Czes¢ 14. Dostawa pomocy logopedycznych

Dostawa do: Zespolu Szkot Specjalnych im. Janusza Korczaka we Wrze$ni, ul. Lesna 10, 62 — 300 Wrzesnia

L.p.

Nazwa produktu

Ilosé

Jednostka
miary

Opis produktu

Opis produktu

Cena
jednostkowa
netto

Stawka
podatku VAT

Cena
jednostkowa
brutto

Wartos¢ (ilosé
X cena
jednostkowa
brutto)

Pakiet logopedyczne zabawy
program

Szt.

Zestaw powinien zawiera¢ 7 zintegrowanych programéw do
terapii logopedyczne;j.

Cze$¢1-SZ,7,CZ,DZ;

Czes¢11-8S, Z, C, DZ;

Czes¢ -8, Z, C, DZ;

Czes¢ IV -J, L, R;

Czeé¢ V- MOWA BEZDZWIECZNA;

Cze$¢ VI— ROZNICOWANIE SZEREGOW;

Cze$¢ VII - SLUCH FONEMOWY

Przeznaczony do ¢wiczenia wszystkich najczesciej
zaburzanych przez dzieci glosek (dyslalia), wymowy
bezdzwigcznej oraz ksztattowania stuchu fonemowego.
Cwiczenia powinny uwzgledniaé zasade stopniowania
trudnosci: pierwsze ¢wiczenia (podpisz 1 powiedz) powinny
polegac¢ na zapoznaniu dziecka z obrazkiem, jego wzorcem
stuchowym i wzrokowym, ostatnie ¢wiczenie w kazdym
programie powinno by¢ ¢wiczeniem dynamicznym,
wymagajacym umiejetnosci poprawnej wymowy,
koncentracji uwagi i sprawnos$ci motoryczne;j.

Programy powinny stuzy¢ do utrwalania zaburzonej gtoski
lub gtosek w wyrazach w r6znych pozycjach.

Dotyk i wzrok — gra czerwona

Szt.

Uktadanka powinna rozwija¢ zar6wno wrazliwo$¢ na dotyk,
jak i percepcje wzrokowa (postrzeganie figury na tle).
Wszystkie elementy powinny by¢ wykonane drewna i
umieszczone w woreczku. Dziecko poznaje przez dotyk
drewniane figury (ksztatty, zwierzeta, gwiazdki itp.) a
nastgpnie przyporzadkowuje je ilustracjom na tabliczkach.

Powinna zawiera¢ 22 —26 figury drewniane, 10— 12 ptytek
wzorcowych oraz instrukcje.

Mozaika drewniana z kartami

Szt.

Kolorowa mozaika geometryczna do odtwarzania wzorow lub
tworzenia wlasnych.
Dziecko powinno mie¢ do wyboru trzy ksztatty: kwadrat,
trojkat 1 romb, z ktorych moze utozy¢ dowolne wzory. Do
zestawu powinny by¢ dolgczone karty z gotowymi,
symetrycznymi wzorami do odtworzenia.
Mozaika powinna sktadac¢ sie:
- z drewnianych polakierowanych elementow w 6
kolorach 1 3 ksztattach
- z jednostronnie drukowanych kart z wzorami
mozaik
- z kwadratowej podstawy do uktadania wzorow

Gra edukacyjna do nauki
segregowania

Szt.

Celem gry jest rozpoznanie elementéw umieszczonych w
worku jedynie za pomocg zmyshu dotyku.




Elementy powinny by¢ wykonane z grubej tektury.
Umieszczone powinny by¢ w woreczku, a dziecko za
pomocg dotyku musi rozpoznaé, co przedstawia wylosowany
element. Jak odgadnie umieszcza zeton na planszy, na takim
samym obrazku jak wylosowany.

Zestaw powinien zawierac:

9 +/- 2 dwustronnych plansz, 27 +/- 2 obrazki , 30 pionkéw
(po 5 w 6 kolorach), woreczek i instrukcje.

Ptyta z programem do
¢wiczenia pisania i liczenia

Szt.

Plyta powinna zawiera¢ 50 +/- 5 éwiczen: poznawanie liter
i cyftr, czytanie, pisanie i liczenie. Kazde ¢wiczenie powinno
mie¢ trzy stopnie trudnosci.

