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Scenariusz 3 - gry dla dzieci
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OLIMPIADA SMAKOW
DETEKTYWA WITAMINKI

Adresat zajeé

Dzieci w wieku 5-6 lat

Formy pracy

Praca grupowa, gra z zadaniami, ¢wiczenia ruchowe kierowane.

Czas trwania gry:
Okoto 45-55 minut.

Cele gry:

B Promocja codziennej aktywnosci jako sposobu na zachowanie zdrowia, dobrego samopoczucia;
M Poznanie produktéw spozywczych z poszczegdlnych grup produktéw;

W Przedstawienie Piramidy zdrowego zywienia i stylu Zycia.

Srodki i materiaty dydaktyczne:

B Karta zetondw punktowych — jeden zestaw na grupe/zespét graczy (Zatacznik nr | dostepny w oddziel-
nym pliku);

B Materiaty potrzebne do wykonania wyzwan znajdujacych sie w opisie gry — do wyboru i przygoto-
wania przez nauczyciela;

B Dyplom ukonczenia gry (Zatacznik nr 2).

Opis przebiegu zaje¢

Niniejsza gra to turniej zespotowy, w ktérym poszczegélne dyscypliny sa proponowane przez przed-
stawicieli 6 Krain Smakow — powiazanych z poszczegdlnymi pigtrami Piramidy zdrowego zywienia i sty-
lu zycia. Nauczyciel rozpoczyna gre, wprowadza grupe w ideg olimpiady jako spotkania réznych druzyn,
wspolnego ¢wiczenia, zmagania sig, radosnego $wieta aktywnosci fizycznej.

Do nauczyciela nalezy decyzja, czy podzieli¢ grupe na mniejsze zespoty, czy graja wszyscy razem.
To nauczyciel odmierza tez czas kolejnych rund — zadan i wyzwan — i panuje nad czasem. Polecamy po-
$wieci¢ okofo 5-7 minut na jedna runde.

Mozna na poczatku odtworzy¢ dzwiek FANFAR — lub inny wybrany, kojarzacy sie nam z otwarciem
sportowej imprezy.

&
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Nauczyciel czyta ponizszy tekst:

,»Drodzy zebrani, szanowni goscie!
Witamy wszystkich na Olimpiadzie Smakéw!

Ciesze sie, ze przybyliscie, by cwiczyc z nami, poznawac réznorodne Krainy Smakéw, wzmacniac
wraz z nami swojq forme i rozwijac dobre samopoczucie.
Aby wszystko poszto gtadko, przedstawie wam druzyny gospodarzy z 6 Krain Smakdw.

Kazda z krain zaprosi was do siebie, byscie mogli jq poznac i sie z niq zaprzyjazni¢ — odbedzie
sie to poprzez zadania i wyzwania. Za pieknie wykonane zadania i wyzwania z kazdej krainy
otrzymacie zetony punktowe. Zauwazcie, ze dostaniecie ich czasem mniej, a czasem wiecej
(ciekawe, czemu? Moze zgadniecie na koricu?). Zetony majq tez rézne kolory tfa. Po ukoricze-
niu gry utézcie je w piramide — czy cos wam to przypomina? Porozmawiajcie o tym z nauczy-
cielem po olimpiadzie.

Gotowi na przygode? Zaczynamy!
—

Oto pierwsza kraina - Oleiste! =
,My: oliwy, oleje, zdrowe tluszcze i orzechy, wzmacniamy wasz mozg, -
wzrok i odpornos¢. Cheecie gra¢ z nami? Oto zadanie i wyzwanie od nas:

ZADANIE 1: Wykonujcie podskoki z nogi na noge, zmieniajac nogi — lewa
na prawa i odwrotnie, 20 razy — trzymajac sie jednoczesnie w druzynie ‘. )
za rece. Odliczajcie wspdlnie gtosno. A \ [~ *

WYZWANIE 1: (do wyboru przez nauczyciela, nauczyciel, dobierajac

zadanie, przygotowuje potrzebne do jego wykonania narzedzia).

I Narysujcie to, czym mozna w codziennej diecie zastapi¢ stodycze.

2. Wymyslcie tre$¢ zadania matematycznego, majac do dyspozycji 2 orzechy wtoskie i 3 orzechy
laskowe.

3. Wiejcie olej do szklanki z woda, zbadajcie, jak zachowuja sig te ptyny wzgledem siebie.

4. Niech kazdy z druzyny narysuje wtasny stonecznik, zastandwcie sig, od czego pochodzi nazwa tego
kwiatu.
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5.Sposrod podanych produktéw zaznaczcie te, z ktdrych mozemy otrzymac ole;.
6.Narysuijcie i wyklejcie papierem kolorowym zwierzatko, ktérego przysmakiem sg orzechy.

Dziekujemy! (Wreczenie zetonéw punktowych)”.

A teraz druga kraina: Biatka!

