Rozwdj procesow poznawczych rozpoczyna si¢ od najmfodszych lat.
Dzigki niemu dziecko odkrywa $wiat, uczy sig. rozwija mowe i logiczne myslenie.
Do tego musi naby¢ umiejetnos¢ trafnego spostrzegania oraz cwiczyé pamiec
i koncentracje. W sposob naturalny odbywa si¢ to podczas zabaw. wspélnych
rozmow czy we wspo4pracy z innymi.

Felus i Gucio grajg w pary to gra. ktora wspiera pamig¢ wzrokowa. uczy
rozpoznawania przedmiotow z réinych kategorii oraz dobierania je w pary. Pod-
czas zabawy dzieci doSwiadczajq interakcji spotecznych, potrzeby bycia cierpli-
wym i radzenia sobie z réinymi emocjami. Cwiczq logiczne myslenie. dokonuja
segregowania i grupowania wczesniej zidentyfikowanych rzeczy z bliskiego im
otoczenia. Nazywajac przedstawione na ilustracjach przedmioty. wzmacniajq kon-
centracje i rozwijajq stfownictwo. Uczq sie takze tworzenia kategorii porzadkujq-
cych rzeczywistosc. elastycznosci myslenia oraz konsekwencji w definiowaniu.

Katarzyna Koztowska
autorka ksiazek z serii Felus i Gucio




OPIS ZABAWKI

Lestaw przeznaczony jest dla dzieci. ktore
ukonczyty 3. rok zycia. Jednoczesnie moze sie
bawi¢ 6 dzieci. Uczestnicy bedq uzywac kart

na kilka sposobow. W zaleznosci od wieku,
umiejetnosci oraz potrzeb dziecka wybieramy
rodzaj cwiczen i zabaw wspierajacych rozwaj
poznawczy oraz doskonalgcych procesy myslowe
(spostrzegawczosc, logike. skojarzenia. pamig¢

i koncentracje):

o ZABAWA 1. DUZY i maty,
o ZABAWA 2. Pary. zbiory i kolory,
o ZABAWA 3. Raz. dwa. trzy. Gucio patrzy!

W kaidej z nich dzieci bedq tworzuc pary

na rozne sposoby. m.in.:

* 2 przedmioty w tym samym kolorze,
np. auto i mleko.

e 2 przedmioty z tej samej kategorii,
np. auto i helikopter.

* 2 przedmioty o tej samej nazwie. lecz
innym wygladzie. np. auto.

Nauczq sie takie tworzy¢ wfasne kategorie

i skojarzenia. Zabawy w kategoryzowanie sq
szczegolnie wazne w wieku przedszkolnym. gdyz
uczq przetwarzania informacji oraz ufatwiajq
porzqdkowanie Swiata dzigki wnioskowaniu na
podstawie podobienstw i roznic. Wszystkie
propozycje gier sprawdzq si¢ i w domu,

i w przedszkolu.

ZAWARTOSC PUDELKA

48 kart. w tym:

- 40 kart przedmiotow.
" -8 dwustronnych kart kolorow (w tym
| 4 karty z kolorami i kategoriami).
| - poradnik z pomysfami na gry i zabawy

| w kategoryzowanie.
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KARTY PRZEDMIOTOW

Przedstawiajq 80 przedmiotow pogrupowanych
w 4 kategoriach zgodnie z ponizszq tabela.
Warto sie z niq zapoznac przed zabawa.

KOLOR | KATEGORIA
© pojazdy
© ywnose

odziez i obuwie

O przedmioty codziennego uzytku

W kazdej z tych grup znajduje sig po 10 kart.
Na kaidej karcie wida¢ 2 obrazki: jeden DUZY
- przedstawiajacy przedmiot nalezacy

do kategorii oznaczonej kolorem ramki woké+
niego. drugi maty - z obiektem pasujqcym
do innej grupu.

Aby utatwic dziecku koncentracje, dostrzeganie
roznic migdzy przedmiotami oraz porzadkowanie
wedtug cechy wspolnej (kategoryzacje). karty
majq specjalny ukdad i rozwigzania graficzne.

