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2 TANGRAM 2
% drewniana ukladanka logiczna - MOULIN ROTY %
(2 (2
A A
ral Pal
»:q Tangram to znana od lat chinska famigtowka. Sktada sie ona z »:q
::: siedmiu figur geometrycznych, powstalych przez rozciecie :::
::: kwadratu. Podczas uktadania nalezy odtworzy¢ potozenie :::
:0: wszystkich siedmiu elementow tangramu zgodnie z tym, co :0:
::: przedstawione jest na karcie. Dzieci moga takze rozwina¢ :::
::: wyobraznie i wymysli¢ swoje wzory. :::
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Nal <
:’: Tangram wywodzi sie ze starozytnych Chin. kamiglowka ta :’:
»:q znana jest od 3000 lat, jednak do Europy dotarta dopiero w XVIII yzq
::: wieku. :::
:0: Tangram to kwadrat podzielony na 7 czesci: :0:
3 duze tréjkaty, 1 $redni tréjl fe trojl 3
% 2 duze trojkaty, 1 sredni1 trojkat, 2 mate trojkaty, %
S kwadrat, 1 réwnolegtobok. S
e 1 kwadrat, g &S
(3 (3
2 o
o o
o o
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:s ZASADY GRY: :s
:g - do ulozenia figury trzeba wykorzysta¢ wszystkie elementy :g
! - poszczegdblne czesci tangramu nalezy uktadac¢ obok siebie %
al <
;iq - kazda czes¢ tangramu mozna odwrocic¢ na drugg strone »iq
(2 (3
o 2
:.: ZESTAW ZAWIERA: :.:
>:< - 7 elementdw w kolorze pomaranczowym i 7 elementow w >:<

)
::: kolorze granatowym ;::
S - o
e - 20 dwustronnych kart z wzorami e
::: - praktyczne pudetko, utatwiajace przechowywanie :::
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S AR S
¢ ¢
::: Zadaniem dziecka jest ulozenie drzewka z 7 réznych ksztattéw. :::
:.: Nie jest to tatwe, ale przy odrobinie wprawy uda sie kazdemu! Ze :Q:
::: wzgledu na niewielkie rozmiary famigléwke mozna zabra¢ ze :::
>:< sobg wszedzie.Zabawki Goki tworzone s3 z mysla o »:q
::: najmlodszych, sq bezpieczne i jednoczesnie cechuja sie :::
:0: atrakcyjnymi walorami estetycznymi. To feeria barw i wzorow, :0:
(2 (2
:0: ksztattow oraz form, ktore pobudzaja kreatywnosc¢ matego :0:
(2 . C . . . . (2
(> czlowieka, wspierajac jego rozwdj, dostarczajac radosci, (>
::: pozwalajac na rézne formy zabawy. Firma Goki w swoich :::
>:< dzialaniach kieruje sie przede wszystkim dobrem dzieci, >:<
(3 dkregla, ze czuje sig odpowiedzial ich najmiodszych &
e podkresla, ze czuje sie odpowiedzialna za swoich najmtodszyc e
(3 klientéw, na co wskazuje m.in. jej motto: :0:
03 . . - . : o
(2 ,Kto produkuje zabawki dla dzieci, ponosi szczegolng ()
0> (>
:e: odpowiedzialno$c¢ za rozwdj dziecka”. Podjeta sie trudnego :.:
::: zadania, ktore juz od kilkudziesieciu lat wypelnia wzorowo. :::
(2 Zabawki te wielokrotnie nagradzane byly wyréznieniem ,spiel (2
(2 i (2
e gut”. e
8! 8!
8! 8!
8! 8!
s o
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S KATAMINO - BIGJIGS 8
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:.: Drewniana gra Katamino wymaga logicznego myslenia :Q:
::: i opracowania odpowiedniej strategii. Polega na utozeniu :::
»:1 drewnianych klockéw na podstawce w taki sposdb, by wszystkie »:1
::: pola byly zajete. W zaleznosci od tego, gdzie utozymy klocek :::
::: rozdzielajacy, zmienia sie poziom trudnosci gry. :::
::: Gra zostala wykonana w taki sposob, ze zaczyna sie od :::
8! latwiejszego poziomu i mozna zwiekszac jej trudnos¢. 8!
8! . . : 8!
S W drewnianej podstawce znajduje sie 10 otworéw od poziomu 3 S
al , .. al
(2 do poziomu 12. Przeznaczone s3 one do utozenia klocka (2
e rozdzielajacego. Aby rozpocza¢ gre nalezy klocek rozdzielajacy e
:0: ustawic¢ np. na poziomie 3. Podzieli on podstawke na dwie czesci. :0:
(D : S : e, (2
::: Nastepnie zgodnie z instrukcja wybrac¢ 3 klocki i umiescic je :::
:.: w oddzielonej sekcji. Zabawa polega na tym, aby pozostatymi :Q:
P& klockami zapetnic¢ cala pozostala przestrzen. >:<
"al . Sy .. . .. . hal
»:q W zestawie znajduje sie ksigzeczka z instrukcjq i przyktadowymi »:q
::: kombinacjami. Kazdy poziom ma od kilku do kilkudziesieciu :::
:e: kombinacji, wiec zabawa nie bedzie nudna. :0:
P:: ZESTAW ZAWIERA: drewniang podstawke, 12 kolorowych :g:
::4 klockéw, klocek rozdzielajacy, instrukcje w jezyku polskim %
::: z licznymi kombinacjami :::
0> 0>
0> 0>
0> 0>
(3 (S
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A Rozwiaz krzyzdwke, a uzyskasz hasto, ktére przypomni nam, dlaczego Dzieri Ziemi jest taki wazny. A
M Jakie inne hasta kojarzg ci sie z obchodami tego dnia? Podaj kilka przykfadéw. W
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hal hal
Dzien Ziemi
s zien Ziemi s
< 2 g S g <
’z‘ | Wyj’as‘nlenl'a d'o krzyzowki. ’ | %‘
< Uwaga: Wiele rozwigzan znajdziesz w ramce po lewej stronie. yad
< <
’0‘ 1. Energooszczedna zuzywa mniej pradu, oswietla pomieszczenie. ’.‘
(S . ¢S
::: é 2. Oszczedzasz j, zakrecajac kurek podczas mycia zebow. :::
"8 kY 3. Samochéd, ktory zbiera elektro$mieci z osiedla. ha'
& c S
::: ;—g 4, Zuzyty papier przekazany do wtérmego wykorzystania. :::
yzq 5 5. Inaczej: toksyczny. ’:‘
Pat g4 Pad
,:‘ g 6. Nazwa planety, na ktorej zyjemy. ,:‘
::: % 7. 0dzysk, powtdrne przetworzenie substancji. :::