Plyta z programem do ¢wiczen
logopedycznych

Szt.

Program powinien by¢ przeznaczony do ¢wiczenia poprawnej
wymowy gloski "r" oraz glosek z dwoch szeregow:
szumigcego - sz, z, ¢z, dZ oraz syczgcego - s, z, ¢, dz.

W programie powinno by¢ dostgpnych ponad 250 +/- 10
¢wiczen.
Glowne informacje:

Wersja jezykowa: polska

Ilo$¢ stanowisk: 30
Wigkszos¢ dostepnych w programie ¢wiczen powinna
zawiera¢ wersje do wydruku.

zestaw ptyt z programem do
nauki i r6znicowania

Szt.

Zestaw powinien zawiera¢ 3 programy wspomagajace terapi¢
logopedyczna.

Czes$¢ I — sygmatyzm

Czes¢ 11 — rotacyzm

Cze$¢ 111 - mowa bezdzwigczna

Pierwsza cze$¢ programu stuzy¢ powinna do poprawne;j
wymowy glosek: z, 7, ¢z, dz, s, z, ¢, dz, §, Z, ¢, dz,

druga czes¢ to terapia glosek: j, 1, r,

trzecia to gloski: dzwigczne b/bi, w/wi, d, z, dz, 7, dz, z, dz,
g/gi 1 bezdzwigczne p/pi, f/fi, t, s, ¢, $, ¢, sz, cz, k/ki.
Wersja jezykowa: polska

Ilo$¢ stanowisk: 1

Plyta z programem do ¢wiczen
stuchowych

Szt.

Publikacja multimedialna na CD-ROM, ktéra powinna
obejmowac m.in.:

- rozroznianie glosek dzwigcznych i1 bezdzwigcznych o tym
samym miejscu artykulacji

- rozréznianie glosek syczacych, szumigcych i ciszacych o
tym samym sposobie artykulaciji.

Program powinien zawiera¢ multimedialne ¢wiczenia
zwiazane ze stuchem fonematycznym. Cwiczenia powinny
by¢ przedstawione w formie gier i zabaw. Powinny
umozliwia¢ rozpoznawanie glosek w izolacji, w sylabach, w
wyrazach 1 w zdaniach.

Wersja jezykowa: polska

Ilo$¢ stanowisk: otwarta dla szkoty - nieograniczona liczba
stanowisk w obrebie placowki edukacyjne;j




Cwiczenia do usprawniania
stuchu

Szt.

Produkt powinien zawiera¢ 6 +/- 2 r6znokolorowych matych,
okraglych pudeteczek z kolorowymi wieczkami
(zawierajacych dziurki), ktorych celem jest nagranie i
odtworzenie krotkich, 10-15 sekundowych sekwencji. Celem
¢wiczenia jest rozwijanie stuchu fonemowego u dziecka i na
podstawie odstuchiwania wiasnej mowy, ¢wiczenie mowy
poprawnej. Pudetka wyposazone powinny by¢ w wymienna
baterie.

10

Gra edukacyjna do nauki
ksztaltow

Szt.

Gra/zabawa edukacyjna powinna polega¢ na utozeniu
przedmiotu z otaczajacego $wiata za pomoca figur
geometrycznych.

Zestaw powinien zawierac:

min.30 +/- 5 Kart,

min. 38+/- 5 figur geometrycznych

oprawa kartonowa

11

Plyta z programem do ¢wiczen
matematycznych

Szt.

Program powinien zawierac:

- ¢wiczenia matematyczno-pamieciowe

- zestaw ¢wiczen ruchowych

- zbidr zeszytow ¢wiczen uzupetniajacych zadania zawarte w
programie

12

Plyta z programem do ¢wiczen
pamigci

Szt.

Program komputerowy, ktorego celem jest nauka szybkiego
zapamig¢tywania roznego typu informacji. Gry wchodzace w
sktad programu powinny by¢ przeznaczone dla dzieci 4-8 lat.
Kazda gra powinna mie¢ kilka pozioméw trudnosci.

Do programu dotaczone powinny by¢ karty z
przeznaczeniem do wydrukowania, ktore zawierajg ¢wiczenia
powigzane tematycznie z programem.

