Zatacznik szczegétowy do zapytania

Zakup pomocy do prowadzenia zajec specjalistycznych.

L.p. Lista Opis Jednostka | Tlos¢ Cena
produktow brutto
1 Spadochron Chusta wykonana jest z mitego w sztuka 1
animacyjny dotyku, bardzo wytrzymatego
3m materiatu.

Material chusty jest impregnowany 1
wodoodporny.

Kolorowa chusta pozwala organizowac
wiele zabaw integrujacych grupe.

Chustg mozna podrzuca¢, mozna si¢
pod nig chowa¢, mozna by¢ na
niej zakrgconym i1 odkrgconym, mozna

po niej przetacza¢ przedmioty ku sobie.

Wspaniaty przyrzad do ¢wiczen ciala i
ducha.

Chusta wykonana jest z 12 klinow w 6
nastepujacych kolorach: niebieskim,
fioletowym, czerwonym,
pomaranczowym, zotym i zielonym.

Chusta obszyta jest tgczowa tasma,
ktora jest tadnym wykonczeniem 1
wzmocnieniem chronigcym przed
gwaltownymi szarpnigciami.

Posiada wzmacniane podwdjnym
szwem 24 uchwyty, pozwalajace na
jednoczesna zabawe duzej grupy
dzieci.

W centrum chusty znajduje si¢
wzmocniony otwor §r 12 cm, dzigki
ktéremu mozliwe jest wykonywanie
dodatkowych zabaw z pitka:

wrzucanie, wyrzucanie, wyciaganie itp.




Kart pracy z
logopedii

Wspodiczesne pomoce logopedyczne to
nie tylko ksiazki, zeszyty ¢wiczen czy
zabawki, lecz takze wysokiej klasy, w
peini multimedialne programy
komputerowe. Jednym z nich jest
Logopedia Eduterapeutica.

Prezentowane karty pracy pochodza z
tego wlasnie programu komputerowego
1 przeznaczone sa do przeprowadzania
zaje¢ bez uzycia komputera. Zestaw
zawiera az 600 wydrukowanych kart z
¢wiczeniami logopedycznymi,
pomocnymi podczas terapit:

e zaburzen wymowy glosek
szeregu ciszacego, Szumiacego
oraz syczacego

e  wymowy gloskir

e mowy bezdzwigcznej

Liczba stron: 600 kart

zestaw

Gry
logopedyczne
z gloska R

,»Rerki” przeznaczone sa dla dzieci,
ktore pod kontrola logopedy utrwalaja
prawidlowa wymowe gloski 1.
Ksiazeczka zawiera 19 zestawow
zlozonych z dwoéch plansz. Na kazdej z
plansz znajduje si¢ dziewig¢ ilustracji,
ktorym odpowiadaja wyrazy z gloska
LI7 W sasiedztwie spotglosek 1/lub
samoglosek. Plansze sa ulozone w
kolejnosci od ukfadéw najtatwiejszych
do wypowiedzenia, do
najtrudniejszych. Na pierwszej planszy
kazdego zestawu rysunki zostaly
podpisane na odwrotnej stronie.
Dziecko powinno rozpocza¢ od
nazwania ilustracji na danej planszy. W
razie watpliwosci moze ono odwroci¢
kartke 1 przy udziale osoby doroste;j
(terapeuty, rodzica, opiekuna) badz —
jesli potrafi — samo odczyta¢ podpis
ilustracji, ktorej nazwanie sprawilo mu
trudnos¢. Druga plansze kazdego
zestawu  nalezy  pocia¢  wzdhz
przerywanych linii. Otrzymane w ten
sposob  kartoniki mozna odwrocié
ilustracjami do powierzchni biurka 1
wymiesza¢. Zadaniem dziecka jest

sztuka




odwracanie kartonikOw, nazywanie
ilustracji, nakladanie ich na identyczne
rysunki na planszach w ksiazeczce 1
ponowne powtarzanie ich nazwy. Po
zakryciu calej planszy kartonikami
mozna wykorzysta¢ widoczne duze
napisy 1 zaproponowac¢ dziecku, by z
pamigcei wypowiadato stowa
zawierajace na  przyklad  zbitke
spotgloskowa ,,dr-": dr-abina, dr-ugi,
dr-agal, dr-apa¢. Zabawa jest okazja do
powtorzenia Zarowno Wyrazow
zawartych w  ksiazeczce, jak 1
wczesniej ¢wiczonych z logopeda badz
zastyszanych  przez = dziecko w
otoczeniu.