PRZOD A4

kolor ramki wskazujacy
kategorig przedmiotow
zqodnie z tabelq

mafe na dole
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DUZE NA GORZE



Dzigki temu dziecko ma szanse nauczyc sie:
rozumienia zasad. zwracania uwagi na szczegody
i cierpliwosci. Moze takie samodzielnie odkryc.
do jakiej kategorii nalezy dany przedmiot.
Wystarczy. e powiaze jq z odpowiednim
kolorem (mozna tutqj si¢ postuzyé kartami
kolorow i kategorii opisanymi na stronie 5).

kolor ramki wskazujacy
kategorie pojazdy

UWAGA! W przypadku maego obiektu na dole karty.
np. wozu strazackiego, dziecko takze jest w stanie
wykonat zadanie. Wystarczy. Ze odnajdzie jego DUZY
odpowiednik na innej karcie i sprawdzi kolor kategorii.

4

WSKAZOWKA: W czasie zabaw moina zastosowat
zasade porzadkujacq i podzielic przedmioty

na: .DUZE NA GORZE" i .mate na dole” karty.
Podziat ten nie odnosi sie do ich rozmiarow

w rzeczywistym Swiecie, lecz do sposobu
przedstawienia oraz umiejscowienia na kartach.
Bedzie to pomacne w kierowaniu uwagi dziecka
podczas wykonywania niektorych zadan

w zaproponowanych dalej scenariuszach.

Karty przedmiotow mogaq byc z powodzeniem
uzywane jako karty edukacyjne do szybkiej
prezentacji wiedzy w czasie zabaw jgzykowych.
np. wyszukiwanie przedmiotow rozpoczynajacych
sig na danq litere lub sylabe itp. Ze wzgledu

na swaj uniwersalny (obrazkowy) charakter
sprawdzq si¢ zarowno na zajeciach z jezyka
ojczystego. jak i obcego.

DWUSTRONNE KARTY KOLOROW | KATEGORII ‘f

Prezentujq 12 kolorow w formie plamki

na srodku kaidej karty oraz 4 kategorie
przedmiotow. WSrod nich znajdziemy 4 karty
kolordw oraz 4 karty koloréw i kategorii.
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Moina ich takie uzywac wedtug swoich potrzeb
i pomys4ow, np. w zabawach typu .znajdz co$
w tym kolorze i przynie$ to’ czy tworzeniu
zbiorow przedmiotéw w danym kolorze.

liczba uczestnikow: 2—3 + prowadzacy
(dorosty lub starsze rodzefistwo)

JAKI JEST CEL ZABAWY?

= Inaleic jak najwiecej par przedmiotow. ktore
rozniq sie wygladem, ale majq wspolng nazwe.
np. ROWER.
UWAGA! W tej zabawie PARE tworzq 1DUZY PRZEDMIOT
(NA GORZE karty) i 1 maty (na dole) o tej samej
nazwie. lecz innym wuygladzie.

CO BEDZIE POTRZEBNE?

= 4 karty kategorii i kolorow

e 20 kart przedmiotow (wybranych zgodnie
7 opisem w KROKU 2)

C0 RoBIMY?

KROK 1. Prowadzacy zabawe tasuje zestaw

4 kart kategorii i kolorow i trzyma je w wachlarzu
(obrazkiem z dang kategoriq do dotu), zapraszajac
najmfodszego uczestnika do wyboru 1karty

2 kolorowq plamkq oraz odgadniecia. jakich

przedmiotow bedq szukac wszyscy gracze.
5



WSKAZOWKA: Zamiast losowania prowadzqcy
moze sam wybrac kategorie. dopasowujac jg do
tematu rozmow lub zainteresowan dziecka.
KROK 2: Prowadzacy nazywa na gfos wytypowang
w ten sposob kategorig. np. POJAZDY (kolor
szary), i wybiera do zabawy wiasciwe karty,
zgodnie z ponizszym kluczem.

JAK WYBIERAC KARTY DO TEJ ZABAWY?

WIS | pazamolow
KATEGORIA
1 RAMKA W KOLORZE

KROK 3: Prowadzacy tasuje karty biorqce
udziat w zabawie i ukfada je na stole obrazkami
do dofu w 4 rzedach po 3 kart.

