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ZAWARTOSC PUDELKA:

@ kostka kategorii
® 4 dwustronne karty por roku

® 40 zetondw przedmiotow (20 Zetonow Gucia |
i 20 zetondw Felusia. w obu zestawach
po 5 przedmiotow zwiqzanych z kazdq porq roku)

7 Karty z 4
@ porami roku
- - dwustronne

zapraszajq do wspolnego ¢wiczenia
koncentracji i spostrzegawczosci!
Gra wspierajaca pamiec i logiczne myslenie. ktora
dzieki motywowi por roku w fatwy i naturalny sposob

uczy kategoryzacji. Dzieci podczas zabawy cwiczq
koncentracje. a takie trenujq czytanie.

Kostka z kategoriami

Zetony Felusia - sfowne

Zetony Gucia - obrazkowe



KOSTKA KATEGORII

Inajdujq sie na niej 4 kategorie oraz 2 dodatkowe zadania.

rosliny ubrania

Iwierzeta

@) @) &)

jedzenie dodatkowe zadanie dodatkowe zadanie

ZETONY PRZEDMIOTOW

Dwa poziomy trudnosci: Gucio
(obrazki) i Felus (wyrazy z podziatem
na sylaby). Kolor tfa wskazuje pore

roku przypisang do karty.

poziom Felusia

DWUSTRONNE KARTY POR ROKU

Na jednej stronie znajduje sie scenka
1 1ycia Felusia i Gucia. a na drugiej -
wszystkie przedmioty z zetondw
Gucia. Ukfad przedmiotow na kaidej
karcie jest inny.
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ZABAWA 1. KTO PIERWSZY. TEN LEPSZY!

Jeden z graczy odkrywa Zeton Gucia. Odszukaj
przedstawiony na nim przedmiot na swojej karcie
pory roku. Jesli jako pierwszy nazwiesz i wskaiesz
wtasciwy obiekt. zdobywasz zeton. Po odkryciu
wszystkich zetonow wygrywa osoba, ktora £
Zgromadzi ich najwiecej.

A W|dze kwuatkl na
Wldze kurtke

Zwierzeta (\i‘) ﬁ%ﬁl\ , : .U, LU... o)
Inajdz na swojej karcie pory roku ]
e ' W':?st:;ate przedmiot nalezqcy do kategorii .7~ “ﬂ@m |
L\ \\ wskazanej przez kostke. *iEa/ ‘%\M

Jesli jako pierwszy nazwiesz Cgar il |

£ Widzg... lato. Lubig latem... NS D W ‘

dodatkowe L\ et km, i wskaiesz w{asciwy obiekt. E— R |
jadanle W\ zdobywasz zeton. 6dy na kostce wypadnie tecza

e opowiedz o swojej porze roku i zamien karte pory
% roku z kolejnym graczem. Jesli wypadnie Felu$
i Gucio. znajdi Gucia na swojej karcie. Wygrywa
osoba. ktora zbierze najwiecej zetonow.

dodatkowe
zadanie




ZABAWA 3. LOTERYUKA SLOWNA

Jeden z graczy odkrywa zeton Felusia

i odczytuje na gfos. co jest na nim napisane.
Inajdi na kartach z porami roku taki sam
przedmiot, ktorego nazwe ustyszysi.

Jesli jako pierwszy wskaiesz wiasciwy obiekt.
zdobywasz zeton. Po odkryciu wszystkich
ietonow wygrywa osoba, ktora zgromadzi

ich najwiecej.

Walizka! )

TABAWA 4. LOTERYJKA OBRAZKOWA T %0 % |

Jeden z graczy odkrywa zeton Gucia. Znajdi

na kartach z porami roku taki sam przedmiot
jak na obrazku lub przedmiot do niego podobny.
Jesli poprawnie go nazwiesz i wskaiesz jako
pierwszy. zdobywasz zeton. Po odkryciu
wszystkich zetonow wygrywa osoba. ktora
zgromadzi ich najwiecej.




Dzieci uczq sie koncentracji poprzez zabawe - obserwujqc. porownujac i wyszukujac
elementy na ilustracjach. Regularne ¢wiczenie tych zdolnosci nie tylko wspiera pa-
migc i logiczne myslenie. lecz takie przygotowuje do poiniejszych wyzwan.

Felus i Gucio na tropie.. Pory roku to gra. ktora w naturalny sposob rozwija kon-
centracje i spostrzegawczosc. Bogato ilustrowane plansze. pene detali charakterys-
tycznych dla wiosny. lata. jesieni i zimy. zachecajq dziecko do uwainego przyglqdania
si¢ i odnajdywania wfasciwych elementow. Motyw por roku porzqdkuje Swiat przed-
stawiony na obrazkach. utatwia kategoryzowanie i sprawia. e cwiczenie uwagi staje
sig atrakcyjnq. angazujqcq zabawaq.