Cwicze
oddech

Cztery zabawne gry, w trakcie
ktorych dziecko ¢wiczy intensywnos¢,
sil¢ 1 kierunek oddechu, co pozwala mu
ksztattowac¢ prawidtowy tor
oddechowy. Gry sa szczegdlnie
zalecane do wzmacniania mig$ni
narzadow mowy 1 maja na celu
poprawienie wymowy fonemow 1
zapobieganie blgdom wymowy. « wym.
22 x 25 x 6 cm * 8 piteczek
styropianowych o ér. 3 cm

*od 3 lat

zestaw

Woreczki
emocje

Do sprzedania zestaw 6 woreczkow, na
ktorych w zabawny sposob pokazane
sa najwazniejsze ludzkie emocje
Forma zabawy zachgca dzieci do
wykonywania ¢wiczen w terapii
integracji sensoryczne;.

ZESTAW I - zdumiony, niesmiaty,
szczgsliwy, senny, smutny, zmartwiony
ZESTAW II- zty, zdumiony,
niegrzeczny, przerazony, gtodny, chory

Jest to wspaniata pomoc wychowawcza
1 terapeutyczna, do gabinetow
logopedycznych.

Woreczki wykorzystywane rowniez
podczas zaje¢ rehabilitacyjnych,
gimnastyki korekcyjnej, oraz r6znych
zabaw ruchowych 1 sportowych.

WORECZKI MALOWANE SA

sztuka




RECZNIE FARBA
WODOODPORNA

MOZNA JE PRAC RECZNIE W 30
STOPNIACH

Woreczki wypetnione sa zwirkiem.

Wymiary- 11,5cm x 11,5¢cm
Waga ok 12dag

Memory-
Nasze Emocje

Przeznaczona w ramach wychowania
spoleczno — moralnego dzieci 1
miodziezy.

Gra zawiera ilustracje roznych emocji
do wykorzystania na zajecia
dotyczacych rozwijania
emocjonalno$ci, poznawania
stownictwa dotyczacego uczuc i emocji
, rozpoznawania przezywanych uczuc 1
emocji.

Cele dydaktyczne:

Rozwijanie pamigci mechanicznej
dzieci,

Doskonalenie umiejgtnosci
koncentracji uwagi,

Ksztattowanie dojrzatosci
emocjonalnej 1 spotecznej dzieci, ktore
potrafia:

pogodzi€ si¢ z porazka,

rozwiazywac sytuacje konfliktowe,
obiektywnie ocenia¢ innych,

ma adekwatna samooceng , zna swoje
mozliwosci 1 wie na co je stac,

bez lgku podejmuje si¢ trudnych i
nowych dziatan,

umie nazywac przezywane przez siebie
uczucia 1 emocje oraz okazywac je we
wiasciwy, aprobowany spotecznie
Sposob,

radzi sobie ze stresem.

sztuka

Gry
logopedyczne-
szumi i
szeleSci waz
logopedyczny

Gra ma na celu rozwoj mowy dziecka
w wieku przedszkolnym 1
wczesnoszkolnym w zakresie
poprawne] wymowy glosek szeregu
szumiacego (sz, z, ¢z, dz) oraz
ciszacego (8, z, ¢, dz), a takze rozwQj

zestaw




percepcji stuchowe;.

Dodatkowo dzieci ¢wicza
spostrzegawczos¢, pamie¢ wzrokowo-
shuchowa, koncentracjg uwagi oraz
myslenie.

Gra skierowana jest do logopedow,
terapeutdw, nauczycieli 1 rodzicow,
ktorzy pracuja z dzieckiem nad
poprawnoscia wymowy.

Pudetko zawiera:
e 96 zetondw z obrazkami
e 16 zetondw z poleceniami
e dwustronng plansz¢
e 16 pionkow
e kostke do gry
e instrukcje

Emocje-
ksiazka
magnetyczna

Magnetyczna ksiazka, Twarz, 91 el.

Dzigki tej magnetycznej ksigzce
dziecko moze uczyc¢ sig, migdzy
iInnymi, nazywania emocji. Ta zabawa,
ktora takze pozwoli wyzwoli¢
pozytywne emocje. Zadaniem dziecka
jest ulozenie z magnetycznych
elementow wizerunkow twarzy. Do
wyboru trzy plansze, na ktorych mozna
eksperymentowac z dodatkami.
Twarze moga by¢ powazne,
usmiechnicte, a nawet calkowicie nie
podobne do rzeczywistosci. Ksiazka
magnetyczna Sevi to wspanialy
prezent na dzien dziecka.

