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Wiekie poszukiwania czas zaczaé

[wariant kooperacyjny]

i+ Utbdicie plansze z puzzli kolorowymi obrazkami do gory.
7.7 Potasujcie karty i potdzcie je w zakrytym stosie obok
planszy.

A

.7 Wezcie 1karte z wierzchu stosu. Przyjrzyjcie sie duzej
planszy i wspolnie sprobujcie odnalez¢ na niej wszystkie
przedmioty widoczne na karcie.

Przyktad. Wylosowaliscie karte z zadaniem G
,Zrob ciasto”. Odszukajcie na duzej planszy
mikser, make, cukier oraz tortownice. Gdy 3
uda sie Wam znalez¢ wszystkie przedmioty,
zatrzymajcie karte przy sobie. Zadanie
wykonane! Zdobywacie 1 punkt.
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oo . ' Jesli zadanie okaze sie zbyt trudne i szukanie przedmiotow
s
2 .

ek - z wylosowanej karty zajmie Wam zbyt duzo czasu, smiato
A ! B e

mozecie przejsc¢ dalej. Po prostu odtdzcie karte na stos kart
odrzuconych i wylosuijcie kolejna.

Gdy zdobedziecie minimum 10 punktéw - mozecie swietowac
zwycigstwol

-

Jak graé z miodszymi dzieemi?

; i~ Mozecie zacza¢ od utozenia planszy szarymi obrazkami do
u e / gory. Szukane przedmioty bedg wyrdznione kolorami.
P’ | 1" Mozecie na poczatku gra¢ wytacznie kartami za 1 punkt.

Te z zadaniami za 2 i 3 punkty odtozcie na razie do pudetka.
i~ Wrocicie do nich, gdy nabierzecie wprawy.

A = - - Uwaga! Na koncu instrukgji znajdziecie tabelke, ktora
: \ : podpowie Wam, gdzie znajduja sie poszczegolne
przedmioty. Mozecie zagladac do niej w dowolnym
4 . l momencie, aby utfatwic¢ sobie poszukiwania.
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Wymyglamy historyjki

[wariant kooperacyjny)

Utdzcie plansze z puzzli kolorowymi obrazkami do gory.
Potasuijcie karty i wylosujcie ich tyle, ilu jest graczy. Utdzcie
wylosowane karty obok planszy obrazkami do gory.
Pierwszy gracz wybiera 1 karte sposrod wszystkich utozonych
obok planszy i wymysla fragment historii, w ktorej musza sie
znalez¢ przedmioty pokazane na karcie. Gdy skonczy, kolejny
gracz wybiera druga karte i kontynuuje opowiadanie.

W trakcie opowiadania historyjki wskazujcie na planszy
przedmioty znajdujace sie na kartach. Mozecie sobie
nawzajem pomagac w poszukiwaniach.

Przyktad dla 3 graczy. Wylosowane karty.

Fechichd rzya \iprowads pia Zrens coste
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Historyjka
Gracz 1: To byt piekny sobotni poranek. Zuzia wstata
w Swietnym humorze i postanowita postuchac muzyki. Wybrata
sie wiec na poszukiwania swoich 2 ulubionych ptyt oraz
gramofonu. Jedna ptyte znalazta w kuchni, a druga w salonie.
Gramofon ukryt sie w tazience! Zuzia przeniosta wszystkie
przedmioty do salonu, wtaczyta gtosno muzyke i zaczeta
tanczy¢ w jej rytm.

Gracz 2: Gtosna muzyka obudzita Karola, brata Zuzi, przez

co byt nie w humorze. Zuzia nie mogta patrzec obojetnie na
naburmuszong mine brata. Uznata, ze na pewno poprawi

mu sie humor, jesli upiecze dla niego ciasto! Mimo bataganu
szybko odnalazta potrzebne rzeczy, czyli mikser, make, cukier
oraz tortownice. O dziwo, wszystkie byty w kuchni.

Gracz 3: Po zjedzeniu pysznego ciasta Karol byt jeszcze bardziej
Spiacy. Stwierdzit, ze spacer pomoze mu sie rozbudzic. Przywotat
z pokoju numer 1 pieska Karmelka, a jego ulubiong kostke
znalazt w pokoju numer 4. Dtugo rozgladat sie za smycza,

Juz prawie zrezygnowat z poszukiwan, ale postanowit jeszcze
sprawdzi¢, czy nie ma jej przypadkiem w pokoju numer 2. Bingo!
Smycz sie odnalazta i mogli wreszcie wyj$¢ na spacer!



i Teraz czas na ruch kolejnego gracza.