6

KROK 4: Zadaniem graczy jest odnalei¢

2 przedmioty o tej samej nazwie z okreslonej
w KROKU 1 kategorii. Kazdy gracz w swoim
ruchu odkrywa 2 karty. pamigtajac o zasadzie
.DUZE NA GORZE". a .mate na dole”. Prowadzacy
moze utatwic zrozumienie zasad przez dzieci
dzieki krotkiej rymowance.

[W‘;

Inajdi OBRAZEK do pary.
jeden DUZY. drugi maty.
Jeden na gorze. drugi na dole.
”\Wubierl i odkryj 2 KARTY

na stole!

Gdy gracz znajdzie pare. wypowiada na gfos
nazwe przedmiotow i zachowuje karty jako
punktuy. Jesli nie uda mu sie znalei¢ pary.
odktada karty na pierwotne miejsce i stara sie
zapamigtac ich pofozenie.

KT0 WYGRYWA?

Wuygrywa ten. kto znajdzie i nazwie jak najwiecej
par przedmiotéw. W przypadku remisu gracze
dzielq sie wspolnym zwycigstwem.

PRZYDATNE WSKAZOWKI | POMYSHY:

1. 6dy warunki na to pozwalajq. po znalezieniu
pary warto zachecac dziecko do opisywania
roznic migdzy przedmiotami i podawania
przyktadow tak jak tutaj: .Ten pojazd to
ROWER. a tutaj mamy maty rowerek. By¢ moze
niebieski nalezy do taty Felusia. a na czerwonym
z choragiewka chetnie pojeidzitby Felus lub
jego brat’.

2. Piotrus. Komplet kart przedmiotow
(wybranych do tej zabawy zgodnie z kluczem)
powiekszony o dowolng karte (nietworzacq
pary z zadnq inng) umoiliwia gre w znanego

i lubianego przez dzieci Piotrusia.

ZABAWA 2. PARY. ZBIORY 1 0LORY ke Y Yo

liczba uczestnikow: 1-3 + prowadzacy
(dorosty lub starsze rodzenstwo)

JAKI JEST CEL ZABAWY?
 Stworzyc jak najwiecej par przedmiotow
w danym kolorze i dopasowac je do w4asciwych
kart kolorow. by powstaty zbiory.
UWAGA! W tej zabawie PARE tworzq 2 przedmioty
w tym samym kolorze.

CO BEDZIE POTRZEBNE?
* 8 dwustronnych kart z kolorami i kategoriami
e 40 kart przedmiotow

C0 ROBIMY?

UWAGAI To zabawa ruchowa. wigc odbywa sie
na podfodze. Mozna przeprowadzic jq tez na stole,
dopasowujac ponizsze kroki.

KROK 1: Prowadzacy uktada na $rodku dywanu

8 kart kolorow (plamkami do géry). a karty
przedmiotow tasuje i rozdaje po 4 karty kazdemu
7 uczestnikow. Pozostate trzyma w zakrytym
stosie w pudefku lub w dtoniach.



karty gracza nr 2

karty gracza nr 1

zakryty stos
kart przedmiotow

KROK 2: Dzieci zapoznajq sie z kartami kolorow.

starajqc si¢ zapamietac ich kolejnosc i pofozenie,
a nastepnie ustawiajq sie w rzedzie naprzeciwko.

WSKAZOWKI:

1. Warto zwraci¢ uwage. Ze karty kolordw
sq dwustronne.

2. Jesli w zabawie uczestniczq mfodsze dzieci.
mozna zmniejszyc liczbe kart kolorow lub
dokfadac je stopniowo wraz z tworzeniem par
i zbioréw przedmiotow.

KROK 3: Na znak prowadzacego. np. klasnigcie,
dzieci zapoznajq sie z kartami w reku, starajac
sig zapamietac kolory wszystkich przedmiotow
(DUZYCH NA GORZE i maych na dole karty).

WSKAZOWKA: Aby uniknaé sporéw w nazywaniu
kolordw, na potrzeby zabawy tym zestawem
przyjmujemy. ze w przypadku:

- 2 koloréw widocznych na 1 przedmiocie
wybieramy kolor dominujacy.
np. niebieska ksigzka.