13

Gra edukacyjna do zajec
logopedycznych

Szt.

Gra w Karty.

Karty mozna wykorzysta¢ jako tradycyjna gre w "Piotrusia"

lub w "Memory". Kazda talia kart powinna zawiera¢ obrazki
oraz wyrazy do czytania z ¢wiczong gloska, ktdra wystepuje
w trzech pozycjach: naglosie, srodglosie 1 wyglosie.

Zawarto$¢ pakietu:

Zestaw I - gloski sz, 7, cz, dz; s, z, ¢, dz (8 talii kart),

Zestaw 11 - gloski §, 7, ¢, dz, 1, tr-dr (pr-br, kr-gr), 1, 1-r (8 talii
kart),

Zestaw III - gloski k, g, p, b, t, d, f, w (8 talii kart).

W zestawie znajduje si¢ 8 talii kart.

Kazda talia powinna zawiera¢ 26 +/- 4kart.

Oprawa: pudetko

14

Skaczaca piteczka

Szt.

Gra logopedyczna, ktora powinna ¢wiczy¢ kontrolowanie
oddechu. Dzieci dmuchajg piteczke, przesuwajac jg z
jednego do drugiego otworu, w ktoérych zamieszczone sg
rézne obrazki. Zwycigza dziecko, ktore jako pierwsze zakryje
wszystkie obrazki. Zestaw powinien sktada¢ si¢ z:
-plastikowej ramki (20 x 20 x 4,5 cm; dtugos¢, szerokos¢,
wysokos$¢)

-piteczki ( ér. 3,5 cm)




- 4 +/- 2 dwustronne plansze z obrazkami zwierzat (do
wlozenia w ramkg),
-minimum 36 okraglych koteczek do zakrywania obrazkow.

15

Plyta z programem do
powtarzania odgltosow

Szt.

Gra polega na zidentyfikowaniu minimum 36 maksimum 40
odgtosow zwierzat. Dzwigki nagrane sg 5-6 razy w r6znym
porzadku na ptycie CD. Ponadto w zestawie powinny znalez¢
si¢ 6+/- 4 kart z 6 +/-2 zdjeciami zwierzat w ich naturalnym
srodowisku ze sztywnego kartonu oraz 40 +/- 4 plastikowych
zetonow o srednicy 3,5 cm.

16

Karty pracy do réznicowania
cech

Szt.

Zestaw obrazkow/kart ze zdjeciami, przedstawiajgce rdzne
produkty spozywcze, zarowno potprodukty jak i gotowe
positki. Pomoc powinna stuzy¢ do ¢wiczen jezykowych,
poszerzania stownictwa i pogadanek na temat sposobu
zywienia a takze uczy¢ pracy w grupie oraz klasyfikowac i
sortowac.

Zestaw powinien zawiera¢ 48- 50 kart ze zdjeciami
umieszczonych w pudetku/walizeczce.

17

Uktadanka obrazkowa
drewniana

Szt.

Produkt powinien zawierac:

5 -10 kart ze wzorami,

1 podktadke/szablon w ksztalcie sowy

roézne kolorowe drewniane klocki/ ksztattki. (56-58 sztuk)
Wymiary opakowania: ok. 22 x 19 x 3 cm

18

Drewniana uktadanka
magnetyczna

Szt.

Drewniana walizka powinna zawiera¢ min. 42 klocki oraz
min. 12 kart z 24 kombinacjami w jakie mozna utozy¢ klocki.
Dziecko powinno mie¢ mozliwo$¢ uktadania klockoéw —
bazujac na szablonach, lub tworzy¢ wiasne kombinacje.
Zabawka powinna rozwija¢ umiej¢tnos$ci manualne i uczy¢
koncentracji. Magnetyczne i kolorowe klocki powinny by¢ w
roznych ksztattach.

19

Puzzle magnetyczne cz. |

Szt.

Produkt winien obejmowaé puzzle magnetyczne o dwojakiej
tematyce: farma i ubranka.