Wymiary: 26 x 19 x4 cm

zestaw

Gra
zrecznosciowa

Zabawa polega na wspdlnym

sztuka




-Utrzymaj
pitke

balansowaniu pitka na tarczy, tak, by
nie spadla na ziemi¢. Wygrywa
druzyna, ktora utrzyma pitke na tarczy
od startu do mety. ¢ 4 sznurki o di. 90
cm e tarcza z pianki o §r. 16 cm *
piankowa pitka o §r. 6 cm

*od 3 lat

10

Ztap pitkg w
siateczke

Odbijanie 1 fapanie piteczki nie jest
proste, ale doskonale rozwija zrecznosé
1 umiejgtnos¢ szybkiego reagowania. ©
wym. 24 x 9 cm

2 siatki z plastikowymi okraglymi
uchwytami; piteczka

zestaw

11

Gra
logopedyczna-
Trudne stowa

Gra logopedyczna "Trudne stowa " ma
na celu rozw6j mowy dziecka w wieku
przedszkolnym 1 wczesnoszkolnym w
zakresie poprawnego wyrdzniania
glosek opozycyjnych, poszerzenia
stownika czynnego oraz rozwoju
percepcji stuchowe;j. Sa to istotne
umiejetnosci w procesie nauki
mowienia, czytania i pisania. Podczas
gry uczestnicy ¢wicza réznicowanie
glosek, a dodatkowo spostrzeganie,
pamie¢ wzrokowa, shuchowa i
koncentracj¢ uwagi. Gr¢ mozna
wykorzysta¢ do zabawy w domu z
rodzicami, w szkole, w pracy
terapeutycznej z logopeda. Materiat
przeznaczony jest do utrwalenia w
uktadach opozycyjnych glosek.

Zawarto$¢ pudelka:
- 9 plansz,

- plastikowa ramka,
- notes,

- instrukcja.

Wymiary opakowania: 24,5 x 20,5 x
4,5 [cm]

sztuka

12

Logopedyczne
gry planszowe
-Sadzawka 1
Pszczotki
Gaduiki

Sadzawka — s, z, ¢, dz (naglos,
srodglos, wygtos)

Gra przeznaczona jest do ¢wiczen
glosek s, z, ¢, dz (naglos, $rodglos,

sztuka




wyglos). Gra¢ moze od 2 do 4 graczy.
Gra polega na przejsciu pionkiem
(pionkami) po bialych polach
znajdujacych si¢ w sadzawce. W grze
mozna wykorzysta¢ od 1 do 4
pionkéw. Gre rozpoczyna gracz, ktory
wyrzuci kostka 6 oczek. Wowczas
ustawia si¢ on na dowolnym obrazku
(na bialym tle) znajdujacym sig w
jednym z rogdéw lub bokéw sadzawki.

Pszcz6tki Gadutki — k, g (nagtlos,
srodglos, wygtos)

Gra przeznaczona jest do ¢wiczen
glosek k, g (nagtos, $rddglos, wyglos).
Gra¢ moze od 2 do 4 graczy. Gra
polega na przej$ciu pionkiem
(pionkami) po plastrze miodu. Start
nastepuje z pierwszych czterech pol
plastra miodu lezacych po przeciwne;j
stronie wybranego przez gracza
,domku” (,,domki” to cztery
wydzielone pola z obramowaniem w
kolorze czerwonym, zoitym,
niebieskim 1 zielonym). W grze mozna
wykorzysta¢ od 1 do 4 pionkow. Gre
rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci
kostka 6 oczek. Wowczas ustawia si¢
on na dowolnym polu po przeciwne;j
stronie (przekatnej) ,,domku”.
Nastgpnie rzucajac kostka przesuwa si¢
o liczbg pol, ktore wskazuje kostka.
Przesuwajac pionek gracz musi nazwac
napotkane po drodze obrazki. W
przypadku wyrzucenia 6 oczek,
graczowi przystuguje dodatkowy rzut
kostka. Jezeli pionek gracza zatrzyma
si¢ na polu, gdzie stoi pionek
przeciwnika, nastgpuje jego stracenie
do punktu startu. Ruch pionka moze
odbywac sig do przodu, w linii proste;j
lub po przekatnej. Wygrywa gracz,
ktory pierwszy ustawi swoje pionki w
,domku”.