Katarzyna Kozfowska
autorka ksiazek z serii Felus i Gucio




OPIS GRY Fis

Gra jest skierowana do dzieci. ktore ukonczyty 3. rok zycia.
Jednoczesnie moze si¢ bawi¢ od 1do 4 dzieci. Uczestnicy uzywajq
wszystkich lub tulko niektorych elementow zestawu. Wybor zalezy
od wieku i umiejetnosci dziecka oraz rodzaju zabawy.

Gracze losujq i dopasowujq okreslone elementy. a takie rozmawiajq
o przedstawionych sytuacjach. Taki sposob zabawy sprzyja
poznawaniu por roku i ich cech charakterystycznych oraz
wzbogacaniu sfownictwa.

Podstawowym typem rozgrywki jest loterujka, ktora dzigki
prostym zasadom moze by¢ wykorzystywana zarowno
w gronie rodzinnym. jak i w przedszkolu.
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ZAWARTOSC PUDELKA:

@ kostka kategorii
|' ® 4 dwustronne karty por roku

® 40 zetonow przedmiotow (20 zetonéw Gucia
\ i 20 zetonow Felusia. w obu zestawach
| po 5 przedmiotow zwiazanych z kaidq porq roku)

| ® poradnik z pomystami na gry
A D e

KOSTKA KATEGORII
Inajdujq sie na niej 4 kategorie oraz 2 dodatkowe zadania.

@) @) E)

rosliny ubrania zwierzeta
jedzenie dodatko;e zadanie  dodatkowe zadanie

ZETONY PRZEDMIOTOW

Sq podzielone na poziom Gucia (obrazkowy) i poziom Felusia
(stowny). Zetony Gucia przedstawiaja obiekty w formie obrazkow.

a zetony Felusia zawierajq ich sfowny zapis z podziatem na sylaby.
Zetony pasujace do danej pory roku maja kolor tfa pasujacy

do ramki karty tej pory roku.

DWUSTRONNE KARTY POR ROKU

Na jednej stronie widnieje scenka z zycia Felusia i Gucia
rozgrywajqca sie w danej porze roku, na drugiej zas$ znajdujq sie
wszystkie przedmioty z zetondw Gucia.

UWAGA! Na kaidej karcie ukfad przedmiotow z Zetonow Gucia jest inny.

ROZGRZEWKA

Przed rozpoczeciem zabawy warto zapoznac sie z zetonami i kartami
por roku. Rozktadamy przed dzieckiem wszystkie karty por roku
scenkami z 2ycia Felusia i Gucia do gory oraz wszystkie zetony Gucia
lub Felusia (w zaleznosci od tego, czy dziecko potrafi juz czytac)
obrazkiem bohatera do gory. Dziecko odwraca wybrany zeton obrazkiem
lub wyrazem do gory i szuka obiektu na kartach. a nastepnie opowiada
o tym obiekcie i danej porze roku. np.: .Tu jest parasol. Jesieniq czesto
pada deszcz i wtedy potrzebujemy parasola’. .Tu sq sanki. Zima,

gdy spadnie $nieg. mozemy zjezdiac z gorki na sankach.

Rozgrzewka zacheca do rozmowy o porach roku. o tym, co jest

dla kazdej charakterystyczne czy co lubimy w danej porze roku.

Gdy skonczq sie zetony. warto zachecic dziecko do dalszej rozmowy

na temat tego. co widzi na kartach por roku.
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UWAGA!

Obiekty przedstawione na zetonach Gucia mogq sie roznic od tych
samych obiektow na kartach por roku. Na przykfad walizka moze mie¢
inny kolor i wyglad na zetonie i na karcie lata.

Niektore obiekty mozna traktowac symbolicznie. np. kwiecisty wzor
na stroju kqpielowym mamy Felusia na karcie lata bedzie pasowac
do kategorii ROSLINY z kostki.




ZABAWA 1. KTO PIERWSZY, TEN LEPSZY! 38 Y YK |

JAKI JEST CEL GRY?

@ (Odnaleic¢ przedmioty z Zetondw w rozsypance.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
® do 4 kart por roku (w zaleznosci od liczby graczy)
@ 20 zetondw Gucia

CO ROBIMY?

KROK 1: Osoba prowadzaca zabawe uktada zetony obrazkiem
postaci do gory. Karty por roku obrazkami przedmiotow do gory
rozdaje dzieciom.

KROK 2: Nastepnie odwraca dowolny Zeton obrazkiem do gory.

KROK 3: Dzieci jednoczesnie szukajq obiektu na swoich kartach.
To. ktore jako pierwsze poda jego nazwe i wskaze go palcem,
zatrzymuje zeton jako punkt.

KT0 WYGRYWA?

Rozgruwka trwa. ai skonczq sie zetony. Wygrywa ten, kto zbierze
najwiecej zetonow.

WSKAZOWKA:

Jesli nie da sig oceni¢. ktore dziecko w rundzie pierwsze wskazato
obiekt (remis). osoba prowadzaca zabawe odwraca dany Zeton znow
postacig do gory i kfadzie na niego nowy zeton. a nastepnie odwraca

go obrazkiem do gory. Dzieci jednoczesnie szukajq obiektu z nowego
1etonu. Dziecko. ktére pierwsze go nazwie i wskaze na karcie. dostaje
oba zetony (z remisowej i nowej rundy) jako punkty.