Puzzle magnetyczne - farma to zabawka, ktéra powinna
sktada¢ si¢ z: kolorowej planszy, 8 +/-2 kart wzorow i 24 +/4
2 elementow z warstwa magnetyczng na odwrocie. Elementy
z warstwg magnetyczng powinny zawiera¢ obrazki zwigzane
tematycznie z wiejskg zagroda: posta¢ gospodarza i
gospodyni, kon, pies, kogut itp. Zabawa powinna polega¢ na
uktadaniu na planszy z ttem poszczegolnych obrazkow tak, by
tworzyty za kazdym razem inng wymyslong scenke.
Zapakowane w kartonowe pudetko, powinno posiadaé
instrukcje.

20

Puzzle magnetyczne cz.l

Szt.

Puzzle magnetyczne - kolorowe ubranka to magnesy, ktore
uktada si¢ na tablicy magnetycznej, mozna utozy¢ na
podstawie dotgczonych kart kilka podstawowych ubran.
Mozna tez dowolnie zestawi¢ elementy ubran wedtug
wlasnych pomystow i wyobrazni. Zawarto$¢ pudetka: 38 +/-
2 puzzli magnetycznych, tablica magnetyczna, 8 +/- 2 kart,
instrukcja.




21

Gra usprawniajaca pami¢¢
wzrokowg

Szt.

Na kartach powinny znajdowac si¢ wzory zlozone z figur,
ktore odpowiadajg ksztattom plastikowych zetonow. Po
krotkiej prezentacji karty, nalezy jak najszybciej utozy¢ z
zetondw zapamigtany wzor. W drugiej wersji gry, jej
uczestnicy muszg jak najpredzej nawlec na linke zetony tak,
by kolor, ksztatt i ich liczba byta zgodna z pokazanym na
chwile wzorem.

Zawarto$¢ pudetka powinna zawierac:
- zetony (34- 38 szt.)

- karty wzoru (54-56 szt.)

- linki 4 +/- 2 szt.

- podktady 4 +/- 2 szt.

- instrukcje.

Oprawa: Kartonowa

22

Magnetyczne obrazy liter i cyfr

Szt.

Cyferki i literki magnetyczne to zabawka, ktora powinna by¢
przeznaczona dla dzieci zaczynajacych nauke czytania i
liczenia.

Zestaw powinien zawierac:

- cyferki z magnesem 60 +/- 2szt.

- literki z magnesem 58 +/- 2 szt.

- tablice o wym. ok. 24 x 30 cm

- mazak

- ggbka

- ksigzeczke wzorow

23

Zestawy ¢wiczeniowe na
ptytach uczace poprawnej
wymowy glosek

Szt.

Zestaw powinien zawiera¢ 7 zintegrowanych programéw do
terapii logopedycznej na ptytach CD-rom.
Cze$¢1-SZ,7,CZ,DZ;

Czes¢11-8S, Z, C, DZ;

Czes¢ -8, Z, C, DZ;

Czes¢ IV -J, L, R;

Czeé¢ V- MOWA BEZDZWIECZNA;

Czg$¢ VI— ROZNICOWANIE SZEREGOW;

Cze$¢ VII — SLUCH FONEMOWY

Przeznaczony do ¢wiczenia wszystkich najczesciej
zaburzanych przez dzieci glosek (dyslalia), wymowy
bezdzwigcznej oraz ksztattowania shuchu fonemowego.
Cwiczenia powinny uwzgledniaé zasade stopniowania
trudnosci: pierwsze ¢wiczenia (podpisz 1 powiedz) powinny
polegac¢ na zapoznaniu dziecka z obrazkiem, jego wzorcem
stuchowym i wzrokowym, ostatnie ¢wiczenie w kazdym
programie powinno by¢ ¢wiczeniem dynamicznym,
wymagajacym umiejetnosci poprawnej wymowy,
koncentracji uwagi i sprawnos$ci motorycznej.

Programy powinny stuzy¢ do utrwalania zaburzonej gloski
lub glosek w wyrazach w réznych pozycjach.

24

Zestaw ¢wiczen uczacy

poprawnej wymowy
zaburzonych glosek cz.1

Szt.

Gra stowno-obrazkowa wspomagajaca prawidlowa wymowe
glosek: K G H. Powinna by¢ zapakowana w pudetko
tekturowe, w ktorym znajdowaé powinno si¢ 70-80 obrazkoéw
(zdje¢) podzielonych na 3 zestawy oraz instrukcja gry.




