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Gra dydaktyczna 
Gra w dziesiątki
Gra składa się z 50 etykiet (kartoników) z wyrazami, w nazwach których znajduje sie głoska „-l” lub -r” w wygłosie lub śródgłosie wyrazu. Zadaniem graczy jest dopasowanie wylosowanego wyrazu do odpowiedniego obrazka (ul, kameleon, muchomor i chmurka), które wskazują na położenie wysłuchiwanej głoski w, wyrazie. Gra rozwija fonologiczną umiejętnosć wyodrębniania, identyfikowania i różnicowania głosek opozycyjnych „r” i „l”. W grze może uczestniczyć 4 uczniów.
. Zadanie graczy polega na zebraniu 10 etykiet, w nazwach których znajduje się wylosowana głoska w określonej pozycji. Jeśli wylosuje on wyraz tzw. „zaciemniający” zawierający jednocześnie głoski „l” i „r” ten z  grającyh który pierwszy powie  „ Do królowej” dostaje dodatkowy punkt, jeśli dokonał właściwej identyfikacji i różnicowania głosek.  Wygrywa ten gracz, który zbierze jako pierwszy swoją „dziesiątkę” oraz ma więcej punktów za rozpoznanie wyrazów zaciemniajacych”.

Cele: 
1. Rozwijanie sprawności fonologicznych w zakresie wyodrębniania i identyfikowania spółgłosek sonornych tworzących parę opozycyjną.
2. Rozwijanie sprawności fonologicznych w zakresie różnicowania spółgłosek sonornych tworzących parę opozycyjną.
3. 
Materały 
· Obrazki prezentujące słowa bazowe oraz 50 etykiet (kartoników) z wyrazami (Załącznik 1)
· 10 etykiet z wyrazami, w nazwach których znajduje się głoska „-l” w wygłosie;
· 10 etykiet z wyrazami, w nazwach których znajduje sie głoska „-l-” w śródgłosie
· 10  etykiet z wyrazami, w nazwach których znajduje się głoska „-r” w wygłosie
· 10 etykiet  z wyrazami, w nazwach których znajduje się głoska     „-r-” w środgłosie ;
· [image: ]
10  etykiet z wyrazami umownie nazwanymi „zaciemniającymi” w nazwach, których znajdujące się jednocześnie obie głoski „r” i „l” jednocześnie  w różnych pozycjach w wyrazie.
Proponowany przebieg gry
Gracze losują jeden z czterech obrazków , w którego nazwie mają  rozpoznać i określić położenie spółgłosek „l” lub „r”. (ul „-l” w wygłosie, kameleon „–l –„ w śródgłosie, muchomor „-r” w wygłosie, chmurka „-r –„ w śródgłosie). Obrazek  z królową zostaje umieszczony na środku stolu. Gracze zapamiętują, jaką głoskę mają wysłuchiwać w wyrazie wypowiadanym przez nauczyciela oraz jej pozycję w wyrazie. Na zakończenie gracze liczą etykiety przy swoim obrazku. Jeśli gracze prawidłowo wysłuchają nazw, to każdy z nich powinien zebrać dziesięć etykiet. Gracz, który ich tyle zbierze, wygrywa grę. Etykiety, które nauczyciel odłożył na bok są ponownie analizowane fonologicznie ale nie są punktowane. W ostatecznej punktacji licza się także punkty dodatkowe uzyskane za przyporządkowanie wyrazów „zaciemniających”. Ostatecznym zwycięzcą jest gracz który ma swoją dziesiątkę oraz najwięcej punktów „od królowej”.
Krok 1
· Nauczyciel mówi uczniom o spółgłoskach „l” i „r”, które są do siebie podobne, a czasami nawet w mowie młodszych dzieci można usłyszeć, że dziecko zamiast „r” mówi „l”. Prosi; aby każdy z uczniów wymówił te spółgłoski. Nauczyciel czuwa nad przebiegiem tego działania, aby w sytuacji, w której któryś z uczniów nie umie jeszcze wymawiać poprawnie r, nie narazić tego dziecka na śmieszność. Podkreśla że w tym zadaniu najważniejsze jest słuchanie wyrazów, a nie wymawianie głosek
· Czas przewidywany to 5 minut.
Krok 2
· Prowadzący prezentuje obrazki bazowe (ul, kameleon, muchomor i chmurka) i nazywa obiekty, które przedstawiają. Wspólnie z uczniami analizuje, czy w nazwach występuje spółgłoska „l” lub „r” i czy znajduje się ona na końcu, czy w środku wyrazu. Zwraca uwagę na nazwę „królowa” i objaśnia jej znaczenie. Prowadzacy pokazuje obrazek z królową i wyjaśnia, na czym polega jego rola. Na ten obrazek nauczyciel będzie odkładał etykiety z wyrazami umownie nazwanymi „zaciemniającymi”, w nazwach których jednocześnie znajdują się obie głoski „r” i „l”  w różnych pozycjach w wyrazie, gdy któryś z graczy wypowie slowa: „Do królowej!”.. Ten obrazek odkłada na środek stołu. 
· Następnie prowadzący tasuje pozostałe obrazki, odwraca je wizerunkiem do dołu a uczniowie losują po jednym z nich. Kazdy nazywa swój obrazek i kładzie przed sobą. Zadaniem uczniów jest określenie, czy słyszą spółgłoskę „l” albo „r” oraz czy znajduje się ona na końcu, czy w środku wyrazu.
· Czas przewidywany to 5 minut
· Nauczyciel upewnia się, czy uczniowie pamiętają i kojarzą z wylosowanym przez siebie obrazkiem to, jakie wyrazy mają wysłuchiwać.

