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Detektyw Szczebrzeszyn to gra dla mitosnikow
tajemniczych zagadek.

Na karcie, w szkle lupy pojawia sie fragment przedmiotu.

Co to moze byc? Popatrz na plansze.

Wsrod wielu przedmiotow ukryty jest
ten, ktérego szukasz.

Zwyciezysz, gdy odnajdziesz
najwiecej obrazkow.



Roztdzcie na stole lub podtodze wszystkie plansze. Moga by¢ utozone w dowolny sposob.
Potasowane karty niech lezag w stosiku obok plansz. Przygotujcie tez klepsydre. Ustalcie
kolejnosé, w jakiej bedziecie prowadzili $ledztwo.

Zaczyna pierwsza osoba.

Wyciaga ze stosika jedng karte i decyduje, ktéra lupa - z wierzchu czy ze spodu karty
- bedzie dla niej wyzwaniem. W oku lupy ukryty jest fragment przedmiotu, ktéry trzeba
odnalez¢ na planszy. Dziecko ustawia klepsydre i zaczyna szuka¢ na planszach przedmiotu,
ktérego fragment znajduje sie w lupie. Moze szukaé dopoki piasek przesypuije sie w klepsydrze.
Jezeli sledztwo wypadto niepomyslinie, wtedy kontynuuje je nastepny gracz. Kto wytropi
przedmiot, ktérego fragment zawiera lupa, ten wygrywa karte. W wypadku, gdy gracz
szybko odnajdzie obrazek, a piasek w klepsydrze jeszcze sie przesypuje, to moze
sprobowaé odgadnaé nastepny przedmiot.

Zwyciezy ten z graczy, ktéry wysledzi najwiecej obrazkéw.

Uwaga! Tto, na jakim umieszczony jest przedmiot,
moze by¢ na planszy inne niz na karcie.

Kazdy gracz ukfada przed sobg kartke papieru i co$ do pisania.

Umawiacie sig, ze tak dfugo wypisujecie przedmioty na litere k znajdujace sie na planszach,
dopodki piasek przesypuje sie w klepsydrze. Oczywiscie mozna wypisywac przedmioty
rozpoczynajgce sie od innych liter lub wypisywaé przedmioty z réznych kategorii np.
zwierzeta, owoce, pojazdy itd.

W przygotowaniu zabaw logopedycznych moze przyda¢ sie spis obrazkdw umieszczonych na kartach. Oto on:

1. arbuz 27. gazeta 53. kogut 79. lizaki 105. pies 131. skakanka 157. tort

2. autobus 28. ges 54. konewka 80. lodowka 106. piéro 132. skrzypce 158. traktor

3. biedronka 29. gitara 55. kon 81. lody 107. piéropusz 133. smok 159. truskawka
4. bocian 30. globus 56. koszula 82. lustro 108. pizama 134. ston 160. tygrys

5. bobr 31. gniazdo 57. kot 83. tozko 109. pociag 135. stonce 161. widelec

6. burak 32. grabie 58. krab 84. tyzka 110. poduszka 136. stot 162. winogrona
7. chomik 33. gruszka 59. krawat 85. maszyna do szycia  111. pomarancza 137. stru$ 163. wozek

8. ciastka 34. guzik 60. kret 86. motyl 112. pomidor 138. sowa 164. zamek

9. cigzarowka 35. gwozdz 61. krol 87. muchomor 113. poziomka 139. spddnica 165. zebra

10. cyrk 36. indyk 62. kredka 88. muszla 114. radio 140. szachy 166. zeszyt

11. czapka 37.jez 63. krokody! 89. mysz 115. rak 141. szalik 167. ziarno

12. czarodziej 38. kaczka 64. krowa 90. nietoperz 116. rekawiczki 142. szelki 168. zjezdzalnia
13. czosnek 39. kaktus 65. kruk 91. nosorozec 117. rower 143. szklanka 169. znaczek
14. diugopis 40. kalosze 66. komin 92. nozyczki 118. réza 144. szopka 170. zaba

15. dzieciot 41. sukienka 67. komputer 93. néz 119. ryba 145, szyszka 171. zaglowka
16. dziadek 42. kameleon 68. ksigzka 94. ogorek 120. rybak 146. slimak 172. zaréwka
17. dzik 43. kangur 69. ksiezyc 95. okulary 121. rycerz 147. sliniak 173. zelazko
18. dzbanek 44, kapelusz 70. kwiatek 96. otéwek 122. rzodkiewka 148. $nieg 174. zotedzie
19. dzwon 45, kareta 71. lalka 97. orzech 123. safata 149. Srubokret 175. z6tw