25

Zestaw ¢wiczen uczacy

poprawnej wymowy
zaburzonych glosek cz.II

Szt.

Gra stowno-obrazkowa wspomagajaca prawidtowa wymowe
glosek: § Z C DZ. Powinna by¢ zapakowana w pudetko
tekturowe w ktorym znajduje si¢ 70-80 obrazkow (zdjec)
podzielonych na 3 zestawy oraz instrukcja gry.

26

Zestaw ¢wiczen uczacy

poprawnej wymowy
zaburzonych glosek cz.I1I

Szt.

Gra stowno-obrazkowa wspomagajaca prawidtowa wymowe
glosek: S Z C DZ. Powinna by¢ zapakowana w pudetko
tekturowe w ktorym znajduje si¢ 70-80 obrazkow (zdjec)
podzielonych na 3 zestawy oraz instrukcja gry.

27

Zestaw ¢wiczen uczacy

poprawnej wymowy
zaburzonych glosek cz.IV

Szt.

Gra stowno-obrazkowa wspomagajaca prawidtowa wymowe
glosek: SZ Z CZ DZ.. Powinna by¢ zapakowana w pudetko
tekturowe w ktorym znajduje si¢ 70-80 obrazkow (zdjec)
podzielonych na 3 zestawy oraz instrukcja gry.

28

Zestaw ¢wiczen uczacy

poprawnej wymowy
zaburzonych glosek cz.V

Szt.

Gra stowno-obrazkowa wspomagajaca prawidtowa wymowe

glosek: R. Powinna by¢ zapakowana w pudetko tekturowe w
ktorym znajduje si¢ 70-80 obrazkow (zdjec) podzielonych na
3 zestawy oraz instrukcja gry.

29

Zestaw ¢wiczen uczacych
myslenia i poprawnego
mowienia — zestaw [ i1 II

1-1
zestaw

1-1I
zestaw

Szt.

Zestaw | - powinien sktadac si¢ z gier typu ,,memory” i
,piotrus” ( zestawy powinny zawiera¢ 24 +/- 2 talie kart o
roéznej tematyce: zabawki, przybory szkolne, jedzenie,
owoce i warzywa; w talii powinno by¢ 13 +/- 2 par
obrazkow plus jedna para ,,Piotrusia”; obrazki w kartach
r6znig si¢ migdzy sobg co najmniej jednym szczegotem).
Dodatkowo w pakiecie powinny znajdowac si¢ zabawy oraz
¢wiczenia, ktorych celem jest pomoc w rozwijaniu zarowno
myslenia, jak i jezyka u dzieci. Dla najmtodszych powinny
by¢ to zabawy, za$ dla dzieci starszych - gry jezykowe.
Natomiast dla dzieci wykazujacych problemy dotyczace
roznych funkcji przeznaczone specjalne ¢wiczenia
usprawniajace. Zestaw powinien zawiera¢ minimum 300 par
obrazkéw oraz instrukcje.

Zestaw 11 - powinien sktadac si¢ z gier typu ,,memory” i
,piotrus”(zestawy powinny zawierac¢ 24 +/- 2 talie kart o
roznej tematyce np. ubranie, pojazdy, zwierzeta na wsi;
obrazki w kartach r6znig si¢ migdzy soba co najmniej jednym
szczegotem); w kazdej talii 13 +/- 2 par obrazkow plus jedna
para ,,Piotrusia” . Dodatkowo w pakiecie powinny znajdowac
si¢ zabawy oraz ¢wiczenia, ktorych celem jest pomoc w
rozwijaniu zardbwno myslenia, jak i jezyka u dzieci. Dla
najmtodszych powinny by¢ to zabawy, zas dla dzieci
starszych - gry jezykowe. Natomiast dla dzieci wykazujacych
problemy dotyczace r6znych funkcji przeznaczone -
specjalne ¢wiczenia usprawniajgce. Zestaw powinien
zawiera¢ minimum 300 par obrazkdéw oraz instrukcje.

