FELUS i GUCIO |
SRAJA W KOLORY)
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W okresie przedszkolnym dzieci zdobywaja kompetencje kluczowe. To migdzy innymi: zdolno$¢ rozumienia i two-
rzenia informacji, umiejetnosci matematyczne, techniczne i przyrodnicze, a takie spoteczne, obywatelskie i kul-
turalne. Warto wiec zacheca¢ dzieci do aktywnosci, ktore stymulujq ich rozwéj. Te wazne umiejetnosci rozwijamy
przez zabawe oraz towarzyszace jej rozmowy, stuchanie, zadawanie pytan, eksperymentowanie, ruch, podejmowanie
wspotpracy, wykorzystywanie tworczego myslenia i korzystanie z narzedzi.

Wszystko to odnajdziemy w grze Felus i Gucio grajq w kolory. Stawia ona dzieciom dostosowane do ich wieku
zadania z zakresu: rozwoju fizycznego z uwzglednieniem przeliczania, emocjonalnego z elementami nazywania i wy-
razania uczuc, umiejetnosci poznawczych i jezykowych zwigzanych z opisywaniem otaczajacego Swiata oraz wasnych
doswiadczen. Aktywizuje dzieci, zachecajac je do ekspresji, motywujac do formutowania przemuyslen i odwotywania
sie do przezyc. Przede wszystkim jednak sktania je do dziatan zaspokajajacych naturalng potrzebe ruchu.

Katarzyna Koztowska
autorka ksiazek z serii Felus i Gucio



OPIS ZABAWKI

Gra skierowana jest do dzieci, ktore ukonczyty 3. rok zycia.

Jednoczesnie moie sie bawic 6 dzieci. Uczestnicy bedq
uzywac kolorowej kostki przedszkolaka do losowania

kart aktywnosci Felusia i Gucia oraz wykonywac zadania
w kilku obszarach tematycznych przedstawionych

na stronie obok. W zaleznos$ci od wieku, umiejetnosci
oraz potrzeb dziecka mozemy tworzyc i przeprowadzac
zabawy aktywizujqce o roznym stopniu trudnosci.
Przykfadowa propozycja zabawy znajduje sie na stronie 4.

L
wiek 1-6 10-350
3+ graczy minut

ZAWARTOSC PUDE£KA:

@ kolorowa kostka przedszkolaka

® T0 kart aktywnosci Felusia i Gucia
(po 30 z kazdego poziomu trudnosci
+ 10 teczowych kart specjalnych)

® poradnik z pomysfami na zabawy
aktywizujqce




KOLOROWA KOSTKA PRZEDSZKOLAKA

Ma Scianki w 6 kolorach, w tym z64tq z wizerunkiem Felusia

i Gucia, oznaczajacym dowolne dziatanie gracza ustalone
przez wszystkich na poczatku zabawy, np. losowanie teczowej
karty specjalnej (mozliwo$¢ zdobycia dodatkowych punktow)
lub wskazanie gracza, ktory wykona zadanie. Kostke mozna
tez wykorzystac w innych zabawach aktywizujacych w domu
i w przedszkolu, np. do nauki rozpoznawania kolorow
podstawowuych i pochodnych, zabaw skojarzeniowych typu
.wymien przedmiot w danym kolorze” czy poznawania jezykow
obcych w formie .nazwij wylosowany kolor i podaj nazwe
przedmiotu w tym kolorze w danym jezuku'.

KOLORY
PODSTAWOWE

164ty czerwony niebieski

KOLORY
POCHODNE

zielony  pomaranczowy fioletowy

Kazdemu kolorowi na kostce odpowiada inna
kategoria zadan na kartach. Przed zabawq
7apoznaj si¢ z poniiszq tabela.

KOLOR

KATEGORIA ZADAN

rozwdj spofeczny

rozwoj emocjonalny

rozwoj jezykowy

rozwdj ruchowy

rozwdj poznawczy + nasladownictwo

rozwdj poznawczy + myslenie tworcze




KARTY AKTYWNOSCI PRZYKtADOWA
Zawieraja po 1 zadaniu z danej kategorii dla dzieci w wieku LABAWA AKTYWIZUJACA

przedszkolnym. Zadania na kartach roézniq sie stopniem trudnosci. KOLOROWY START

Poziom Gucia to zabawy dla maluchow (3—4 lata), a poziom Felusia

— dla starszakow (5—6 lat). W zestawie znajduje si¢ takie liczba uczestnikow: 1-6
10 teczowych kart specjalnych Felusia i Gucia z zadaniami,
ktére mogq wykona¢ zaréwno mtodsze, jak i starsze dzieci. JAKI JEST CEL ZABAWY?

o C(wiczyc ciato i umys4 oraz zdoby¢
jak najwiecej punktow.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
® kolorowa kostka przedszkolaka
# T0 kart aktywnosci Felusia i Gucia

WSKAZOWKA: Gdy chcemy skracié czas
zabawy lub gdy bawimy si¢ z mfodszymi
dzieémi, mozemy uzywac mniejszej
liczby kart, np. tylko kart Gucia.
Waowczas najpierw wybieramy w4asciwe
karty, a poszczegélne kroki zabawy
dopasowujemy do potrzeb

oraz mozliwosci uczestnikow.




CO ROBIMY?