Jesli dzieci potrafiq juz czytac. mozna w zabawie wykorzystac zetony
Felusia.

ZABAWA 2. WIDZE C0S. CO... % % % |

JAKI JEST CEL GRY?

@ (Odnaleic¢ przedmioty nalezace do wylosowanej kategorii.
UWAGA: niektore obiekty na kartach por roku mozna
traktowac symbolicznie.

CO BEDZIE POTRZEBNE?

® do 4 kart por roku (w zaleznosci od liczby graczy)

® kostka kategorii

@ ietony Gucia lub Felusia (od liczby Zetonow zaleiy dtugosé
rozgrywki)

CO ROBIMY?

KROK 1: W rozgrywce moze bra¢ udziat maksymalnie 4 dzieci.
tyle ile jest kart por roku. Kazdy gracz bierze 1karte i ktadzie
przed sobq (scenkq do gory). Gracze uktadajq Zetony w jednym
stosie.

KROK 2: Rozpoczyna dziecko. ktore jest ubrane najbardziej kolorowo.
Pierwszy gracz rzuca kostka kategorii. Dzieci rownoczesnie szukaja
na swoich kartach 1 obiektu do wylosowanej kategorii.

To. ktore znajdzie go i wskaze jako pierwsze. otrzymuje Zeton
jako punkt. Rozgrywka odbywa sie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

UWAGA!

Jesli na kostce wypadnie tecza. dziecko. ktore rzucito kostka. mowi.
jaka pore roku ma na swojej karcie oraz co lubi wtedy robic. Nastepnie
gracze zamieniajq sie kartami por roku zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.
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Jesli na kostce wypadnie obrazek z Felusiem i Guciem, dzieci szukajq
Gucia na swoich kartach. Kto pierwszy go znajdzie. otrzymuje zeton

jako punkt. i
o) Widze... kwiatki na
FOS|IIIU kostiumie maml_y
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ubrania w
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zadanie por roku!

dodatkowe ?&? . Tu jest Gucio! /
zadanie |Slﬁ1ll \\
KT0 WYGRYWA?

Rozgrywka trwa. az skonczq si¢ zetony. Wygrywa ten. kto zbierze
najwiecej zetonow.

WSKAZOWKA:

Warto zachecac graczy. aby podczas gry wskazywali rozne obiekty

1 danej kategorii.



ZABAWA 3. LOTERYUKA StOWNA ¢ 8¢ KK |

JAKI JEST CEL GRY?

® Odnalei¢ na kartach por roku obiekty opisane na zetonach.

CO BEDZIE POTRZEBNE?

® 4 karty por roku
® 20 zetonow Felusia

CO ROBIMY?

KROK 1: Osoba prowadzqca zabawe uktada na stole zetony
(obrazkiem Felusia do gory) i wszystkie karty por roku
(scenkami do gory).

KROK 2: Nastepnie odwraca dowolny Zeton i. nie pokazujac
dzieciom, czyta. co jest na nim napisane.

KROK 3: Dzieci jednoczesnie szukajq obiektu, ktorego nazwe
przeczytata osoba prowadzaca zabawe. To, ktore jako pierwsze
wskaie go palcem. zatrzymuje zeton jako punkt.

KTO WYGRYWA?
Rozgrywka trwa. az skonczq si¢ zetony. Wygrywa ten. kto zbierze
najwiecej zetonow.

ZABAWA 4. LOTERYUKA 0BRAZKOWA

JAKI JEST CEL GRY?

@ (Odnaleic¢ na kartach por roku obiekty przedstawione
na zetonach. UWAGA: obiekty z zetonéw moga sig réznic
od tych na kartach por roku.

C0 BEDZIE POTRZEBNE?
® 4 karty por roku
® 20 ietondw Gucia

CO ROBIMY?

KROK 1: Wyktadamy na stole pomieszane zetony (obrazkiem Gucia
do gory) i wszystkie karty por roku (scenkami do gory).

KROK 2: Zabawe rozpoczyna dziecko, ktore jako pierwsze bedzie
obchodzito urodziny. Odwraca dowolny zeton. Zadaniem dziecka
jest poprawnie nazwac obiekt i znalei¢ go na odpowiedniej karcie
pory roku (lub inny podobny obiekt). Jesli nie umie nazwac lub
znalei¢ obiektu. szanse dostaje kolejne dziecko.

KROK 3: Po poprawnym wykonaniu zadania dziecko zatrzymuje
zeton jako punkt. Rozgrywka odbywa sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

KT0 WYGRYWA?

Rozgrywka trwa. az skonczq sie zetony. Wygrywa ten, kto zbierze
najwigcej Zetonow.

WSKAZOWKA:

Jesli chcemy urozmaici¢ rozgrywke i pozbawic jq elementu rywalizacji.
dzieci mogq wspalnie szukac obiektow na wszystkich kartach por roku.
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