Dzieci uczq sie czytac w roznym wieku, zazwyczaj jednak jui

w przedszkolu potrafiq odczytac wiasne imie czy stowa im bliskie
(np. mama), a takie rozpoznajq i probujq zapisywac pojedyncze
litery.

Umiejetnosc czytania jest wazna nie tylko z oczywistych wzgledow
zwiqzanych z dalszq naukq w szkole i Zyciem codziennym. Czytanie
rozwija kreatywnosc i wyobraznie, uczy koncentracji, ksztaftuje
myslenie przyczynowo-skutkowe, a takie wzbogaca jezyk. Dlatego
nauke warto zaczynac od najmfodszych lat, najpierw poprzez
czeste wspdlne czytanie i oglgdanie ksiqzek, a takie poprzez
rozwijanie zdolnosci analizy i suntezy sfuchowej i wzrokowej,
sylabizowanie (Fe-lus) i gtoskowanie (F-e-I-u-$), poznawanie liter
oraz zapisu prostych wyrazow.

Wuykorzystajmy to, Ze dzieci najtatwiej i najchetniej uczq sie
poprzez zabawe. Gra Felus i Gucio grajg w literki utrwala
znajomosc liter i pozwala zapoznac sie z zapisem prostych, bliskich
dzieciom wyrazow. Kolorowe ilustracje zachecajq do zabawy,

a podpowiedzi umieszczone na odwrocie pfytek sq pomocne dla
dzieci, ktore jeszcze majq problemy z zapisem danego sfowa.

W dodatku samodzielne ukfadanie krzyzowek wzmacnia poczucie
sprawstwa i dodaje dzieciom wiary we wasne mozliwosci.

L perspektywy rodzica cenne jest tei to, e duzy zestaw liter
pozwala na wymyslanie kolejnych rozwijajacych zabaw. Mozna

na przykfad sprobowac ufozyc imiona poszczegolnych graczy

lub odszukac w pokoju przedmiot, ktérego nazwe ktos zapisat.
Jedynym ograniczeniem jest nasza wyobraznia.

Katarzyna Koztowska
autorka ksiazek z serii Felus i Gucio
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6+ graczy minut

Gra jest skierowana do dzieci, ktére ukonczyty 6. rok zycia. Jednoczesnie
mozZe w niej uczestniczyc 4 graczy. Gracze bedq wyukorzystywac plansze
oraz ptytki z ilustracjami i literami.

ZAWARTOSC PUDEKA:

» plansza J,Q
» 100 ptytek z literami J B J c
» 60 dwustronnych pfytek z obrazkami

~
(awers - obrazek, rewers - has4o) % =
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» woreczek na pfytki
* instrukcja do gry
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Gra ma dwa warianty: fatwiejszy i trudniejszy. Oba pomagajq

w utrwalaniu znajomosci liter alfabetu i umozliwiajq opanowanie
poprawnej pisowni 60 haset. Warto pamigtac, zeby podczas
gfosnego odczytywania liter uczyc dzieci dokfadnego brzmienia
danej litery, czyli mowié np. .Tu jest K, zamiast .Tu jest KA"




WARIANT 1

Celem zabawy jest utrwalenie znajomosci liter oraz nauka zapisu
haset wystepujacuch w grze. Poprawne utozenie liter tworzacych
dany wyraz przyda sie w bardziej zaawansowanym wariancie 2.

Przygotowanie do zabawy

Na $rodku stofu rozktadamy plansze. Wybieramy 4 dowolne
pfutki z obrazkami i uktadamy je po lewej stronie tak, jak jest
to pokazane na ilustracji.
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Dziecko wybiera jeden z obrazkow. Rodzic lub najstarszy
gracz wykfada przed dzieckiem wszystkie litery niezbgdne
do prawidfowego utozenia tego hasta. Aby zwigkszyc poziom
trudno$ci, mozemy tez dodac 2-4 inne litery.

Zadaniem dziecka jest prawidfowe utozenie liter tworzgcych hasto.
Po ufozeniu liter dziecko odwraca obrazek, aby sprawdzic, czy mu sie
udato. Nastgpnie Sciggamy z planszy ptytki z literami (wracajq do puli).
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Kolejny uczestnik zabawy wybiera hasto i ponownie przygotowujemy
niezbedne litery.

