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nowa szkota

ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28

OSTRZEZENIA!

1. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem osoby
dorostej

2. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcje.
Zawierajq one wazne informacje mogqce byé
przydaine w przysztosci.

3. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniomi zwalnia
producenta od odpowiedzialnoéci za ewentualne szkody.
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Zawartos¢ zestawu

m 36 kolorowych kart domino;

m przyimki: w, na, pod;

m sfownictwo: plak, pszczola, pies, piskle, mysz, kof, kiélik, ryba, o$mior
nica, ggsienica,

liczba graczy: 2-4, przy pracy z jednym dzieckiem, dorosly jest
drugim graczem

Mozliwosci zastosowania

= Terapia mowy i jezyka, zajecia dla dzieci ze specjalnymi potrzeba-
mi edukacyjnymi, ferapia zajeciowa

Cel nauki

= Umiejemos¢ rozumienia i stosowania pierwszych przyimkéw w:

/ na / pod.



Cele terapii

m Poznawanie sfownictwa (przyimkéw i zwierzat), formutowanie zdan,
frening percepcji wzrokowej, uwagi i koncentracii.

Opis obrazkéw

Piak w / na / pod budkq dla ptakéw

Kot w / na / pod budkg

Pszczota w / na / pod kwiatem

Krolik w / na / pod kapeluszem

Pies w / na / pod koszykiem

Ryba w / na / pod stoikiem

Kurczak w / na / pod jajkiem

Osmiornica w / na / pod skrzynig skarbéw

Mysz w / na / pod skarpetq

Dzdzownica w / na / pod lisciem

Przygotowanie do gry

Karty sg wymieszane. Kazdy gracz ofrzymuje 10 kart (w przypadku 3
graczy, kazdy otrzymuje po 8 kart, 4 graczy —kazdy po ¢ kart). Gracze
mogq potozy¢ karty obrazkiem ku gérze, lub zatrzyma¢ w rekach.
Pozostate karty sq utozone na stosie na stole obrazkiem ku dotowi.
Jedna karta jest wyciggana ze stosu i utozona obrazkiem do géry na
$rodku stotu.

Przebieg gry

Zaczyna sie najmiodszy gracz. Jesli gracz ma karte, kidra pasuje do
ktérego$ z koncow karty utozonej na $rodku stotu, uktada jq pasuja-
cym brzegiem, a nastepnie méwi co sie na nim znajduje, np.: krélik
na kapeluszu. Jedli gracz nie ma pasujgcee] karty, musi wylosowac
karte ze stosu. Jesli ta karta pasuje, gracz moze jq potozy¢. Jesli nie
pasuje, dodaje jg do swoich kart. Nastepnie kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.

Cra konczy sie w momencie, gdy jeden z graczy pofozyt wszystkie
swoje karty lub wszyscy gracze nie sq w stanie dopasowa¢ zadnej ze
swoich kart. W tym przypadku gracz z najmniejszq iloécig kart domina
zZwycieza.

Osoba dorosta prowadzgca gre moze udzieli¢ poprawnej informacii
zwrotnej, kiedy gracz niewtasciwie dopasuje karty. W zaleznoséci od
poziomu rozwoju dziecka, frudniejsze (jezykowe) zadania mogq by¢
wigczone do gry [np., - uzycie przyimka do sformufowania zdania,
préba przyjecia pozycii przez dziecko fakiej jak jest widoczna na
karcie z wykorzystaniem dostepnych przedmiotéw lub mebli, np.: scho-
wanie sie pod stofem lub wejscie na poduszke.

Kiedy mozna potozy¢ karty? Kryteria uktadania kart mogq by¢ okre-
$lone przez lidera przed rozpoczeciem gry w celu zmiany poziomu
frudnosci.

Gra 1: Poziom trudnosci - tatwy

Dokfadamy to samo zwierze w tej samej pozyciji (w stosunku do swo-
jego przedmiotu).

Gra 2: Poziom trudnoéci — Sredni

Dokfadamy to samo zwierze w dowolnej pozycji w stosunku do swo-
iego przedmiotu.

Gra 3: Poziom trudnosci — Trudnosé

Dokfadamy dowolne zwierze, ale w tej samej pozyciji. Ta sama pozy-
cja [przyimek) jest gtownym celem gry.