30

Cwiczenia rozwijajgce

[y

pakiet

Pakiet powinien obejmowac¢ czg¢$¢ 11 cze$¢ 2.




spostrzeganie w konteks$cie
poprawnej wymowy

Cze$¢ 1 -Cwiczenia do pracy z dzieckiem w celu uczenia i
rozwijania pami¢ci wzrokowej oraz bogacenia stownictwa.
Kazda seria powinna by¢ oznaczona na rewersie numerem.
Na kazdym kolejnym obrazku powinien pojawic si¢ jeden
nowy element. Zadaniem dziecka jest spostrzec réznice
migdzy obrazkami i utozy¢ je w odpowiedniej kolejnosci
zgodnie z liczbg wzrastania elementdéw na obrazku.

Pomoc powinna zawiera¢ min.70 maks.75 kart tworzacych
kilkanascie serii sktadajacych si¢ z 4 do 6 obrazkow .
Cze$¢ 2 - ¢wiczenia do pracy z dzieckiem w celu uczenia i
rozwijania pamieci wzrokowej oraz bogacenia stownictwa.
Kazda seria powinna by¢ oznaczona na rewersie numerem.
Na kazdym kolejnym obrazku powinien pojawic si¢ jeden
nowy element. Zadaniem dziecka jest spostrzec réznice
migdzy obrazkami i utozy¢ je w odpowiedniej kolejnosci
zgodnie z liczba wzrastania elementow na obrazku. Pomoc
przeznaczona dla dzieci powyzej 5 roku zycia. Zestaw
powinien zawiera¢ minimum 70 maks. 75 kart tworzacych
kilkanascie serii sktadajacych si¢ z 4 do 6 obrazkow.

31

Przyrzad do ¢wiczen
oddechowych w formie gry

Szt.

Gra powinna by¢ przeznaczona dla dzieci z trudno$ciami w
oddychaniu oraz problemami w méwieniu. Zadaniem gracza
jest wprawienie w ruch $migta podmuchem i zatrzymanie go
w odpowiednim momencie. Przeznaczona dla 2 graczy.
Powinna zawiera¢ 2+/- 1 plansze o r6znym stopniu trudnosci,
plastikowa baze o $rednicy min.18,5 cm., $migto oraz 20 +/- 4
szt. gumowych kotek o §red. min. 1,8 cm w dwdch kolorach.

32

Zestaw plyt uczacy
rozpoznawaé dzwigki
otoczenia

Szt.

Produkt powinien zawiera¢ trzy loteryjki dzwigkowe: dzwieki
w domu, odgtosy zwierzat gospodarskich oraz dzwigki z
otoczenia.

Zasady gry: kazdy gracz wybiera swoja plansze z
fotografiami. Nauczyciel odtwarza dzwigki z ptyty, na ktorej
nagrano rozne dzwigki ( dzwigki w domu; odglosy zwierzat
gospodarskich; dzwigki z otoczenia: samochodu, psa, ptaka,
pociagu). Jesli ktores z dzieci rozpozna dzwigk pasujacy do
fotografii ze swojej planszy, zglasza si¢ i podaje nazwe. Za
prawidtowa odpowiedz otrzymuje kartonik/zeton. Wygrywa
ten gracz, ktory jako pierwszy zakryje wszystkie zdjecia ze
swojej planszy. Zestaw powinien zawiera¢ 12 +/- 2 plansz z
fotografiami, 120 +/- 10 kartonikow/zetonéw oraz instrukcje i
ptyte CD.

33

Gra edukacyjna — zestaw pytan
majacy na celu bogacenie
stownictwa

Szt.

Gra edukacyjna, sktadajaca si¢ z dwoch czesci. Czes¢ 1111
powinny zawiera¢ karty (130-136), na ktérych po jednej
stronie znajdujg si¢ rymowane zagadki, a po drugiej kolorowe
ilustracje-odpowiedzi. W nagrode za prawidtowo rozwigzang
zagadke dzieci otrzymujg zeton/element puzzla pasujacy do
obrazka. Kazda gra/cze$¢ powinna zawiera¢ 5-7 plansz oraz
33-36 zetondw. Gra powinna uczy¢ logicznego myslenia i
wzbogacaé zasob stow dziecka.




34

Zestaw ¢wiczen usprawniajacy
mowge szczegolnie zaburzona
Czesc 1

Szt.

