Gra ,,Bingo — znajdz sylabe”

Liczba graczy: 2 — 10 (w zalezno$ci od liczby zdje¢ do dyspozycji)
Przybory: plansza dla kazdego gracza, dlugopis, lista sylab.
Zasady gry:

Nauczyciel przygotowuje plansze dla uczniow. Drukuje zdj¢cia przedstawiajagce przedmioty,
ro$liny, zwierzeta itp.

(W czasie gry mozna wykorzysta¢ zdjecia zrobione podczas wycieczki, spaceru, zabawy na
szkolnym boisku). Zdjecia moga by¢ zastapione obrazkami.

Dzieci otrzymuja plansze sktadajaca si¢ z 9 pol. Wszyscy gracze maja do dyspozycji ten sam
zestaw dziewigciu zdje¢ (obrazkoéw). Obrazki zawierajg sylaby z zestawu nauczyciela.

Dzieci same decyduja o miejscu na planszy, w ktorym wkleja swoje zdjecia.(Zdjecia moga byc
podpisane).

Przed rozpoczgciem gry uczniowie dziela wyrazy (nazwy przedmiotow, roslin i zwierzat
przedstawionych na zdjeciach) na sylaby.

Przebieq gry:

Nauczyciel odczytuje kolejno sylaby ze swojej listy, a dzieci szukajg ich na swoich planszach.

Jesli sylaba znajduje si¢ w wyrazie przedstawionym jako zdjecie na planszy dziecka, zostaje on
przez nie przekreslony.

Wygrywa to dziecko, ktore jako pierwsze skreslito obrazki w jednym rzedzie np. poziomo,
pionowo. Wowczas wypowiada glosno: ,,BINGO”.

Inna mozliwo$¢ gry:

Dzieci maja rozne obrazki ilustrujace wyrazy z dang sylabg np.komar, koszyk, kotek, korzen itp.
Wowczas prowadzacy mowi np. sylabe,,k0” 1 kilkoro graczy moze ja skreslic.

Wygrywa to dziecko, ktore jako pierwsze skreslito wszystkie obrazki. Wowczas wypowiada
glosno: ,,BINGO”.




Przykladowa plansza do gry:

(wyrazy dwusylabowe i trzysylabowe)

cukierek

Zestaw sylab:

ba
cu

sto

Gra stwarza okazje do wspolnej zabawy wiekszej grupy dzieci. Ponadto motywuje graczy do
stworzenia wtasnej kolekcji zdje¢. Pozwala wigc na taczenie roznych form aktywnosci. Zacheca
ich do samodzielnego dziatania, poznawania i odkrywania. Dzieci dokonujg analizy wzrokowej i
stuchowej wyrazow. Utrwalaja wiadomosci o sylabie.




