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Edukargina ukhadanka dia mjmiodszych
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Seria Maty Odkrywca to gry edukacyjne dia dzieci w wieku
od 2 do 6 lat. Wszystkie gry zostaty przygotowane przez specjalistow,
by wspomagac rozwdj poznawczy i intelektualny dzieci: rozwijajq

myslenie logiczno-matematyczne, stymulujq zdolnosci komunikacyjne

iwzbogacajq stownictwo, ¢wiczq koordynacje wzrokowo-ruchowg,

trenujg pamiec i koncentracje, pobudzajq wyobraznie
oraz kreatywnos¢. Nasze gry sq potqczeniem zabawy i nauki,
dlatego korzystanie z nich jest swietnym pomystem na tworcze

spedzenie czasu z dzieckiem.
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Zdrowe Smaki to dydaktyczna uktadanka dla przedszkolakéw,
ktora w przyjazny sposéb zapoznaje ich z zasadami zdrowego
zywienia. Podczas zabawy gra rozbudza u najmtodszych
zainteresowanie pochodzeniem popularnych sktadnikow codziennej
diety. Dzieci ucza sie wtasciwych nawykdéw zywieniowych, odkrywaja,
skad biorg sie ich ulubione przysmaki, trenujg pamiec, pobudzajg
wyobraznie oraz poszerzaja swoj zasob stow. Gra pomaga ksztattowac
i rozwija¢ zainteresowanie otaczajagcym Swiatem.

W grze wykorzystano specjalnie wyselekcjonowane zaleznosci
i skojarzenia, majace zwiazek z najblizszym otoczeniem dziecka,
dostosowane do programu edukacji przedszkolnej i przysztej -
wczesnoszkolnej.
Dziecko ma mozliwos¢ zabawy w pojedynke, jak réwniez w grupie
rowiesnikow.
Do gry dotaczone sa takze scenariusze i propozycje zabaw
do wykorzystania przez rodzicow.
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Produkt polecany dla dzieci od trzeciego roku zycia.

Opakowanie zawiera:
¢ 12 tréjelementowych ukfadanek prezentujgcych pochodzenie
produktow zywnosciowych
e 24 okragte zetony zywnosci

Propozy(je zabaw

Pochodzenie produktow

1. Wyscigi

Rozktadamy wszystkie kartoniki obrazkami do géry. Wszyscy
gracze naraz probuja odnalez¢ jak najwieksza liczbe tréjdzielnych
ukfadanek i utozy¢ je przed soba. Zbieramy kompletne uktadanki,
tak by dwdch graczy nie zbierato tego samego zestawu. Wygrywa
ten, kto utozy ich najwiecej.



2. Memos - ¢wiczenie pamieci

Rozdajemy graczom takg sama liczbe srodkowych puzzli

z trojelementowych zestawodw, a pozostate kartoniki rozktadamy
obrazkami do dotu. Kazdy gracz po kolei odkrywa po jednym
kartoniku - jesli pasuje on do ktéregos z jego puzzli, faczy go z nim,
a jesli nie pasuje, odktada go obrazkiem w dét na to samo miejsce.
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zbierze komplet uktadanek.

3. Wyscig dla trzech graczy

Rozktadamy wszystkie kartoniki obrazkami do dotu. Kazdy

z trzech graczy zbiera elementy ukfadanek tylko w jednym
kolorze: zielonym (warzywa i owoce), pomaranczowym (produkty
pochodzenia zwierzecego) lub zéttym (pozostate). Wygrywa ten,
kto najszybciej utozy komplet 4 uktadanek w swoim kolorze.

4. Jak powstaje...?

Gracze losujg po jednym, dowolnym produkcie korncowym

Gracze losuja po jednym, dowolnym produkcie spozywczym
koncowym (ostatni, trzeci fragment uktadanki). Pozostate puzzle sg
mieszane i ukfadane obrazkami do géry (w wariancie trudniejszym:
obrazkami w dét), a nastepnie gracze muszg znalez¢ brakujace
elementy swojej ukfadanki i odtworzy¢ jej uktad. Na zakoriczenie
kazdy z graczy opowiada, w jaki sposob powstaje jego produkt
Zywnosciowy.



Zetony zywnosci

5. Sylaby

a) Dzieci po kolei wybieraja jeden zeton i wypowiadaja nazwe
widniejacego na nim przedmiotu sylabami (dla utatwienia przy
kazdej sylabie mozna klasna¢ w dtonie).

b) Kazdy po kolei losuje jeden Zeton, ale w taki sposéb, by reszta
go nie widziata. Nastepnie wypowiada nazwe przedmiotu z zetonu
sylabami. Kto odgadnie, co to za wyraz, otrzymuje zeton. Wygrywa
ten, kto zgromadzi najwiecej zetonéw.

6. Zgadywanki

Rozktadamy przed soba wszystkie zetony obrazkami do géry. Gracz
wybiera jeden z nich, ale nie podnosi go z miejsca i nie pokazuje,
co wybrat. Jego zadaniem jest opowiedzie¢ o obrazku z zetonu, nie
uzywajac jednak jego nazwy. Pozostali uczestnicy gry zgaduja.