- 3 i wigcej koloréw uznajemy przedmiot
za wielokolorowy. np. klocki.
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KROK 4: Prowadzacy mowi. np. .Patrze. patrze.
ai wypatrze co$ Koloru..” lub Widze co$

w kolorze..” (na wzor angielskiej wyliczanki

1 spy with my little eye) i wypowiada nazwe
koloru, np. .niebieski". Zadaniem uczestnikow
jest szybko sprawdzic. czy majq co$ w takim
kolorze wsrad kart w reku.

=) Jesli uczestnik ma w reku pasujqcq pare
przedmiotow, moze od razu jq wyfoiyé (jedna
karta pod druga) przy karcie z wiasciwym
kolorem i powiedziec. np.: .Mam niebieskq
pare: niebieski bidon z wodg i niebieskq
ksiqike i wrocié na swoje miejsce. Zadanie
zostato wykonane poprawnie.

= Jesli nie ma pary. ale ma jakis przedmiot

w tym kolorze:

* biegnie do wybranej karty kolorow,
przekazujac tym samym pozostatym
graczom informacje o kolorze przedmiotu.
ktorego szuka.

= obserwuje. czy inny gracz takie zatrzyma
sig przy tej karcie. Jesli tak - razem
tworza pare. wykfadajac swoje karty
pod kartq kolorow (jedna pod drugg)

i nazywajac przedmioty. np.: .Mamy szarg
pare. Ja mam szary recznik (gracz nr 1),
a ja szary kapelusz (gracz nr 2)".

=) Jesli nie ma zadnego przedmiotu (lub
pary) w danym kolorze. nie wykfada Zadnej
karty. wraca na swoje miejsce i czeka na
kolejng runde. Moze w tym czasie wykonac
jakies$ cwiczenie ruchowe. np. 4 przysiady
lub pajacyki.




KROK 3: Prowadzacy rozdaje wszystkim

o karty gracza nr 2 po 2 karty ze swojego zakrytego stosu. karty gracza nr 2
p%’r‘z ;‘&‘:I:’I':tswh niezaleznie od tego. czy i ile kart wyfozyli
StWOrZona prez = e para szarych. w swojej turze. Nastgpuje nowa runda
gracza nr 2 ' p”:fv',':)l?;m v;?fgzlnle (powtorzenie krokow 3 i 4).

graczy or 1inr 2 UWAGA! Prowadzacy wymienia w czasie

\ zabawy wszystkie nazwy kolorow,
takze te na odwrocie. Wowczas
uczestnicy muszq sprobowac

[
przypomniec sobie, gdzie znajduje G
si¢ ta karta. i odpowiednio —
dopasowywac przedmioty, tworzac |
drugi zbior par w rzedzie =

. naprzeciwko, tak jak
w przykdadzie obok. . . . .

e &
kar-tu. g..racz-a r 15\-/ -

0 !

para rozowych
przedmiotow wspalnie
stworzona przez graczy
nr 1inr2 po odwrdceniu
karty kolorow




KONIEC ZABAWY

Zabawa si¢ konczy. gdy uczestnicy wspalnie
stworzq zbiory przedmiotow we wszystkich
kolorach.

PRZYDATNE WSKAZOWKI | DODATKOWE POMYSLY:

1. W czasie zabawy do tworzenia zbiorow moina
wuykorzystac kolorowe obrecze na dywanie lub
kolorowe nitki/sznurki na stole.

2. Na koniec dzieci mogq wspadlnie policzyc
stworzone przez siebie zbiory oraz sprobowac
ustalic, ktorych przedmiotow jest najmniej,
najwiecej. tyle samo itd. Warto tez zachecac
je do: szukania odpowiednikéw przedmiotow

z kart we wfasnym otoczeniu. tworzenia

7 nich zbiorow oraz poréwnywania (opisywania
cech wspalnych i réznic). Nie moze przy tym
zabrakngc odwofywania si¢ do wfasnych
doSwiadczen, np.: .A jak wyalada twoj rower?
Czy lubisz na nim jezdzic? Co wtedy czujesz?"
Laspokajamy w ten sposdb dziecigcq. naturaing
potrzebe uwagi. wyrazania siebie i budowania
poczucia wfasnej wartosci.