17 Gratoczy sie do chwili, gdy w dowolnym stosie skoricza sie
karty. Wtedy przerywacie rozgrywke i podliczacie punkty.

1.7 Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow.

Wskazowka. Jesli macie ochote, mozecie uzyc stopera

i ustali¢, ile czasu ma trwac tura jednego gracza (np. 30
sekund). Jesli w wyznaczonym czasie graczowi nie uda sie
odnalez¢ wszystkich przedmiotow, musi on odtozy¢ karte
na stos kart odrzuconych. Gracz nie zdobywa w tej rundzie
. punktow, a kolejka przechodzi na nastepnego uczestnika.

Szybkie poszukiwania

[wariont rywalizacyjny)

i Utozcie plansze z puzzli kolorowymi obrazkami do gory.
7.7 Rozdzielcie talie kart na 3 stosy: w pierwszym beda karty za

1 punkt, w drugim - za 2 punkty, a w trzecim - za 3 punkty.
i+ Potasujcie kazdy ze stosow i utdzcie je obok planszy
obrazkami do dotu.

Zaczyna najmtodszy uczestnik rozgrywki, a dalej gra toczy
sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

.7 W swojej turze gracz bierze 1 karte z wierzchu dowolnego
stosu i rozpoczyna poszukiwania.

7. Zadaniem gracza jest odnalezienie w jak najkrotszym czasie
wszystkich przedmiotow znajdujacych sie na karcie. Jesli mu
sie to uda, pokazuje wszystkim graczom, gdzie znajduja sie
te przedmioty, i zatrzymuje karte dla siebie. Na koniec gry
za zdobyta karte otrzyma tyle punktow, ile gwiazdek na niej
widnieje.



Gra w cieplo-zimno

i+ Utdicie plansze z puzzli kolorowymi obrazkami do gory.
(W tym wariancie karty nie bedg Wam potrzebne).

)

7. Jeden z graczy wybiera przedmiot widoczny na planszy

i opisuje go, ale tak, by nie wymowic jego nazwy.
7.7 Gdy ktorys z graczy zgadnie, co to za przedmiot, stara sie go
odszukac na planszy.

)

1.7 Szukajacy moze sunac¢ palcem po planszy, zeby gracz, ktéry
opisywat przedmiot, zdotat go pokierowa¢ stowami ,ciepto/
zimno”. ,Ciepto” bedzie oznaczac, ze szukajacy zbliza sie do
przedmiotu, a ,zimno” - ze szuka w ztym miejscu.

Gracz, ktory znajdzie poszukiwany przedmiot,
wybiera inny obiekt i zaczyna opisywac go
pozostatym uczestnikom gry.

Opinia psychologa

Batagany. Szukaj i graj z catg rodzing poza dobrg zabawa
pozwalaja na trenowanie funkcji wzrokowo-przestrzennych.
Kazdy z graczy musi wykazac sie spostrzegawczoscig i dobrg
koordynacjg oko-reka.

Jak kazda wspdlna, rodzinna aktywnos$¢ gra moze stac sie
przestrzenig do rozmowy 0 emocjach, a tym samym przyczyni¢
sie do rozwoju emocjonalnego dziecka.

Aleksandra Radomska-Budnik
psychoterapeutka mtodziezy i mtodych dorostych,
gospodyni podcastu Fantastyczna Kozetka

Petna opinie psychologa mozecie znalez¢
na naszej stronie sklep.muduko.com



Podpowiedzi

Ponizej znajdziecie rozktad domu oraz tabelke z zadaniami z kart i podpowiedziami wskazujacymi,
w ktorym pomieszczeniu szukac poszczegolnych przedmiotow.

Rozkad domu

Jﬁ. pokdj pierwszy

' ogrodek

Ubierz sie
na deszczowa pogode

parasol (Q), kalosze (G), kurtka (G)
maka (K), cukier (K), tortownica (K), .