W
:.: g 8. Jesli jest nieszczelny i cieknacy, staje sie przyczyng marnotrawienia wody. :.:
>:< g 9. Inaczej: smieci, powstajq wszedzie tam, gdzie mieszka i dziata cztowiek. P:<
hal 0! bat
»:1 2 10. Miejsce, dokad s3 zwozone i gdzie sg sktadowane wszystkie Smieci. »:1
Pad - Pat
;:‘ é 11. Kolor kojarzony z przyrodga, lasem, parkiem (podaj rzeczownik). ,:‘
::: ;‘ 12. Oszczedzasz jego zuzycie, wytgczajac Swiatto lub gaszac telewizor. :::

(v}

::: é 13. Toksyczne substancje wydzielane przez rury wydechowe samochodow. :::

A |
:.: .5 14. Nauka o funkcjonowaniu przyrody i wzajemnym oddziatywaniu :’:
3 : . g s
Pat . miedzy organizmamii srodowiskiem. Pat
(2 B (D
Pat o Pat
yzq :‘04 15. Butelki z tego materiatu rozktadajg sie przez kilkaset lat. yzq
Pal i ; - : 2 7 : Pal
% g 16. .......ceeen..... Srodowiska to inaczej dbatos¢ o srodowisko, troska o to, ,:‘
:0: g by przetrwato bez szkéd i strat. :0:
(D 2 ()
:.: g 17. Plynne odpady zaktadow produkcyjnych. Jesli dostang sie do rzeki lub jeziora, :Q:

S
::: E“ zanieczyszczajg wode, stanowigc powazne zagrozenie dla zamieszkujacych :::
() =) ; ; ()
< 80 ja organizmow. Pal
(2 g ()
Pad - Pad
% X 18. Rodzaj odpaddw, na ktory sktadaja sie urzgdzenia gospodarstwa domowego ,:‘

(]

S i sprzet RTV (lodéwki, pralki, telewizory, zelazka itd.). '0‘
$ | ¢S
'.‘ % 19. Metal ciezki bardzo niebezpieczny dla zdrowia, uzywany m.in. 'Q‘
| g S

w termometrze (jego stupek wskazuje temperature).
'.‘ (j tupek wskazuj ) :‘
Pad 4
Pad Pad
::: i i kid.pl :::
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"al "al
ral Pal
e s
Pal Pal
e ZAGADKI e
"al bal
s Nikt z nas nie zaprzeczy, >
>:< ze w nim duzo rzeczy: ::ﬂ
al 4
»:1 obierki, odpadki, »:1
::: gruz i zwiedte kwiatki. ($mietnik) :::
(2 &
(3 Stoja gltodne i czekaja (3
(2 .. (2
:.: na ulicy i na skwerku: :.:
>:< na patyczki od lizakow >:<
s R -y s s
e i papierki od cukierkow. (kosze na $mieci) S
(2 (2
(2 (
::: Twoim latawcom lata¢ pozwala, :::
:0: czasem ogromne drzewa powala. :0:
::: Jesienne liscie z gatezi rwie. :::
>:< I zawsze wieje tam, dokad chce......(wiatr) >:<
(2 &
o 2
o 2
o 2
o 2
o - o
& SMIESZNE ZAGADKI LOGICZNE 9
o 2
o 2
(2 : . (
:.: Proponuje chwile relaksu. :Q:
::: Smieszne zagadki logiczne z odpowiedziami dla dzieci i nie :::
% tylko! Pytania z przymruzeniem oka to super zabawa dla catej >:<
::: rodziny. k. Mndstwo $miechu gwarantowane! :::
(2 3
(2 (2
:f: https://miastodzieci.pl/zagadki/smieszne-zagadki-logiczne/ :s
8! 8!
8! 8!
8! 8!
8! 8!
8! 8!
8! 8!
0 0
(3 (>
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0 ZNAJDZ WSZYSTKIE 0

