
Wiek 
	 2+

Zawartość zestawu 
	 36 kolorowych kart domino; 
	 przyimki: w, na, pod; 
	 słownictwo: ptak, pszczoła, pies, pisklę, mysz, kot, królik, ryba, ośmior-
nica, gąsienica; 

	 liczba graczy: 2–4, przy pracy z jednym dzieckiem, dorosły jest 
drugim graczem

Możliwości zastosowania 
	 Terapia mowy i języka, zajęcia dla dzieci ze specjalnymi potrzeba-
mi edukacyjnymi, terapia zajęciowa

Cel nauki
	 Umiejętność rozumienia i stosowania pierwszych przyimków w:  
/ na / pod.
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nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ,  
www.nowaszkola.com 
tel. (42) 630 17 28,  
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZE¿ENIA! 
1.	 Do u¿ytku pod bezpoœrednim nadzorem osoby 

doros³ej

2.	 Nale¿y zachowaæ opakowanie lub/i instrukcjê. 
Zawieraj¹ one wa¿ne informacje mog¹ce byæ 
przydatne w przysz³oœci. 

3.	 U¿ytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia 
producenta od odpowiedzialnoœci za ewentualne szkody. 
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Cele terapii
	 Poznawanie słownictwa (przyimków i zwierząt), formułowanie zdań, 
trening percepcji wzrokowej, uwagi i koncentracji.

Opis obrazków
	 Ptak w / na / pod budką dla ptaków 
	 Kot w / na / pod budką
	 Pszczoła w / na / pod kwiatem 
	 Królik w / na / pod kapeluszem
	 Pies w / na / pod koszykiem 
	 Ryba w / na / pod słoikiem
	 Kurczak w / na / pod jajkiem 
	 Ośmiornica w / na / pod skrzynią skarbów
	 Mysz w / na / pod skarpetą 
	 Dżdżownica w / na / pod liściem

Przygotowanie do gry

Karty są wymieszane. Każdy gracz otrzymuje 10 kart (w przypadku 3 
graczy, każdy otrzymuje po 8 kart, 4 graczy – każdy po 6 kart). Gracze 
mogą położyć karty obrazkiem ku górze, lub zatrzymać w rękach. 
Pozostałe karty są ułożone na stosie na stole obrazkiem ku dołowi. 
Jedna karta jest wyciągana ze stosu i ułożona obrazkiem do góry na 
środku stołu. 

Przebieg gry

Zaczyna się najmłodszy gracz. Jeśli gracz ma kartę, która pasuje do 
któregoś z końców karty ułożonej na środku stołu, układa ją pasują-
cym brzegiem, a następnie mówi co się na nim znajduje, np.: królik 
na kapeluszu. Jeśli gracz nie ma pasującej karty, musi wylosować 
kartę ze stosu. Jeśli ta karta pasuje, gracz może ją położyć. Jeśli nie 
pasuje, dodaje ją do swoich kart. Następnie kolejka przechodzi na 
następnego gracza.

Gra kończy się w momencie, gdy jeden z graczy położył wszystkie 
swoje karty lub wszyscy gracze nie są w stanie dopasować żadnej ze 
swoich kart. W tym przypadku gracz z najmniejszą ilością kart domina 
zwycięża. 

Osoba dorosła prowadząca grę może udzielić poprawnej informacji 
zwrotnej, kiedy gracz niewłaściwie dopasuje karty. W zależności od 
poziomu rozwoju dziecka, trudniejsze (językowe) zadania mogą być 
włączone do gry (np., - użycie przyimka do sformułowania zdania, 
próba przyjęcia pozycji przez dziecko takiej jak jest widoczna na 
karcie z wykorzystaniem dostępnych przedmiotów lub mebli, np.: scho-
wanie się pod stołem lub wejście na poduszkę. 

Kiedy można położyć karty? Kryteria układania kart mogą być okre-
ślone przez lidera przed rozpoczęciem gry w celu zmiany poziomu 
trudności.

Gra 1: Poziom trudności – Łatwy

Dokładamy to samo zwierzę w tej samej pozycji (w stosunku do swo-
jego przedmiotu).

Gra 2: Poziom trudności – Średni

Dokładamy to samo zwierzę w dowolnej pozycji w stosunku do swo-
jego przedmiotu.

Gra 3: Poziom trudności – Trudność

Dokładamy dowolne zwierzę, ale w tej samej pozycji. Ta sama pozy-
cja (przyimek) jest głównym celem gry.