Po prawidfowym ufozeniu 4 haset mozemy Sciagnac z planszy
wszystkie pfytki z obrazkami i przygotowac nowy zestaw 4 obrazkow.

WARIANT 2

Celem gry jest ufoienie wszystkich haset
znajdujacych sie na planszy. 6racz, ktory ufozut
dane sfowo, zabiera pfytke z obrazkiem i ktadzie
przed soba. Kazda ptytka to jeden punkt.
Wuygrywa gracz, ktory po ukonczeniu catej
krzyzowki ma najwiecej punktow. W przypadku
remisu gracze dzielq sie zwycigstwem.

Przygotowanie gry

Na $rodku stofu rozktadamy plansze. Wybieramy
jedna z kilkunastu krzyzowek przedstawionych
dalej w instrukcji i rozkfadamy odpowiednie
pfutki obrazkow na wskazanych polach. Hasta
bedq ukfadane w pionie LUB w poziomie

(nie ma moiliwosci ukfadania ich na skos).
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Reszte ptytek z obrazkami
odkfadamy z powrotem do pudetka
(nie bedq potrzebne w danej
rozgrywce), a wszystkie prytki

z literami wrzucamy do woreczka.
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Utatwienie dla poczatkujacych

- jezeli dzieci zaczynajq swojq
przygode z grq, proponujemy, Zeby
poza obrazkami pofozyc na planszy
réwniez pfytki z pierwszymi literami
kaidego hasta.

Gracze wyciqgajq z woreczka

po 6 liter i uktadajq je przed sobg,
literami do gory (kaidy moze
podejrzec litery innych graczy).



Waine

- hasta bgdq ukfadane w pionie LUB w poziomie
(nie ma mozliwo$ci uktadania ich na skos)

- hasta w poziomie ukfadamy od lewej do prawej

- hasta w pionie ukfadamy od gory do dofu

- nie wolno ukfadac hasta tak, zeby przeszkodzifo w ufozeniu innych
haset na planszy (musimy odpowiednio wybrac, czy dane hasto naleiy
uktadac w pionie czy w poziomie)

Rozgrywka

Gre rozpoczyna najmfodszy gracz. W swojej turze gracz wykfada na
plansze maksymalnie trzy litery tak, zeby pasowaty do hasfa lub haset
(dla utatwienia mozna w dowolnym momencie odwrdcic obrazek i podejrzec
jeao podpis). Nie trzeba wyktadac liter po kolei. Po ufoieniu ptytek gracz
dobiera z worka tyle liter, zeby ponownie miec przed sobq 6 ptytek.

Jeieli gracz ma takq mozliwosc, to musi wyfozyc co najmniej jedng ptytke.
Gdyby jednak nie byt w stanie dofozyc ani jednej litery, to moze zwracic
dowolng liczbe swoich pfytek z literami do woreczka i wylosowac nowe,
tak eby znowu miec przed sobq 6 ptytek. Potem nastepuje tura kolejnego
gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Jeieli gracz zakonczyt ukfadanie hasta (np. dotoiyt ostatnie dwie litery
przy hasle .palec’), to zabiera obrazek z planszy.
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Lakonczenie gry i zwyciezca

Gra toczy sig do momentu, kiedy wszystkie obrazki z planszy zostang
zabrane przez graczy. Kazdy gracz zdobywa tule punktow, ile ma pfytek
2 obrazkami. Gracz z najwiekszq liczbq punktow wygrywa. W przypadku
remisu gracze dzielq sie zwycigstwem.
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Pomys4y i strategie

Warto caty czas patrzec, jakie litery majq pozostali gracze. Pamietajciel
Niewaine, ile liter wytozycie w swojej turze. Waine, zeby byc tym
graczem, ktory zakonczy ukfadanie hastal

Aby utrudni¢ rozgrywke, mozna przyjac, e hasta bedq powstawac
wuyfacznie z liter umieszczanych na planszy po kolei.

Iwréécie uwage na to, Ze poszczegdlne litery wystepuja w mniejszej
lub wigkszej liczbie. Warto wymieniac swoje pfutki tak, Zeby zachowac
najrzadziej wystepujace litery (z pewnoscia pomoze Wam to zwycigzucl).