,U nas kréluja rosliny straczkowe, jajka, ryby i chude migso.
Odzywiamy wasze organizmy, wptywamy dobrze na krew
i site ciata, byscie mogli biega¢, $miac¢ sie, skaka¢. Oto nasze
zadanie i wyzwanie:

ZADANIE 2: Stancie w kole i rzucajcie do siebie pitke,
wykonajcie 20 rzutéw bez upadku pitki na ziemie.

WYZWANIE 2: (do wyboru przez nauczyciela, nauczyciel, dobierajac zadanie, przygotowuije potrzebne

do jego wykonania narzedzia).

|. Z pocigtych elementéw utézcie obrazek (do wyboru: ryba, rosliny straczkowe, jajka).

2. Utézcie na cafej dtugosci tawki/stolika z dwéch rodzajéw ziaren sekwencje wedtug wzoru: dwa mate,
jeden duzy.

3. Utézcie z podanych ziaren roslin straczkowych ksztatt piramidy (tréjkata).

4. Zastandwcie sie, w jakiej bajce wystepuje groch, namalujcie ilustracje do tej bajki.

5. Zrobcie eksperyment: wrzuccie jajko do szklanki z woda i zobaczcie, czy ptywa, czy opada. Mozna
przygotowac jajko surowe i ugotowane — bedzie réznica!

6. Narysujcie zwierze, ktdrego migso zjadamy.

Dzigkujemy! (Wreczenie zetonéw punktowych)”.
| kolejna kraina: Nabiat!

,»Jogurty, sery, kefiry, mleko i produkty mleczne — wzmacniamy ko-
$ci, zeby, bo dostarczamy wapn! Gotowi na zadanie od nas? Oto ono:

ZADANIE 3: Rzucajcie woreczkami do celu przez 3 minuty. Kazdy
uczestnik grupy niech prébuje! Podliczamy celne rzuty i sumujemy punkty.

(W przypadku braku woreczkéw mozna uzy¢ innych migkkich rekwizytéw, np. torebek foliowych
wypetnionych np. ryzem, kulek z plasteliny, migkkich matych maskotek, itp.).
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WYZWANIE 3: (do wyboru przez nauczyciela, nauczyciel, dobierajac zadanie, przygotowuije potrzebne

do jego wykonania narzedzia).

| Wypetnijcie krowie tatki na obrazku plasteling w wybranym przez was kolorze.

2. Przedstawcie na rysunku jedno wybrane zwierze, ktére daje mleko.

3. Utdzcie puzzle z pocietego obrazka (produkt mleczny, wybrany i przygotowany przez nauczyciela,
bez cukru).

4. Narysuijcie na plakacie jak najwiecej znanych wam produktéw mlecznych.

5. Zaprojektujcie wtasne opakowania dla jogurtu naturalnego.

Dziekujemy! (Wreczenie zetonéw punktowych)”.

Nastepna kraina to: Zbozowi.

,Z naszych ziaren macie rézne kasze, ryz, ptatki,
makarony, pieczywo (najlepiej to petnoziarniste!).
Dajemy energie, takze nie omijajcie nas w codzien-
nej diecie. A oto nasze zadanie i wyzwanie:

ZADANIE 4: Wykonajcie 10 sktonéw i |0 wyprostow z wyciagnieciem wysoko rak — naprzemiennie.

WYZWANIE 4: (do wyboru przez nauczyciela, nauczyciel, dobierajac zadanie, przygotowuije potrzebne
do jego wykonania narzedzia).

|. Nazwijcie rézne rodzaje kaszy.

2. Z ziaren fasoli utézcie wszystkie znane wam figury geometryczne.

3. Porozmawiajcie w druzynie, a nastepnie narysujcie etapy powstawania chleba.

4. Z dostepnych ziarenek oraz rolek papieru toaletowego wykonajcie grzechotki.

5. Narysuijcie, jakie potrawy moga powsta¢ z produktéw zbozowych.

6. Pokolorujcie obrazek — jak rosnie fasola.

(Wreczenie zetonéw punktowych). Podziekowanie”.

Przedostatnia kraina wtasnie staje przed wami:
Warzywno-Owocowi.

,,Jo my, warzywa i owoce. Dajemy witaminy,
réznorakie sktadniki odzywcze, bfonnik, cze-
sto pomagamy nie chorowac!
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Nas zjadajcie najwiecej, dbajcie o to, by rézni nasi przedstawiciele goscili na waszych talerzach codzien-
nie, w réznej formie. W kawatkach do chrupania, sokach, przekaskach, w catosci! Zapraszamy do przy-
gody z nami:

ZADANIE 5: Na przemian wykonujcie pajacyki i przysiady, po 10 powtérzen (10 przysiadow, 10 paja-
cykow).

WYZWANIE 5: (do wyboru przez nauczyciela, nauczyciel, dobierajac zadanie, przygotowuije potrzebne

do jego wykonania narzedzia).

I. Narysuijcie na plakacie znane wam zéite owoce i zielone warzywa.

2. Ulepcie z plasteliny znane wam 3 czerwone owoce i 2 zielone warzywa.

3. Narysujcie przynajmniej trzy produkty, z jakich sktada sig satatka warzywna (nauczyciel w razie
potrzeby podpowiada/koryguje, a satatke robi sig z réznych warzyw).