Przyktad
Pijemy jq, gdy chce nam sie pi¢. Mozna z niej zrobi¢ herbate.
Jesli chcemy je zjes¢, musimy najpierw zdjq¢ z nich tupine.

7. Tak czy nie

Ukfadamy zetony zywnosci obrazkiem do dotu. Gracz pobiera
jeden zeton, ale tak, by inni nie widzieli, co sie na nim znajduje.
Pozostali uczestnicy gry zadaja pytania, na ktére odpowiedz moze
brzmie¢ tylko TAK lub NIE. Ich zadaniem jest dowiedzie¢ sie w ten



sposob, jaka potrawa widnieje na rysunku. Kto pierwszy zgadnie,
otrzymuje punkt w postaci tego zetonu. Gdy juz wszystkie zetony
zostang zabrane, rozgrywka dobiega korica. Wygrywa ten, kto
zdobyt najwiecej zetonow.

8. Pamiec

Zabawa z prowadzacym

Ze wszystkich zetonédw wybieramy losowo 4 i uktadamy na stole.
Dziecko/dzieci maja sie im uwaznie przyjrze¢. Nastepnie zamykaja
oczy, a prowadzacy zabiera jeden z zetonéw i pozostate zamienia
miejscami. Zadaniem dzieci jest odgadna¢, co znikneto. Mozna
réwniez podmieni¢ jeden zeton na inny i poprosi¢ dzieci, aby
odpowiedziaty, co zostato zamienione.

9. Wiem, co jem

Zabawa z prowadzacym

Ukfadamy zetony zywnosci obrazkiem do géry. Nastepnie kazde
dziecko bierze po kolei po jednym zetonie z obrazkiem potrawy,
ktora ostatnio jadto/pito. Gdy na srodku pozostana juz tylko zetony
z potrawami, ktérych nikt ostatnio nie prébowat, zaczyna sie drugi
etap zabawy. Po kolei kazdy z graczy ukfada wszystkie swoje zetony
na odpowiednich poziomach piramidy zywienia (dopasowuja kolor
rewersu do koloru na piramidzie). Nastepnie prowadzacy zadaje
pytanie o liczbe zjedzonych produktéw z kazdej z grup. Dzieci sa
tez pytane o to, ktorych produktéw powinny zjada¢ mniej,

a ktérych wiecej. Moga wybrac jeden produkt z zielonego poziomu,
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ktorego obiecajg jes¢ w przysztym tygodniu wiecej, i jeden
z z6ttego, ktérego zjedzg mniej.

10. Zdrowe menu?

Rozktadamy zetony zywnosci obrazkami do gory. Kazdy z graczy
kolejno wybiera po jednym zetonie zywnosci (az bedzie ich miat
4). Nastepnie kazdy z graczy, nie patrzac na rewers zetondéw,
zastanawia sie, ktorych produktow powinien jes¢ duzo, ktérych
mniej, a ktérych najmniej. Zgodnie z tym ukfada zetony

na piramidzie na odpowiednich poziomach. Nastepnie odwraca
zetony i poréwnuje kolory rewerséw z kolorami pozioméw
piramidy, na ktérych utozyt zetony. Za kazdy pasujacy kolor gracz
otrzymuje punkt (zachowuje zeton). Pozostate zetony wracajg
do puli i beda losowane przez graczy w kolejnych rundach. Gra
trwa do momentu, az nie pozostanie na srodku zaden zeton.

Spis skojarzen uzytych w grze
PIRAMIDA ZDROWEGO ZYWIENIA

ZOLTE (najmniej): kietbasa, udziec, ryba, czekolada, chleb, lody, cola,
cukierek

NIEBIESKIE: mleko, ser Z6tty, ziemniaki, jajko, orzechy, jogurt, sok, miod

ZIELONE (najwiecej): pomidor, marchewka, banan, jabtko, woda,
winogrona, burak, kalafior



Przyporzadkowania produktéw spozywczych do poszczegélnych pieter piramidy
zywieniowej dokonano na podstawie piramidy, opublikowanej przez Instytut
Zywnosci i Zywienia w 2016 r., opartej na aktualnych wynikach badan naukowych.
Piramida dostosowana zostata do wieku dzieci (pie¢ poziomdéw zredukowano

do trzech).




Produkty z serii Maty Odkrywca sa testowane przez dzieci
oraz pozytywnie zaopiniowane przez nauczycieli przedszkolnych.

Dziekujemy dyrekgcji i nauczycielom z gdynskich przedszkoli
za opiniowanie naszych produktow:
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Patronaty:

M E ﬁ‘m g&.m

polski

Nasze produkty zostaty opracowane i wyprodukowane w Polsce
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W serii Maty Odkrywca polecamy nowosci:




Autor gry:
Bartosz Odorowicz

Zespotk:
Jacek Zdybel, Monika Rutowska-Le$niewska,
Malwina Jakébczyk, Adam Bukowski

Opracowanie techniczne:
Grzegorz Traczykowski

Opracowanie graficzne:
Adam Strzelecki
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TREFL SA, Kontenerowa 25
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www.trefl.com
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