IABAWA 3.

RAZ. DWA. TRZY. 6UCIO PATRZY! * * *

liczba uczestnikow: 2—6 + prowadzacy
(doros4y lub starsze rodzenstwo)

JAKI JEST CEL ZABAWY?

» Jak najszybciej zebrac 3 PARY DUZYCH
przedmiotow (na podstawie ich nazwy lub
opisu).

UWAGA! W tej zabawie PARE tworzq 2 DUZE przedmioty
(NA GORZE karty) z tej samej kategorii. np. AUTO
i HELIKOPTER z kategorii POJAZDY.

Guciourlnélwi...

HGaz. dwa. trz?‘ :
\ ucio patrzy!

CO BEDZIE POTRZEBNE?

e 4 karty kategorii i kolorow

* 16 kart przedmiotow (wybranych zgodnie
7 opisem w KROKU 2)

C0 ROBIMY?
KROK 1: Prowadzacy ukfada 4 karty kategorii
i kolorow (obrazkiem z kategoria do gory).

jedna pod druga. wypowiadajac wraz
Z uczestnikami ich nazwy.

KROK 2: Prowadzacy dzieli karty przedmiotow
zgodnie z kolorem ramki woko4 DUZEGO
przedmiotu na 4 stosy i kfadzie przed sobq
(obrazkiem do dofu). a nastepnie tasuje kazdy
2 nich osobno. Prosi uczestnikéw o zamknigcie
oczu i bierze po 4 karty z gory kazdego stosu.
ukfadajac je odkryte we wfasciwych rzedach.
Reszte odkfada do pudetka.

Gucio mowi,
1e to jest

pomaranczowe
i czesto znajduje
N sig na stole.




KROK 3: Na hasto prowadzqcego: .Raz. dwa trzy.
Gucio patrzu!” dzieci otwierajq oczy i widza,

1e przy kazdej kategorii pojawity sie rozne
przedmioty. Po chwili prowadzacy wymienia
nazwe 1 DUZEGO przedmiotu (NA GORZE karty)

2 wybranej przez siebie kategorii. poprzedzajac
to hastem: .Gucio mowi... np. .AUTO". Uczestnik.
ktory jako pierwszy je odnajdzie. zachowuje
karte (tworzac wasny stos kart zdobytych)

i w dalszej czesci zabawy stara sie jak najszybciej

stworzyc pare. czyli zdobyc karte z innym pojazdem.

KROK 4 Dzieci ponownie zamykajq oczy i zabawa
trwa dalej na tych samych zasadach.

KTO WYGRYWA?

Wuygrywa ten, kto pierwszy zbierze 3 pary
DUZYCH przedmiotow. Jesli nikomu sig to nie
uda. a na stole zostanie 1odkryta karta. zabawa
sie konczy i zwycieza ten, kto odnalazt najwigcej
przedmiotow.

PRZYDATNE WSKAZOWKI | DODATKOWE POMYSY:

1. Jesli dzieci nie majq problemow
7 rozpoznawaniem przedmiotow po nazwach,
warto zamiast tego:

= opisac przedmiot w formie zagadki (tak jak
w przykdadzie na stronie 13, w dymku po
prawej).

e zachecic dzieci do zadawania pytan o dany
przedmiot. na ktére prowadzacy moze
odpowiedziec tylko: .TAK™ lub NIE"

= pocwiczyc jezuki obce. bawiac sig na tych
samych zasadach. np. po angielsku.

2. Jesli chcemy wydtuzyc zabawe. mozemy
uzupefniac rzedy wAasciwymi kartami po kazdej
rundzie.

To zaledwie kilka propozycji gier i zabaw
z uzyciem kartl Zachecamy do wymyslania
i testowania wfasnychl

Lapraszamy tez do naszej EDUkawiareNKi
— grupy poswieconej ksiagzkom, grom

i zabawkom w edukacji. w ktorej
zamieszczamy dodatkowe
materiafy i inspiracje.

POLECAMY INNE PRODUKTY Z SERII: &8
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