Krok 3
· Prowadzący miesza etykiety i zaczyna odczytywać wyrazy. Gracze słuchają wyrazu, wyodrębniają z niego głoskę, którą mają  zidentyfikować i określić jej pozycję. Jeśli uznają, że dany wyraz pasuje do ich obrazka pod względem zidentyfikowanej głoski oraz jej położenia, mówią „Do mnie!”, a nauczyciel oddaje etykietę.  , Uczeń kładzie ją pod swoim obrazkiem. 
· Nauczyciel powtarza czynność. Jeśli wylosuje wyraz tzw. „zaciemniający” zawierający jednocześnie głoski „l” i „r” ten z grających, który pierwszy powie „Do królowej” i będzie to prawidłowa reakcja, dostaje dodatkowy punkt. Gracz musi zapamiętać, że taki punkt otrzymał. Jeśli żaden z graczy nie powie słów „Do mnie”, nauczyciel odkłada etykietę na bok.  Gra trwa do chwili zebrania przez któregoś z uczniów dziesięciu etykiet. 
· Przewidywany czas tego etapu gry to ok. 20 – 30 minut.
· Na zakończenie podliczane są punkty za zebrane etykiety (po 1 punkcie za prawidłowo zidentyfikowane słowo) i dodatkowe punkty za prawidłowe rozpoznanie wyrazów „zaciemniających” przynależnych do puli królowej. Ostatecznym zwycięzcą jest gracz, który ma swoją dziesiątkę oraz najwięcej punktów „od królowej”. 
· Etykiety, które nauczyciel odłożył na bok, są ponownie analizowane fonologicznie, ale nie są punktowane.
	Wskazówka metodyczna:
Można także grać do chwili rozłożenia wszystkich etykiet.




Podsumowanie gry i informacje dla uczniów 
 Prowadzący podsumowuje wyniki, docenia i chwali  zaangażowanie uczniów i ich uważność oraz nazywa ich „Mistrzami słuchania”.


Załącznik 1
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Etykiety
	hotel
	model

	motel
	pudel

	pędzel
	kowal

	metal
	obywatel

	węgiel
	nauczyciel
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Etykiety
	talerz
	cebula

	hala
	padalec

	welon
	naleśnik

	pilot
	wesele

	samolot
	antylopa








muchomor

[image: Muchomor, Grzyb, Bajki, Rysunek]

Etykiety
	zegar
	kangur

	pazur
	wieczur

	komar
	aktor

	papier
	pomidor

	numer
	komputer
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Etykiety
	generał
	pióropusz

	ogórek
	gorączka

	huragan
	scyzoryk

	żyrafa
	cieżarówka

	gitara
	tęmperówka
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Etykiety
	rogal
	lusterko

	lampart
	latarka

	plaster
	krokodyl

	parasol
	telewizor

	lornetka
	galaretka
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