13, 14, 15 kwietnia 2021 roku.

1. Sprzgtamy mieszkanie. Utrwalanie glosek szeregu szumigcego.

Potacz pasujace do siebie obrazki.
Zwroé uwage na sylaby i powtérz je.
Pokoloruj.

SZE

KLAMERKA



Klamerkowe Szumiaki @
Potacz pasujqace do siebie obrazki.

Zwréé uwage na sylaby i powtdrz je.

KLAMERKA



Klamerkowe Szumiaki @
Otocz niebieskq petelka obrazki, ktérych

nazwy rozpoczynajq sie na sylabe SZA, a
czerwong obrazki, ktérych nazwy rozpoczynaja
sie na sylabe SZY. Powtérz nazwy obrazkéw.
Pokoloruj.

KLAMERKA



iaki
Potacz maty obrazek z takim samym duzym. @

Powtérz nazwy obrazkéw. Pokoloruj.

KLAMERKA



Klamerkowe Szumiaki

Poméz Szymkowi odnalezé jego szybowiec.
Powtdrz sylaby napotkane po drodze.
Pokoloruyj.

SZE SZE
SZA
sZ0 SZA Py e

sZ0

"~ szy

SZE
SZA
sZU
szA | szy

KLAMERKA



Klamerkowe Szumiaki

Potacz obrazek z odpowiedniq nazwag,
Powtdrz nazwy obrazkéw. Pokoloruj.

Y [0

3

SZABLA

SZAFA
SZYJA
SZAMPON

SZACHY %
SZYBA

SZELKI

SZYNKA

SZALIK

SZOPKA
SZYBOWIEC
/// SZORTY olo
o SZUFLADA
O
SZAMPON ‘ <

KLAMERKA



Klamerkowe Szumiaki

Skresl w kazdym rzedzie obrazek, w ktérego @

nazwie nie ustyszysz gtoski SZ.
Powtdrz nazwy obrazkow. Pokoloruj.

KLAMERKA



BLASZA

PONSZAM

KASZOP

WIECBOSZY

KAFELSZU

BASZY

DAFLASZU

CHYSZA

KASZYN

JASZY

NYSZY

KISZEL

Odszyfruj nazwy obrazkdw i potacz je
Z poprawnym zapisem.

SZYBOWIEC
SZAMPON
SZUFELKA
SZUFLADA

SZABLA
SZOPKA
SZYBA
SZYJA
SZYNY
SZACHY
SZYNKA

SZELKI

KLAMERKA



2. ,,Zabawy Pana Jezorka” , ¢wiczenia i zabawy w terapii rotacyzmu.

Cwiczenia usprawniajace ruchomos¢ jezyka:

ZABAWA PANA JEZORKA

1. Pan Jezorek jest wielkim czysciochem. Codziennie maluje sufit w swoim
domu. Przesuwaj szeroki jezyk po podniebieniu gornym w przdd i w tyt.

2. Po malowaniu jest straszny batagan. Pan Jezorek wymiata $§mieci z podlogi.
Przesuwaj jezyk po podniebieniu dolnym, nie ,,wychodz” poza zgby.

3. Jezorek skacze z sufitu. Klaskaj w bardzo wolnym tempie.

4. Nasz przyjaciel zamienia si¢ w gume do zucia. Poldz boki jezyka na zgby
dolne i przygryz lekko zebami gornymi. Zuj jak gume.

5. Pan Jezorek ustawia meble w domu — dotykaj jezykiem gornych a nastgpnie
dolnych zebow.

6. Jezorek kladzie si¢ spac - rozciagaj jezyk lezacy swobodnie w jamie ustne;j
tak, aby jego boki dotykaty zgbow trzonowych; wstaje, wychodzi na podworko
— wysuwaj szeroki jezyk przez lekko zblizone zeby.

7. Sportowiec Jezorek strzela gole — zrob matg kulke z chleba lub wez pot TIK
TAKA, potdz na czubku jezyka, unies jezyk w gore i mocno dmuchnij.
Cwiczenia przygotowujace do wywolania gloski r:

1. Mow wielokrotnie gloske d..., ale jezyk uktadaj wysoko w potowie sufitu
(podniebienia, za watkiem dzigstowym), jest to d zaczarowane. Mozesz to
¢wiczenie wykonywacé w pozycji lezacej, korzystajac z matego lusterka. Po
pewnym czasie, gdy jezyk bez trudu odnajduje wtasciwe miejsce na
podniebieniu gornym, mozesz taczy¢ artykulacje gloski d dzigstowej z ,,leniwag
6semky”. Pozycja stojaca, dtonie splecione na wysokos$ci oczu, kresl

w powietrzu lezace 6semki, zaczynajac w lewo w gore, jednocze$nie moéw
ddd... (dzigstowe).

2. Wymawiaj ddd..., przesuwaj szybko palcem pod jezykiem w prawo i w lewo,
pobudzajac go do drgan (jezyk szeroki, rozluzniony, utozony tuz za géornymi

zgbami).



