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LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Gosc¢, ktory mieszka
w kapeluszu

Przygodowa zabawa obserwacyjna

Start tutaj

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE CZAS ORIENTACYJNY

4-7 lat 1-3 dzieci 15-25 min
+ 1 opiekun « wymagany
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Gos¢, ktory mieszka w kapeluszu

START TUTAJ

S00 Start tutaj

W kapeluszu zamieszkat malenki gosc. Nie wiecie jeszcze, co lubi, ale umie
pokazac swoje zdanie. Zaproscie go do odpoczynku, przekaski i zabawy. Dziecko
podejmuje petng decyzje, wskazujac obrazek.

4-T7 lat; 1-3 dzieci + 1 wymagany opiekun. Petna, osobna historia po polsku,
offline.

Czas 15-25 min i przygotowanie okoto 10 min to zatozenia prototypu. Wykonano
przeglad cyfrowy. Sesja z graczami, fizyczny wydruk i niezalezne przygotowanie
pozostajg do wykonania.

Zacznij od tej instrukcji. Doktadny wykaz stron do druku znajduje sie w DRUK.txt;
oktadka jest opcjonalna.
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Gos¢, ktory mieszka w kapeluszu

START TUTAJ

101 Opiekun czyta, dziecko wskazuje

Przed startem wybierz jeden profil KO1-K03 i zaston kartka; nie zmieniaj go do
finatu. Wyt6z 9 kart w rzedach D, J, Z, kapelusz i znaczniki. Portret goscia odston
dopiero na konAcu.

W kazdym rzedzie jest doktadnie jedna rzecz, na ktora gos¢ reaguje ,Wtasnie to!”.
Powiedz to przed pierwszg proba. Gosc nie ocenia dzieciecych gustow — ma swoje
upodobania.

Dziecko wybiera niebadang karte z dowolnego rzedu. Nazwij jg, sprawdz wybrany
profil, pokaz duza reakcje i potdz jej znacznik przy karcie. Petna gwiazdka:
,Wtasnie to!”; pbtksiezyc: ,Moze byC”; otwarta dton: ,Nie teraz”. Wszystkie reakcje
zostajg widoczne.

W kazdym rzedzie najwyzej dwie préby, razem najwyzej szes¢. Po ,,Wtasnie to!” nie
trzeba dalej prébowac w tym rzedzie. Po dwoch innych reakcjach powiedz:
,SprawdziliSmy te dwie rzeczy. Zostata jeszcze ta”. Dziecko wskazuje trzecia, a ty
potwierdzasz ulubiong bez pobierania kolejnej préby.
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Gos¢, ktory mieszka w kapeluszu

START TUTAJ

102 Dokonczcie kapelusz bez presiji

Gdy znacie ulubiong rzecz z kazdego rzedu, potézcie 3 znaczniki wyboru na
kartach. Opiekun sprawdza je, ujawnia portret i czyta finat tego profilu. Nie ma
punktédw, minutnika ani rankingu.

Powtdrzenie zbadanej karty nie zuzywa préby: pokaz istniejaca reakcje. Pomytke
opiekuna napraw z tabeli, wymien znacznik bez nowej fabuty. Btedny wybor
finatowy poprawcie, poréwnujac widoczne reakcje. Zadna praca nie przepada.

Przy 2-3 dzieciach wybierajgcy zmienia sie po prébie, inni moga proponowad, ale
ostatecznie decyduje aktywne dziecko. Solo zasady sg identyczne. Dziecko nie
musi czytad, pisa¢, odgrywacd ani wyjasnia¢ wyboru. Nie naktaniaj do jedzenia,
zamykania oczu czy ruchu.

Pauza po dowolnej reakcji: zachowaj profil i znaczniki. Jesli dziecko chce
skonczy¢, pomo6z dokonczyé bez oceny porazki. Trzy profile dajag rézne
upodobania, ktére mozna zapamietad.
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Gos¢, ktory mieszka w kapeluszu

START TUTAJ

IPO1 Nasze trzy kroki

Wskaz jeden obrazek.

Wybierz trzy ulubione rzeczy.

. Obejrzyj reakcje goscia.
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