Zrob ciasto - ka (1)
mikser (K) . pasta (L), szczoteczka (L),
e T tatki (K), mleko (K), miska (K) o kubek zwoda (¢)
PSSR S - Przygotu;j sie poduszka (P4), kotdra (P4), 16zko (P4),
Wytacz komputer laptop (P3), myszka (P3), gtosniki (P3) do spania przytulanka (P4)
Wez kapiel wanna (t), kaczka (£), szampon (+) . telefon (P2), tadowarka (P2), kontakt
y - Nataduj telefon P
. mydto (1), recznik (), . (P2)
Umyj rece

umywalka () Pomaluj $ciane korytko (G), farba (G), pedzel (G)




Zodoria z0 2 purkty 717

Wyprowadz psa

Zr6b sok
Pobaw sie z kotem

Zaparz herbate

Zaparz kawe
Spakuj sie na mecz

Nakryj do stotu

Odréb lekcje
Potrenu;j

Podlej kwiatki

= * j

Posprzataj
Porysuj

Nakarm kota

Nakarm psa

- Przygotuj sie do rajdu

rowerowego
Spakuj sie na basen

Ubierz sie na
stoneczna pogode
Nakarm zotwia

Zagraj
na instrumencie

Zbierz zabawki

Umyj naczynia

smycz (P2), pies Karmelek (P1), kostka (P4)

pomarancza (S), cytryna (K),
jabtko (S), wyciskarka (K)

kot Burek (O), kocimietka (P3),
drapak (P2)

puszka na herbate (S),
kubek (K), czajnik (K)

kawa (K), filizanka (), ekspres (S)
korki (G), getry (G), pitka (O)

talerz (S), widelczyk (K), n6z (K),
serwetka (S)

globus (P1), zeszyt (P2), pioro (P1),
linijka (P4)

hantle (G), bidon (O), gumy (O), sztanga (G)

konewka (O), kran z woda (O),
kwiatek 1 (O), kwiatek 2 (O)

odkurzacz (G), miotta (O), szmatka (t)
kredki (P2), kartka (S), farbki (P4)

puszka z jedzeniem (K), miska (S),
kot Ciapek (P4)

karma (G), miska (K), pies Karmelek (P1) I

rower (G), kask (O), bidon (P1)

stroj kapielowy (P2),
czepek (G), okularki (G), klapki (P3)

krotkie spodenki (P3), sandaty (O),

okulary przeciwstoneczne (S), czapka (G)

zotw (S), satata (K), terrarium (P3)

pianino (S), gitara (Q),
skrzypce (P4), nuty (£)

pluszowy jednorozec (O), pluszowy
krolik (G), czerwony samochodzik (P2),
zielony dinozaur (P4)

brudny talerz (P4), kubek (S), garnek (K), '

Zlew (K)

Zrob satatke
Wynies $mieci
Zréb lemoniade

Postuchaj muzyki

Pstryknij fotki

Posprzataj w szafie

Oszczedzaj prad
Umyj podtoge
Pozbieraj lalki

Pochowaj samochodziki

Zrob pranie

Zagraj w badmintona

pomidor (K), papryka (K), ogorek (L),
satata (K)

pudetko po pizzy (G), worek na plastik (O),
worek na odpady szklane (G)

butelka z wodg (K), cytryna (K),
limonka (K), karafka (K)

gramofon (L), ptyta winylowa 1(K),
ptyta winylowa 2 (S)

aparat (P3), obiektyw (P2), statyw (P1)

szafa (S), bluzka (L), spodnie (K),
wieszak (S)

TV (S), lampa 1 (P2), lampa 2 (P1)
mop (L), wiadro (L), ptyn (K), kran (1)
lalka 1 (P1), lalka 2 (P3), lalka 3 (P4)

garaz (G), auto 1(Q), auto 2 (O), auto 3 (O)

pralka (G), suszarka (G), kosz brudow (£)
rakieta 1(0), rakieta 2 (G), lotka (G)

Znajdz klucze

Poczytaj
Zagraj w karty
Utoz klocki

Ugotuj barszcz

Uporzadkuj
planszowki

Dobierz buty w pary

Oszczedzaj wode

Posprzataj po psie
Namaluj obraz
Wtoz pienigdze do
skarbonki

Pograj na konsoli

klucz 1(P2), klucz 2 (S), klucz 3 (O), klucz 4 (+) I
ksigzka (S), komiks (P1), gazeta (G)

talia kart (P2), as (P4), krol (P1),
dama (P3)

klocek 1(0), klocek 2 (S), klocek 3 (G),
klocek 4 (P2)

burak (0), garnek (K), seler (O),
pietruszka (O)

regat (P4), planszowka 1(S),
planszowka 2 (P2)

but prawy 1(O), but lewy 1 (1),
but prawy 2 (G), but lewy 2 (P4)

kran w kuchni (K), kran w tazience (1),
wanna (L), waz ogrodowy (O)

worek (K), kupa (O), kosz (O)
farby (1), pedzelek (S), ptotno (O)

swinka (P1), 5 PLN (O), 10 PLN (&),
10 PLN (S), 20 PLN (P4)

konsola (P4), pad 1 (P1),
pad 2 (P2), TV (S)
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