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E Mali artyici

1. Odszukaj w pokoju Grazyny przedmicty, w nazwach ktérych jest gloska &, Napisz
nazwy tych przedmiotiw,

=

2. Posrukaj w twoim domu preedmiotéw, w nazwach kidrych skyszysz glosks &
_ Sprawdi w stowniku jak napisaé ushyszang ghoske: za pomoca litery & czy rz?
C Poprod o pomoc rodzicdw lub starsze rodzerdistwo,



1. Wéz zdania z rozsypanki wyrazowej i napisz je obok whasciwych obrazkdw.

2. Wpisz do tabeli 3 wybrane wyrazy zvz 2 zad. 1 i wzupeldni ja.
WYTATy Liczba liter Liczba glosek

3. Sprawds, jakie mures rajdujy sie w twoje) miepoowodcl, Zaproponu) redzicom
wyjidie do jednego 2 nich, albo zabaw sig w malarza | namaluj razem  rodzicami



u Wiosna w sadrie. Odejmowanie w rakresie 20 z przekrocreniem progu driesigtkowego

1. Pokoloruj wazystkie pola 2 liczbami wigkszymi od 10 i mniejszymiod 18

00

2 Dowseds sie, jakie 53 rodzaje miodu. Napise trzy wybrane nazwey.

* Zaprojektuj naklejke na siolk wybranego miodu.

Vi

3. Pokolonj pola z takim samym wynikiem na ten sam kolor. Powiedz, co zavwaiasz.
12-2-5= 13-3-6= 7-7-1=
26 13-9= 17-8= 12-7=




1. Uk wyrary z rozsypanek sylabowych | uzupelnii nimi zdania. Mapisz wyrazy w od-

ta || her || ba mo | nia | har| | fi
émiech | u

piec | | chlo fa || har

Babcia Helenka pije z rhzy

Tata Hani pracuje w

Mama Honoraty gra na

Ten jest bratemn Halinki.

Bl Dziadek Heniek czesto sie

Podikretl w zdandach imilona | je preepisz.

Ubée | napiaz dwa pytania do wybsampch 2dad.




1. Polyc obmzki z odpowiednimi literami. Mapiss nazwy praedmiotdw we whasciwych

Y
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wyrazy z h wyTazy z ch

2. Ulés ustne opowiadanie, wykorzystujac wnim jak najwigosj wyrazdw zhichz zad.
1. Opowieds je wybrane] osobie.
3. Wyblerz jeden wyraz z hi jeden z ch z zad. 1. Ulde z kazdym zdanie | je naplsz.
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1. Eabdyz graczyma 20 punktéw w kartach, Kadda figura w kartadh o 10 punktdw.
Uzupebny liczby na brakujgoy dh kartach.

2. Zaprod do gry rodzhedes, rodzefiatwe lub kolegdw. Rozdaj kaddernu po 4 karty. Wy-

grywa ten, kio maw kartach najwiece] punkidw. Zastosuj zasady liczenla punktiw
z zad. 1 Oblicz, ile katdemu z graczy brakuje do 20 punkidw. Modesz licyé w pa-

mited b na kartos,
Zaproponuj inne reguby gry.

3. Wykonaj oblizenia. Zmierz czas wykonania zadania,

6+d= 9+1=f1- 12-2={{ 17-7=
6+5= 9+2= 12-6={1- 17-8=
B+2= 7+3= 15-5= B8-8=
B+6= 7+4= 15-8= 18-9=
Otocz petla shupek, kibry byl dla Ciebie najlstwisjszy do razwiaznia. =



