowy. Aktywizuje buzie
i jezyk oraz cate ciato. Zacheca dzieci do tego, co lubig najbardziej: skakania,
tariczenia, mlaskania czy wydawania $miesznych odgtoséw.

sprawnos¢ fizycznag

wyobraznie przestrzenng

koordynacje ztozonych czynnosci motorycznych
réwnowage, kontrole i planowanie ruchéw
koncentracje uwagi

zdolnos¢ do poszukiwania kreatywnych rozwiazan
umiejetnos¢ poprawnej wymowy wszystkich gtosek

Gra zostata opracowana jako kooperacyjna, aby rozwija¢ umiejetnosé¢ wspoét-
pracy, wspoétodpowiedzialnosé, a takze oswajac przedszkolaki z przestrzeganiem
regut, stopniowo wprowadzajac mozliwosé wygranej lub przegranej. Brak rywalizacji
miedzy uczestnikami pozwala skupié sie na wykonywaniu zadan i w przyjaznej atmo-
sferze zrealizowa¢ edukacyjne cele gry. To $wietny sposéb na poznanie sie i przeta-
manie lodéw w nowej grupie. Gra sprawdzi sie réwniez podczas zabawy w pojedynke.

Warto wykonywaé éwiczenia artykulacyjne spokojnie i bez po$piechu, wazne
jest nie tylko to, czy zadanie zostanie wykonane, ale réwniez to, w jaki sposéb
zostanie zrealizowane przez dziecko.

W trakcie wykonywanych éwiczen nalezy pilnowa¢, aby jezyk dziecka nie
wysuwat sie miedzy zeby lub za ich linie (chyba ze jest to wyraznie wskazane
w poleceniu).

W zabawach z potykaniem warto zwrdci¢ uwage, czy dziecko robi to po-
prawnie: nalezy potkng¢ sline. Podczas tej czynnosci czubek jezyka opiera sie
o podniebienie, a zeby sg zwarte. Miesnie ust nie uczestniczg w potykaniu.
Warto pamigtad, ze doskonalenie zaréwno mowy, jak i sprawnosci motorycz-
nej, to procesy ciggte. Podczas gry dziecko bedzie miato okazje, by stopniowo
nabywad kolejne umiejetnosci —warto oczekiwaé od niego tyle, ile jest

w stanie osiggna¢ na danym etapie rozwoju.

Stawiamy na dobrg zabawe — oznacza to, ze zadnego éwiczenia dziecko nie
wykonuje pod przymusem. Gdy widzimy, ze dziecko jest zmeczone lub jakie$
éwiczenie sprawia mu trudnos$é, zaproponujmy zastgpienie innym.
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Trututy, zaczynamy bal!

Lesne zwierzatka urzadzajg bal! Jest mnéstwo atrakeji! Las jest jeszcze piekniejszy
niz zazwyczaj dzieki girlandom, lampkom i serpentynom. Na $érodku polany
zwierzatka urzadzity parkiet, gdzie mozna tariczyé, bawic sie, wygtupiaé, stroié
miny i nasladowac swoich zwierzakowych przyjaciét. Dalej czeka najwieksza
atrakcja — ekscytujaca karuzela! Na skraju, wsrdd $wierkdw, stoi nakryty stét, a na
nim przekaski i napoje, w sam raz do siorbania, smakowania i oblizywania sie.

Przyjecie trwa w najlepsze, a w strone polany zaczeta juz zmierza¢ wiewidrka
Kitka, ktéra ze swojej kuchni niesie ogromna tace ptysiéw. Bébr chce przewiezé
wszystkie zwierzaki na karuzeli, zanim Kitka dotrze na polane ze smakotykami
na zakoriczenie zabawy — przeciez na karuzeli lepiej nie kreci¢ sie z brzuchem
petnym ciastek z kremem!

Przygotowanie do gry

Rozktadamy na $rodku plansze. Karty z zadaniami ktadziemy w dwdch stosach,
rewersami do géry — osobno karty ze $ladem misia na rewersie, osobno karty
z zotedziem. Pionek w ksztatcie zielonej wiewidrki (Ogonek) ustawiamy na ka-
mieniu z napisem START, a pionek w ksztatcie pomarariczowej wiewiérki (Kitka)
w kuchni ukrytej w pniu drzewa.

Przebieg gry
Jak porusza sie wiewior Ogonek (ruch graczy)?

® Gracze graja w jednej druzynie, poruszajac sie pionkiem wiewidéra Ogonka:
razem bawia sie na przyjeciu i wspdlnie starajg sie zdazy¢ do stotu (METY),
zanim dotrze tam wiewidrka Kitka.

®  Wiewiér Ogonek startuje z kamienia z napisem START i porusza si¢ po trasie
z kamykéw.

® Najmtodszy z graczy rzuca kostka i przesuwa wiewiéra Ogonka po trasie
z kamykéw o tyle pél, ile wypadto na kostce.

e Jesliwiewidr Ogonek stanie na polu z zotedziem albo tropem misia, gracz
bierze pierwsza karte ze stosu kart z tym znakiem. Gracze odczytujg razem
zadanie i wykonuja je. Po wykonaniu zadania odktadaja karte na spdd stosu,
rewersem do gory.

® W kazdej kolejce zadanie wykonuja wszyscy gracze (nie tylko ten, ktéry rzucat
kostka).

e Jedliwiewiér Ogonek stanie na polu bez zadnego symbolu, gracze nie losujg
w tej kolejce karty.

®  Powykonaniu polecenia i poruszeniu sie obu wiewiérek czas na nastepna
kolejke — kostka rzuca kolejny gracz z druzyny.
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Jak porusza sie wiewiorka Kitka?

®  Wiewidrka Kitka startuje z wnetrza swojej kuchni i porusza sie po trasie
z pienkéw.
Przy kazdym ruchu graczy wiewiérka Kitka porusza sie o jedno pole do przodu.
Jesli gracze stang na polu bez zadnego znaczka, wiewidrka Kitka przesuwa sie
o dwa pola do przodu.

Zakornczenie gry

Gra konczy sie, kiedy ktéras z wiewidrek dotrze do stotu (METY). Nie trzeba wyrzu-
ci¢ doktadnej liczby oczek — gracze docierajg do stotu, jesli wyrzuca co najmniej
tyle oczek, zeby stang¢ na polu META. Gracze wygrywaja, jesli wiewiérowi Ogon-
kowi uda sie dotrzec do stotu, zanim wiewidrka Kitka postawi na nim ostatnig tace
petna ptysiow.

Jesli jednak ubiegnie was zwinna Kitka, nie przejmujcie sie — widocznie wcigg-
neta was zabawa na karuzeli i straciliScie poczucie czasu. Zagrajcie jeszcze raz
i sprawdZcie, czy tym razem uda sie spataszowac pyszne ptysie, zanim inne zwie-
rzaki zakoncza uczte.

UDANEJ ZABAWY!

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i famigldwek znajdziecie na
www.KapitanNavka.pl
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