KROK 1: Osoba prowadzqca zabawe rozktada karty
na T stosow wedfug kolorow na odwrocie, tasuje
i uktada je obrazkiem z Felusiem lub Guciem

do gory, tak jak ponizej.

KROK 2: Rozpoczyna najmfodszy uczestnik lub ten, ktory
ostatnio widziat tecze. Dzieci wykonuja rzut kostka, biorg
ze stosu 1 karte aktywnosci w kolorze odpowiadajacym
kolorowi na kostce oraz wykonujq wskazane na karcie
zadanie.

WSKAZOWKA: Gdy w grze biorq udziat gracze w roznym
wieku, trzeba pamigtac o tym, by wybierali karte z zadaniem
na swoim poziomie. Jesli np. kostka wskazuje kolor czerwony,
maluch bierze ze stosu czerwonq karte Gucia, a starszak

— karte Felusia. Tres¢ zadania odczytuje osoba prowadzqca
zabaweg (dorosty lub dziecko, ktore potrafi czytac).

Mtodsze dziecko wykonato rzut kostkq
i wylosowafo kolor czerwony, wigc wybiera
czerwonq karte Gucia i wykonuje zadanie.




KROK 3: Gdy gracz wykona
zadanie poprawnie, zachowuje
karte jako punkt, a ruch
wykonuje kolejny uczestnik
(zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara). Jesli jednak
nie potrafi wykonac zadania

lub wykona je nieprawidfowo
(decyduje o tym osoba
prowadzaca zabawe lub wszyscy
w drodze gtosowania), uczestnicy
majq szansg przejac punkt,
wykonujac to zadanie. Obowiazuje
tu zasada: .kto pierwszy, ten
lepszy’.

KTO WYGRYWA?

Wuygrywa ten, kto zdobedzie
najwigcej punktow. W przypadku
remisu gracze cieszq sig

wspdlnym zwyciestwem.
6

PRZYDATNE WSKAZOWKI | DODATKOWE POMYStY:

1. 6dy kostka wskaze kolor z6+ty z wizerunkiem Felusia i Gucia, dziecko bierze
ze stosu 1 karte aktywnosci w tym kolorze oraz wykonuje dodatkowe
dziatanie ustalone na poczatku zabawy, np. sigga po teczowq karte specjalna.
Dzigki temu moze zdoby¢ wigcej punktow w swojej turze.

Starsze dziecko wykonato rzut kostka i wylosowato kolor

164ty z wizerunkiem Felusia i Gucia, wiec wykonuje

2 zadania: jedno z zo4tej karty Felusia i drugie z tgczowej
karty Felusia i Gucia.

2. Gdy w czasie zabawy wyczerpiq si¢ karty w danym kolorze, gracz bierze karte
z dowolnego stosu. Gra trwa do wyczerpania wszystkich kart.

3. Wariant z tupowaniem koloru. Przed rzutem dziecko moze wytypowac, jaki
kolor pojawi sig na kostce. Jesli trafi, opracz karty w wylosowanym kolorze
moze wybrac 1 teczowq karte specjalnq i zdoby¢ dodatkowy punkt (o ile
poprawnie wykona zadanie).



4. Wariant z naukq o kolorach podstawowych i pochodnych. W czasie
zabawy mozemy tez cwiczyc spostrzegawczosc oraz sprawdzic
znajomosc kolorow. Jesli w grze kolejno pojawiq sie kolory
podstawowe (np. pierwszy gracz wyrzuci z64ty, a drugi niebieski),
uczestnik zabawy, ktory to zauwazy i prawidfowo nazwie powstaty
z nich kolor pochodny, moze wziqc ze stosu karte w tym kolorze
i wykonac zadanie poza swojq tura. Dzigki temu zdobywa dodatkowy
punkt i zwigksza swoje szanse na wygrang.

Loty i niebieski

gracz nr 1 gracz nr 2 gracz nr 4

Gracz nr 1 rzucit kostka, wylosowat kolor 2oty i wykonat zadanie. Nastepnie
drugi gracz wylosowat kolor niebieski i wykonat zadanie. Jeden z uczestnikow
(gracz nr 4) zauwazyt, e te kolory podstawowe tworza kolor zielony, wigc

informuje o tym pozostafych, losuje karte Felusia lub Gucia z zielonego stosu

i wykonuje zadanie poza swoja kolejnoscia. Nastepnie ruch wykonuje gracz nr 3.

9. Wariant kooperacyjny. Uczestnicy
wspolnie wykonujq kolejne zadania
lub probujq wykonac ich jak najwigcej
w czasie ustalonym na poczatku gry,
np. w 5 minut. Taka forma zabawy
doskonale sie sprawdzi jako poranna
gimnastyka ciafa i umystu zaréwno
w domu, jak i w przedszkolu.

To zaledwie kilka pomys4ow na gry

i zabawy z uzyciem kolorowej kostki
przedszkolaka i kart aktywnosci.
Zachecamy do wymyslania w+asnych
zabaw cwiczacych umyst i ciafol
Zapraszamy tez do naszej EDUkawiareNKi
— grupy poswieconej ksiazkom, grom

i zabawkom w edukacji,
w ktorej zamieszczamy
dodatkowe materiafy

i inspiracje.




POLECAMY INNE PRODUKTY Z SERII:

. Audiobooki MP3 -
NoWoSC i zeszyty kreatywne
a— :

Wydawnictwo

ul. Apteczna 6, 05-075 Warszawa-Wesota





