W wieku przedszkolnym dzieci rozwijaja kompetencje
narracyjne, czyli umiejetnos¢, ktora pozwala rozumie¢
oraz tworzyc historie i opowiesci. Czynnos¢ ta wymaga
skupienia uwagi, zapamigtywania faktow i rozumienia zwiqzkow
przyczynowo-skutkowych, a wiec sprzyja wszechstronnemu
rozwojowi. Poprzez w4asnq narracje dzieci majq szanse
wyrazic siebie, wzmocni¢ swojq samooceng i po swojemu
tfumaczyc rozne wydarzenia. Jednoczesnie rozwijajq
wyobrainie i myslq bardziej tworczo. Dzigki temu,

ie identyfikujq sie z bohaterami opowiesci, stajq sie tez
bardziej empatyczne - nabywaja umiejetnos¢ wczuwania sig
w sytuacje innych i przewidywania ich reakcji.

Tworzenia i opowiadania historii trzeba si¢ nauczyc, najlepiej
w zabawie i przez interakcje z dorostymi. Tu Swietnq pomocq
moie byc gra Felus i Gucio graja w historyjki.

Katarzyna Kozfowska
autorka ksiazek z serii Felus i Gucio
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Gra jest skierowana do dzieci, ktore ukonczyty 4. rok zycia.
Jednoczesnie moze sig bawic 5 dzieci. Gracze bedq wykorzystywac
w zabawie 3 rodzaje kafelkow (postacie, miejsca, przedmioty),

z ktorych beda tworzyc historyjki. W zaleznosci od wieku

i umiejetnosci dziecka wybieramy rodzaj zabawy

(ZABAWA 1. - +atwa, ZABAWA 2. - érednia, ZABAWA 3. - trudna).

Uwaga: wszystkie ilustracje mozna swobodnie interpretowac.
Kafelek z samochodem moze w danej opowiesci by¢ zwykfym
pojazdem, ale takze np. samochodzikiem zabawka. Niech kafelki
bedq pretekstem do opowiedzenia dowolnej historyjkil

ZAWARTOSC PUDEAKA:

23 kafelkow postaci
23 kafelkow miejsc
34 kafelki przedmiotow

postacie

miejsca



LABAWA 1.

Najprostszy wariant. Celem jest zaznajomienie dziecka z samq formq zabawy, czyli pofaczenie tego, co jest na kafelkach,

w zdanie, ktore bedzie opowiada4o historyjke.

Przygotowujemy 3 kafelki - 1 postac, 1 miejsce oraz 1przedmiot.

Nalezy tak dobrac kafelki, zeby dziecko z fatwoscia mogfo stworzyc z nich zdanie. W trakcie zabawy warto zwraca¢

uwage dziecka na szczegéty, np. skfadniki na pizzy. Tworzenie prostych zdan ma by jedynie zachetq do wspélnej rozmowy,

w ktorej to dziecko bedzie wykazywado inicjatywe. W tym wariancie tworzymy proste zdania i wzbogacamy stownictwo dziecka.

dziadék

Przykdad historyjki:
Dziadek jest ogrodnikiem i pracuje w ogrodzie. Grabi trawe.

kuchnia

kucharz

Przykfad historujki:
Kucharz robi pizze. Pizza jest gotowa. W kuchni jest batagan po pieczeniu pizzy.

Uwaga: jesli zobaczymy, ze dzieci z fatwoscia tworzq proste zdania, mozemy zwigkszyc stopien trudnosci.
Uktadamy 3 zakryte stosy kafelkow (postacie, przedmioty, miejsca) i odkrywamy po 1 kafelku z kaidego stosu.
W tym wariancie trzeba wykazac sig sporg kreatywnosciq i wyjs¢ poza schematyczny opis sytuacji.



ZABAWA 2.

Wukorzystujemy tu swoje doswiadczenia z ZABAWY 1. Uktadamy 3 zakrute stosy kafelkow (osobno postacie, przedmioty
i miejsca). Pierwszy gracz (oddajmy ten przywilej najmfodszemu!) odkrywa pierwszy kafelek i rozpoczyna historyjke.
Nastepnie kolejny gracz odkrywa kafelek dowolnego rodzaju i kontynuuje opowies¢. Historyjke tworzymy do wyczerpania
kafelkow lub tez w dowolnym momencie zbieramy wszystkie kafelki, segrequjemy je wedfug kolorow rewersow

i rozpoczynamy na nowol

Przyktad:

G6RACZ C: GRACZ D:

Poszedf do przedszkola... Tam uktadaf klocki... Kolega chciat pabawic sig z nim
(miejsce) (przedmiot) autkiem... (postac)

LABAWA 3.

W tym wariancie wprowadzamy element rywalizacji, poniewaz do zabawy wzbogacajqcej stownictwo oraz wyobrainie

dochodzi zapamigtywanie.

Gra polega na tworzeniu historyjek jak w ZABAWIE 2., ale dodatkowo trzeba zapamietywac odkrywane kafelki. Pierwszy gracz
odkrywa wybrany przez siebie kafelek i rozpoczyna opowies¢, a nastepnie go zakrywa. Kolejny gracz odkrywa nastepny kafelek

7 zakrytego stosu i kontynuuje opowies¢, starajac sie przypomniec sobie, co znajduje sie na wczesniejszych kafelkach. Po
opowiedzeniu historii gracz odkrywa kafelki wykorzystane w opowiesci i sprawdza, czy wszystko zostato zapamigtane prawidfowo.
Jezeli tak, to zakrywa kafelki i kolejny gracz zaczyna od poczatku, dokfadajac kolejny kafelek.

Gra toczy sig do momentu, w ktorym jeden z graczy pope4ni bad. Sprawdicie, jak dfugq historyjke uda si¢ wam wspolnie zapamigtac!

Przykfad:
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GRACZ A:
Felus poszedt do przedszkola, tam uk+adat klocki. Kolega chciat sig z nim pobawic autkiem...
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Czy przypomnisz sobie cafq historig? Co bedzie dalej?

DODATKOWA ZABAWA

Ten tryb odwraca kolejnos¢ dotychczasowych zabaw. Dzieci ukfadajq ilustracje do opowiedzianej historyjki.
Przedstawiamy historyjke i rozkfadamy przed dzieckiem kafelki potrzebne do jej zilustrowania plus kilka
dodatkowych. Zadaniem dziecka jest wybranie i utozenie w chronologicznym porzadku prawidfowych kafelkow.

Obejrzyj
wideoinstrukcje

paraso| W pociqgu
Przyktad historyjki:
Felus (1) pojechat paciagiem (2) w gory (3) i zabrat ze soba swojego misia Gucia (4).
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