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Gra rozwija motoryke matg (czyli sprawno$c dfoni), koncentracje, wyobraznie oraz orientacje przestrzenng. Utrwala
przy tym nazwy koloréw i uczy dzieci wspotzawodnictwa. Dzigki grze mozna tez utrwali¢ u maluchow zwyczaj porzad-
kowania pokoju przed pdjsciem spac.

ilustracje: Maciej Szymanowicz

Anna Karowicz — pedagog i logopeda, zakochana w grach planszowych,
ktére czesto wykorzystuje w swojej pracy. Autorka bloga Nauka to tez sztuka

ELEMENTY GRY

4 plansze pokoi (w 4 kolorach) 16 przedmiotow (w 4 kolorach)
INTREII D RN 4 tézka

4 pluszaki
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Ptécienny woreczek

8 potworkow




CEL GRY

Zadaniem graczy jest zrobienie porzadku w swoich pokojach przed potozeniem sie spa¢. Kazdy gracz ma plansze
pokoju i musi w nim umiescic¢ 4 przedmioty: t6zko, obraz, lampe i pluszaka. Bedg one losowane z woreczka — gra-
cze poprzez dotyk bedg sie starac¢ rozpozna¢ odpowiednie przedmioty. Zadanie bedg jednak utrudnia¢ potworki,
ktére rowniez znajdujg sie w woreczku i majg podobne ksztatty do przedmiotéw poszukiwanych przez graczy.

PRZYGOTOWANIE GRY

Podpowiedz dla rodzicow

Przed rozpoczeciem gry wszystkie przedmioty i potworki mozna roztozy¢ na stole, tak aby dzieci mogty sie im
przyjrzec. Warto zwréci¢ uwage na to, ze niektére potworki majg ksztatty podobne do przedmiotéw z pokoi
graczy. Mozna tez zachecic¢ dzieci do ,umeblowania” pokoi, aby maluchy utrwality sobie wyglad i ksztatty

poszczegolnych przedmiotéw.
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* Kazdy gracz bierze pokéj w wybranym przez siebie kolorze i ktadzie go przed sobga. Jesli w grze biorg udziat
mniej niz 4 osoby, pozostate plansze nalezy odtozy¢ do pudetka, nie bedg potrzebne podczas gry.

» Gracze wrzucajg wszystkie przedmioty i potworki do woreczka, a nastepnie doktadnie je mieszaja.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra w dniu rozgrywki spata najdtuzej (lub najstarszy gracz). Wykonuje opisane poni-

zej dziatania, a nastepnie gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

* Gracz bierze woreczek, wktada do srodka dton i bez podgladania stara sie znalez¢ przedmiot do swojego
pokoju: t6zko, obraz, lampe albo pluszaka. Moze wyciggna¢ tylko jeden element z woreczka.

* W zaleznosci od tego, co wyciggnie z woreczka, wykonuje jedno z ponizszych dziatan:
— jesli wyciggnie przedmiot, ktorego nie ma jeszcze w swoim pokoju, ktadzie go na odpowiednim miejscu

na planszy. s
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Uwaga!

W podstawowej wersji
gry kolor przedmiotéw
nie ma znaczenia.
Istotny jest ich ksztatt.



— jesli wyciggnie przedmiot, ktéry juz ma w swoim pokoju, odktada go z powrotem do woreczka (i miesza
w nim, aby nie utatwia¢ zadania innym graczom).

— jesli wyciggnie potworka, odrzuca go jak najdalej (byle nie przez okno!) i krzyczy ,POTWORKI DO NORKI!”.

~POTWORKI
DO NORKI!”

* Po wykonaniu jednego z powyzszych dziatan gracz przekazuje woreczek osobie z lewej strony.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy bedzie miat porzadek w swoim pokoju, czyli umiesci 4 brakujace przed-
mioty na swojej planszy. Osoba ta zostaje zwyciezca.

WARIANT - GRA NA PUNKTY

Aby wygra¢, nalezy zdoby¢ jak najwiecej punktéw. W swojej turze gracz wykonuje jedno z ponizszych dzia-
tan:

* losuje jeden element z woreczka (jak w wariancie podstawowym)

albo

* zamienia 1 z przedmiotow ze swojego pokoju na przedmiot tego samego rodzaju z pokoju innego gracza.



Przyktad:

Gracz majgcy

pokoj zamienia posiadanego
pluszaka na pluszaka

z niebieskiego pokoju. W ten
Sposob zdobyt pluszaka

w kolorze swojego pokoju.

Na koniec gry (czyli w momencie, gdy ktérys z graczy umiesci 4 brakujgce przedmioty w swoim pokoju) gracze
liczg zdobyte punkty:

- za kazdy przedmiot umieszczony w swoim pokoju gracz zdobywa 1 punkt,

» dodatkowo gracz zdobywa 1 punkt za kazdy przedmiot w kolorze pasujagcym do koloru pokoju.

Wygra osoba z najwiekszg liczbg zdobytych punktow.

Podpowiedz dla rodzicéow

Wariant ten przeznaczony jest dla nieco starszych dzieci oraz tych, ktére doskonale radzg sobie z wariantem
podstawowym. Przed rozpoczeciem gry upewnijmy sie, czy dziecko zrozumiato zasady. W wariancie tym nie
zawsze wygrywa bowiem osoba, ktéra najszybciej zakoriczyta gre. Wazna jest liczba punktow za przedmioty
umieszczone w pokoju.

WARIANTY PROPONOWANE PRZEZ PEDAGOGA

Dzieci czesto styszg pojecia ,nad”, ,pod”, ,po lewej”, ,po prawej” i inne dotyczgce orientacji w przestrzeni,
jednak ich poprawne zastosowanie moze sprawiac¢ problemy. Gre ,Potworne porzgdki” mozemy wiec wy-
korzystac do utrwalania tych poje¢. Po wylosowaniu przedmiotu z woreczka dziecko bedzie musiato opo-
wiedziec, gdzie go umiesci, np. ,Ktade pluszaka obok skrzyni z zabawkami” albo ,Ktade lampe na stoliku
nocnym”. W przypadku wylosowania potworka rowniez mozemy powiedziec¢, gdzie zakonczyt swdj lot (w pu-
detku, na stole, pod krzestem).

Gra pozwala tez na utrwalenie nazw koloréw. Gdy dziecko wylosuje lampe, ktéra nie bedzie pasowata do
koloru pokoju, maluch musi jg oddac temu graczowi, ktérego pokdj jest takiej samej barwy, jak lampa. Liczy
sie zatem nie tylko umiejetnos¢ prawidtowego rozpoznawania koloréw i ksztattow, lecz takze szczescie. Gra-
cze majg rowniez wspolny cel i dzieki temu pomagajg sobie nawzajem — przekazujg wylosowane przedmioty
innym graczom w zaleznosci od wylosowanego koloru. Warto na poczatku gry pokazac dzieciom, ktory
z przedmiotéw pasuje do ktérego pokoju.
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