4. Wykonajcie w druzynie owocowe memory (rysujemy na karteczkach).

5. Wykonajcie w druzynie warzywne domino (rysujemy na karteczkach).

6. Narysuijcie jak najwigcej znanych wam owocéw i warzyw, ktore maja okragly ksztatt.

Zrobione? Dzigki! (Wreczenie zetonéw punktowych)”.

Ostatnia kraina

to Cwiczenia Fizyczne:

,Z nami utrzymacie swoje ciata w formie, bedzie-
cie sie Swietnie czu¢, duzo usmiecha¢ i mie¢
ochote na wiele przygod w ciagu dnia!
Rozruszajcie rece, nogi, brzuch i szyje — rébcie to
codziennie, przynajmniej godzine, polubicie to, a bedziecie wtedy przyjaciotmi naszej krainy!

A oto nasze zadanie i wyzwanie - w jednym (wybiera nauczyciel):

|. Wykonajcie w druzynie plakat, na ktérym przedstawicie dowolna druzynowa dyscypling sportowa.
2. Wykonajcie trzy rundy podskokéw po |0 — trzymajac sie jednoczesnie w druzynie za rece.

3. Wymysicie hasto lub okrzyk promujace sport.

4. Stancie w kole i odbijajcie pomiedzy soba balon, wykonajcie 20 podbi¢ bez upadku balona na ziemie.
5. Zagrajcie w druzynie w dowolnga ulubiong przez was zabawe ruchowa.

Od nas tez dostajecie punkty, ale i dodatkowa informacje i rade: poza gospodarzami z 6 Krain Smakow
mamy tez dodatkowych przyjaciét: wode — pijcie ja jak najczesciej, i sen — dbajcie o prawidtowy, nie za
krétki sen, w odpowiednich godzinach. Skracajcie tez czas przed ekranami telefonéw i komputeréow —
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znacie juz dzieki nam tyle sposobéw na ciekawe i atrakcyjne przezywanie dnia, wiec korzystajcie z nich,
a wasz organizm na pewno si¢ ucieszy!

Macie zebrane zetony? Utézcie je w piramide
- czy co$ wam to przypomina?
Porozmawiaijcie o tym z waszym nauczycielem.

Czas konczy¢ Olimpiade Smakoéw - jestescie juz
przyjaciotmi kazdej z krain, teraz podzielcie sie
zdobytq wiedzq z rodzing i znajomymi.

Dziekuije!

Prezydent 6 Krain Smakéw i organizator Olimpiady
Smakow - Detektyw Witaminka”.

Zakoriczenie gry, wreczenie dyplomoéw (Zatacznik nr 2).

KOMENTARZ METODYCZNY DLA NAUCZYCIELA

Gre mozna rozegra¢ w dowolnej przestrzeni — w sali przedszkolnej, na placu zabaw,
w ogrodzie. Nauczyciel dostosowuje zadania i wyzwania do tego, gdzie odbywac sie be-
dzie gra, zadaniem nauczyciela jest tez przygotowanie narzedzi do wybranych aktyw-
nosci (kartek, kredek, produktéw spozywczych, plasteliny).

Wybér poszczegdlnych zadarn i narzedzi nalezy do nauczyciela, moze on bowiem najlepiej oceni¢ moz-
liwosci czasowe, przestrzenne i percepcyjne grupy.

Uczestnikéw gry mozna podzieli¢ na mniejsze zespoty — wykonuja oni wtedy zadania réwnolegle,
na znak nauczyciela koncza je, prezentuja efekty prac druzynie przeciwne;j.

Punktacja: domyslnie druzyna zdobywa po jednym punkcie wraz z jednym zetonem, ale mozna tez
przyznac¢ dodatkowe punkty wedle uznania — za wyjatkowa kreatywnos¢, czas wykonania zadania, réw-
nomierne zaangazowanie wszystkich cztonkéw grupy. Decyduje nauczyciel.
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Na koniec ze zdobytych zetonéw grupa (jesli byto kilka grup-zespotéw, to kazdy zespét oddzielnie)
uktada piramide: na kartce, podtodze czy stole — bedzie to inspiracja do rozmowy o Piramidzie zdro-
wego zywienia i stylu zycia. Wskazowki i interpretacje znajdziesz tutaj: https://ncez.pzh.gov.pl/dzieci-i-
-mlodziez/piramida-zdrowego-zywienia-i-stylu-zycia-dzieci-i-mlodziezy-2/.

Bawcie sie dobrze!

Zatgczniki
Zafacznik nr |: Karta zetonéw punktowych
Zatacznik nr 2: Dyplom ukonczenia gry
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* Zdrowia

Materiat sfinansowany ze srodkéw Norweskiego Mechanizmu Finansowego 2014-2021
w ramach Programu ,,Zdrowie” oraz budzetu panstwa.
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