KRZYZOWKA 1.

KRZYZOWKI

KRZYZOWKA 1.

A kubek, B sok, C baton,
D jabtko, E lina, F list,

G fotel, H ananas

KRZYZOWKA 2.

A safata, B krowa, C ksigzka,
D skarb, E lody, F ston,

G trawa, H obraz

KRZYZOWKA 2.




KRZYZOWKI

KRZYZOWKA 3.

A garai, B alfabet, C igfa,
D grabie, E dach, F fza,

G zaba, H statek

KRZYZOWKA 4.

A trojkat, B pralka, C kanapka,
D orka, E uszy, F yeti,

G okulary, H krzak

KRZYZOWKA 5.

A mucha, B lampion, C narty,
D malina, E chmura, F sowa,
G linijka

KRZYZOWKA 6.

A rak, B parasol, C palec,

D korona, E waga, F fasolka,
G lampa

KRZYZOWKA T.

A papuga, B lizak, C para,
D zamek, E pfaszcz, F elf,
6 foka

KRZYZOWKA 8.

A kiwi, B tory, C kwadrat,
D wilk, E mysz, F grzyb,

G gruszka




KRZYZOWKI

KRZYZOWKA 9.

A papuga, B linijka, C parasol,
D lizak, E palec, F grzyb,

6 krowa

KRZYZOWKA 10.

A fotel, B sok, C foka,
D krzak, E lampa,

F trojkat

KRZYZOWKA 11

A chmura, B kanapka,
C dach, D lizak, E igfa,
F lampion

KRZYZOWKA 12.

A satata, B malina, C sfon,
D obraz, E jabtko, F list,

G fza

KRZYZOWKA 13.

A grabie, B zaba, C garaz,
D trawa, E alfabet, F 124,
G igfa, H papuga

KRZYZOWKA 14.

A okulary, B igta, C obraz,
D gruszka, E ananas,

F yeti

KRZYZOWKA 9.




RUZWIAZANIA KRZYZOWKA 1.
KRZYZOWEK .

KRZYZOWKA 1.

A kubek, B sok, C baton,
D jabtko, E lina, F list,

G fotel, H ananas

KRZYZOWKA 2.

KRZYZOWKA 2.

A safata, B krowa, C ksigzka,
D skarb, E lody, F sfon,

G trawa, H obraz

KRZYZOWKA 3.
A garatz, B alfabet, C igta,
D grabie, E dach, F 4za,
G zaba, H statek

KRZYZOWKA 4.

A tréjkat, B pralka, C kanapka,
D orka, E uszy, F yeti,

G okulary, H krzak

KRZYZOWKA 5.

A mucha, B lampion, C narty,
D malina, E chmura, F sowa,
G linljka

KRZYZOWKA 6.

A rak, B parasol, C palec,

D korona, E waga, F fasolka,
G lampa




ROZWIAZANIA
KRZYZOWEK

KRZYZOWKA T.

A papuga, B lizak, C para,
D zamek, E pfaszcz, F elf,
G foka

KRZYZOWKA 8.

A kiwi, B tory, C kwadrat,
D wilk, E mysz, F grzyb,

G gruszka

KRZYZOWKA 9.

A papuga, B linijka, C parasol,
D lizak, E palec, F grzyb,

6 krowa

KRZYZOWKA 10.

A fotel, B sok, C foka,
D krzak, E lampa,

F trojkat

KRZYZOWKA 11

A chmura, B kanapka,
C dach, D lizak, E igta,
F lampion

KRZYZOWKA 12.

A satata, B malina, C ston,
D obraz, E jabtko, F list,

G fza

 KRZYZOWKA T. KRZYZOWKA 8.




ROZWIAZANIA KRZYZOWKA 13. | KRZYZOWKA 14.

KRZYZOWKA 13.

A grabie, B zaba, C garai,
D trawa, E alfabet, F fza,
G igta, H papuga

KRZYZOWKA 14.

A okulary, B iga, C obraz,
D gruszka, E ananas,

F yeti
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zapraszajq do wspolnej zabaw

6ra edukacyjna wspierajaca nauke czytania *a

- T zréinicowanych zabaw
- kaida gra to catkowicle nowe wyzwanie
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