3. Doskonal drobne ruchy j¢zyka grajac w gre ,,Plac zabaw”

Gra ,,Plac zabaw”

Przygotuj pionki i kostke. Przesuwaj si¢ o tyle p6l ile wyrzucites, czytaj lub powtarzaj
logotomy z pol, przez ktore przeszedtes. Pamictaj, ze gltoska d jest wymawiana

dzigstowo.




4. Baw si¢ w mechanika samochodowego, ktory wymienia silniki w pojazdach.
Nasladuj odgtosy pracy silnika méwigc wielokrotnie logotomy: tttt, dddddd,
tdtdtd, tdn, teda, tedu, tede, tedo, tedy, dda, ddo, dde, ddu, ddy, bda, bde,
bdo, bdu, bdy

Tedo, tedo, tedo, tedo

5. Wykonuj ruchy naprzemienne moéwigc jednoczesnie logotomy z ¢wiczenia 4:
* Dotykaj na zmian¢ prawym kolanem lewego tokcia i lewym kolanem
prawego, mow rytmicznie, np.: tdn...

* Dotykaj na zmian¢ prawa i lewa reka lewej 1 prawej pigty, mow

rytmicznie, np.: teda

6. Mow (powtarzaj lub czytaj) wyrazy dwoma sposobami:

I. Zamiast r méw zaczarowane ddd....

II. Méw ddd... poruszajac palcem wskazujacym wedzidetko, (tzw.
r mechaniczne).

Po pewnym czasie, gdy uzyskasz sprawnos¢ jezyka pozwalajaca
utrzymywac go pionowo, wigcz do ¢wiczen trzeci sposob:

I11. Probuj mowic gloske r w wyrazach podpierajac ja gloska d, np. tdrawa.



Klamerkowe Rerki

Cwiczenia warg

Wykonaj ¢wiczenia pokoloruj obrazki.

Balonik - nadymayj
policzki przy
zwartych wargach.

Przesuwaj powietrze

z jednej strony jamy

ustnej do drugiej przy
zwartych wargach.

Rybka - wciagnij
policzki do jamy
ustnej

Buziaki - wysylaj
catuski.

Przy zaci$nietych zebach otwieraj i zamykaj usta.

Kreatywne pomoce logopedyczne KLAM



Klamerkowe Rerki

Cwiczenia jezyka

Wykonaj ¢wiczenia pokoloruj obrazki.

Konik jedzie na
przejazdzke -
nasladuj konika
stukajac jezykiem
o podniebienie,
wydajac przy tym
charakterystyczny
odgtos klaskania.

Mtotek - wbijamy
gwozdzie w $ciane.
Sprébuj zamienié
jezyk w mtotek
i uderzaj o dzigsta

ﬁ) ” tuz za gérnymi

zebami, nasladujac
wbijanie gwozdzia.

Malarz - maluje
sufit duzym
pedzlem. Pomaluj
pedzlem
(jezykiem) swoje
podniebienie,
zaczynajac od
goérnych zebow
w strone gardta.

Podczas wykonywania ¢wiczenh pamietaj o szeroko otwartych ustach.

Kreatywne pomoce logopedyczne KLAMERKA



Klamerkowe Rerki @
Pokoloruj koraliki zgodnie z opisem.

Powtarzaj sylaby.

TTT - czerwony
DDD - zéty TEDO - niebieski
TEDA - zielony TEDE - pomaranczowy

@ ® e g

Kreatywne pomoce logopedyczne KLAMERKA
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Dokoncz malowanie misial
Zanurz paluszek W pomomr’\czowej
farbie i wypeinij biate kropki.




Zanurz _uo_cMNm_n w nNow:& farbie

| wypetnij biate kropki.

/

Na koniec vo_no_o.\& misia :-) —

GADU
terapia



GADU
terapia

www.fo.com/GADUterapia



4. Co slyszysz — éwiczenia stuchowe?...rozwijanie stuchu fonematycznego, stuchowe

roznicowanie glosek.
o)
— CO Styszysz: )

Obrazki, ktorych nazwy rozpoczynaja sie od gtoski k obrysuj niebie-
skim kéteczkiem, a obrazki, ktérych nazwy rozpoczynajq sie od gto-
ski t obrysuj czerwonym kdteczkiem. Na koniec pokoloruj wszystkie
obrazki.




Pokoloruj okienko z literka, na ktérg zaczyna sie

nazwa przedstawionego obrazka.







GADU
terapia









co tu hie pasuje?

W kazdym rzedzie skresl obrazek, ktérego nazwa nie rozpoczyna sie od
gtoski k. Pozostate obrazki pokoloru.

lbﬁf




CO fu hie pasuje?

W kazdym rzedzie skresl obrazek, ktdérego nazwa nie rozpoczyna sie od
gloski sz. Pozostate obrazki pokoloruj.

gi@iiﬁ

[y [ER