20. dzwig 46. karuzela 72. lampa 98. orzet 124. samochod 150. Swieca 176. zuk

21. dzem 47. kasztan 73. latarnia 99. o$miornica 125. samolot 151. $winka 177. zyrafa

22. dzdzownica 48. kieliszek 74. latawiec 100. owca 126. sanki 152. tablica 178. czarownica
23. fartuszek 49, kietbasa 75. lew 101. pajak 127. schody 153. taczka 179. zeby

24. flaga 50. klaun 76. lezak 102. papuga 128. ser 154. temperéwka 180. cylinder
25. foka 51. klucz 71. lis 103. parasol 129. serce 155. telewizor

26. garnek 52. klocki 78. lis¢ 104. pasek 130. siekiera 156. tecza

Zabawy logopedyczne

Detektyw Szczebrzeszyn rozwija mowe, logiczne myslenie i pamie¢. Moze stuzyé jako
pomoc logopedyczna do pracy z dzieémi.

Gra zawiera zestawy obrazkéw do ¢wiczenia nastepujacych gtosek:
- gloski ciszace S, z, ¢, dz,

- gfoski syczace s, z, ¢, dz,

- gtoski szumiace sz, 2, cz, dz,

- gfoskik, g, r, .

Gra moze stanowi¢ uzupetnienie ¢wiczen, jakie logopeda zaproponuje dziecku. Wazna jest
tu rola rodzicow i opiekunoéw, ktérzy grajgc z dzieckiem w gre powinni uwaznie stuchac,
jak dziecko wymawia gtoski, z ktérymi ma problem. Gdy dziecko zrobi btagd w wymowie,
trzeba prosi¢ je o poprawne powtorzenie. Kazdy dobrze wypowiedziany wyraz powinien
by¢ nagrodzony pochwata.

anawn porwrza ()

Wybieramy z gry obrazki, ktére w nazwach zawierajg wybrane gtoski, na przykiad: sz, z, cz, dz.
Karty nr 23, 37, 40, 44, 47, 48, 56, 83, 84, 85, 88, 89, 90, 93, 121, 140 -145. zawierajace
gfoske sz.

Karty nr 9, 69, 76, 91, 92, 97, 98, 108, 122, 170-177 zawierajace gtoske 2.

Karty nr 11, 12, 13, 38, 51, 156, 169, zawierajgce gtoske cz.

Karty nr 21, 22, 168 zawierajgce gtoske dz.

Dziecko ma za zadanie nazwa¢ przedmiot, ktérego fragment znajduje sie na karcie.
Za odgadniecie, co znajduje sie na obrazku oraz prawidtowe wymadwienie nazwy, dziecko
dostaje w nagrode karte. Wygra to dziecko, ktére pierwsze zdobedzie 5 kart.

W taki sam sposéb mozemy bawi¢ sie wybierajgc inny zestaw gtosek.

Zabawa druga .

Dzieci wyszukujg na planszy obrazki zawierajace okreslong gtoske np. g: dtugopis, dzwig,
flaga, garnek, gazeta, ges, gitara, globus, gniazdo, grabie, gruszka, guzik, gwézdz,
kangur itd. Umawiamy sie, ze mozemy wyszukiwaé¢ 5 minut. Nastepnie dzieci prébuja
znalezé lupy z fragmentem wyszukanych obrazkéw. Pdzniej po kolei nazywajg swoje
obrazki. Wygra to dziecko, ktére znalazto najwiecej kart z obrazkami.

Zabawatrzecia (3

Wybieramy z gry karty z interesujgcymi nas gtoskami np. r, |

Numery kart: 1, 6, 9, 10, 71-82, 114-121 itd.

Dziecko bierze jedna karte i nie méwiac, co znajduje sie na niej, opisuje obrazek swoimi
stfowami. Reszta dzieci odgaduje. Trwa to tak dtugo dopoki przesypuje sie piasek w klepsy-
drze. Jedno dziecko opisuje 3 obrazki, a potem nastepuje zmiana. Za kazdy opis, ktory
odgadng inni, dziecko dostaje 1 punkt.

Punkty notujemy. Wygra to dziecko, ktére zdobedzie najwiecej punktdw.