Gra logopedyczna, ktorej celem powinien by¢ rozwoj mowy
dziecka w zakresie poprawnego wyrozniania glosek
opozycyjnych, poszerzenie stownika czynnego oraz rozwoj
percepcji stuchowej. Podczas gry uczestnicy ¢wicza
roznicowanie glosek, a dodatkowo spostrzeganie, pamigé
wzrokowa, stuchowg i koncentracje uwagi. Gra powinna
zawiera¢ 8-10 plansz, plastikowg ramke, notes i instrukcje.
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Zestaw ¢wiczen usprawniajacy
mowge szczegolnie zaburzona
Czesc I

Szt.

Gra logopedyczna, ktorej celem powinien by¢ rozwoj mowy
dziecka w zakresie poprawnego wymawiania gloski R, w
uktadach opozycyjnych z L i J, poszerzenia stownika
czynnego oraz rozwoju percepcji suchowej. Podczas gry
uczestnicy powinni ¢wiczy¢ roznicowanie glosek, a
dodatkowo spostrzeganie, pami¢¢ wzrokowa, stuchowa i
koncentracj¢ uwagi. Material powinien by¢ przeznaczony do
utrwalenia poprawnej wymowy gtoski R, rowniez w uktadach
opozycyjnych: R, RR, TR, DR, RL, LR, RJ, JR. Gra
powinna zawiera¢ 8-10 plansz, plastikowa ramke, notes i
instrukcje.
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Plastikowe klocki z cyferkami

Szt.

Plastikowe pudetko zawierajace 12 +/- 2 ponumerowanych
klockéw, na odwrocie ktorych znajdujg si¢ okreslone wzory
w Kilku kolorach.
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Zestaw ¢wiczen rozwijajacych
zaburzong mowe w zakresie
wszystkich glosek

Szt.

Gry w kartonowym opakowaniu z zadaniami
usprawniajacymi procesy myslowe, rozwijajacymi
podstawowe funkcje umystowe, rozwijajacymi
lewopotkulowe poznawcze umiejetnosci oparte na strategiach
symultanicznych (prawopodtkulowych) i sekwencyjnych
(lewopotkulowych).

Zestaw powinien zawierac:

- 26 +/- 4 plansze tekturowe sktadajace si¢ z pol (fatwiejsze 1
trudniejsze) zafoliowane, formatu A5

- 9 +/- 4 plansz puzzlowych, z dwustronnie zadrukowanymi
elementami (z jednej strony obrazek, z drugiej sylaba), (212
elementow 4x4 cm wys. x szerokos$¢)

- instrukcje ¢wiczen

- pudetko tekturowe
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Zestaw do rozwijania
poprawnej mowy na bazie
autokontroli

Szt.

Produkt powinien zawiera¢ 6 +/- 2 r6znokolorowych matych,
okragtych pudeteczek z kolorowymi wieczkami
(zawierajacych dziurki), ktorych celem jest nagranie i
odtworzenie krotkich, 10-15 sekundowych sekwencji. Celem
¢wiczenia jest rozwijanie stuchu fonemowego u dziecka i na
podstawie odstuchiwania wtasnej mowy, ¢wiczenie mowy
poprawnej. Pudetka wyposazone powinny by¢ w wymiennag
baterie.
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Zestaw ¢wiczen uczacych
opowiadania historyjek
obrazkowych

Szt.

Gra powinna uczy¢ taczenia przyczyn i skutkow zdarzen,
¢wiczy¢ umiejetnos¢ opowiadania, ¢wiczy¢ spostrzegawczosé
1 rozwija¢ stownictwo. W zestawie powinny znalez¢ si¢
puzzle, ktore sa dodatkowym elementem uktadanki,
pozwalajacym na samodzielne sprawdzenie, czy kolejno$¢
zdarzen zostata prawidtowo utozona.




Gradla 1-4 graczy

W zestawie powinno znajdowac sig:

* 24 +/- 2 plakietek o wym. 14 cm x 7 cm (dtugos¢,
szeroko$¢), z ktorych mozna utozy¢ 6 historyjek

* 6 +/- 2 kompletow 4-elementowych puzzli o wym. 4 cm x 4
cm

Okres gwarancji

miesiecy (minimum 24 miesigce)

Ogobtem