Pal Pat
e e
S Znajdz wszystkie butelki i zaznacz je. S
8! : o , : : 8!
;:q Jest ich 10. Pamietaj, zeby pomagac naszej planecie ;:q
'8 i zawsze wyrzucac odpadki do kosza. '
S S
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gﬂ Znajdz 20 réznic i pamietaj o tym, by nie smieci¢, gﬂ
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"al Pal
< <
o o
% WYS 8
2 SCIGI o
< <
’2‘ Propon na grat Scigi, al t ba, ktor ’2‘
% oponowana gra to wyscigi, ale wygrywa ta osoba, ktdra 8
> okrazajac plansze ,zdobedzie” najwiecej obrazkow. :91
(2 Gra przeznaczona jest dla 2 do 4 uczestnikéw. (2
O O
Pad ] ] <
::: Czego potrzebujesz, aby zagrac? :::
% Do zabawy potrzebne sa pionki, kostka oraz kolorowe liczmany, %
' ktérymi bedziemy oznaczac¢ zdobyte przez uczestnikow obrazki. '8!
O O
::: Mozna uzywac do tego celu np. kolorowych kotek z dziurkacza, :::
:.: guzikow, koralikéw. :.:
>:< Zasady gry: >:<
Pad . .. . . . . . Pal
% Wszyscy uczestnicy zabawy ustawiaja swoje pionki na starcie, najmtodszy ,:‘
:0: rzuca kostka, czyta stowo i oznacza kolorowym liczmanem wtasciwy :0:
»:1 obrazek. Dla uatrakcyjnienia gry, mozna utozy¢ zdanie z wylosowanym »:1
::: stowem lub zapisac je w zeszycie. :::
:.: Wygrywa ten z graczy, ktory po okrazeniu planszy oznaczyl najwiecej :‘:
;:q obrazkow. ;:<
:0: *Urozmaicenie gry : - zaznacz gloske [r] w stowach na czerwono, [tr] na :0:
»:1 zielono, a [dr] na niebiesko. >:1
Pad Pad
}:‘ TRON DRABINA FUTRO BIEDRONKA TROP DRUTY OPATRUNEK KWADRAT TRUSKAWKA DROBNE ’:‘
Pad Pad
’:‘ WYDRA PIETRUSZXA ’:‘
o o
"‘ CYTRYNA HYDRANT "‘
o o
’.‘ DREWNIAK] TRATWA "‘
o o
S , Paq

TRAWA DRES O
o o
Pad Pad
& START/META POTRAWA "‘
A &
O O
}e‘ TRABKA WIADRO ”‘
O O
}e{ KOLDRA TRANPK] }’1
O O
Pé STRUS DROGA 7’1
bal "al
\ / \ /
:i: DREWNO WIATRAK :i:
bat bat
}x‘ TRAPEZ PODRECZNIK LOTR DRUGI TRUCIZNA ADRES WIATR DROZD TRABANT CYDR ’x‘
rat bat
bal bat
ral bat
s s
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;g: POLACZONA KRZYZOWKA ;g:
"‘ Rozwiaz krzyzowke. "‘
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al Witam Cie po swiatecznej przerwie! Mam dla Ciebie nietatwa 8!

S . e . . . . S
zagadke: odszukaj pie¢ réznic pomiedzy obrazkami! Gdy

'8 skonczysz mozesz je pokolorowac. Powodzenia! '
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2 REBUSY $
3 .«
()
2 A teraz czas na rozwiazanie rebusow, czy wiesz co to moze by¢? :%:
::: Zastandw sie z jaka pora roku kojarza Ci sie te hasta. :::
(2 8l
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¢ LICZBY RZYMSKIE W KALENDARZU

Pal Pal
e e
S Swietna zabawa z utrwaleniem liczb rzymskich e
::: http://www.matzoo.pl/klasaz/ :::
3 3
3 3
3 3
8 S
(2

63 ILE CZASU MINELO? (3
(2 : : . : . . (2
(3 Utrwalenie z dodawaniem i odejmowaniem godzin (>
::: http://www.matzoo.pl/klasa3z/ile-czasu-minelo 64 416 :::
o o
o 2
o o
o o
al = al
& ROZKLAD JAZDY AUTOBUSOW 9
;:q Nauka jak poprawnie odczytywac¢ rozklady jazdy yzq
::: http://www.matzoo.pl/klasa3/rozklad-jazdy-autobusow 64 471 :::
3 3
3 3
3 3
(D

$ GODZINY I ZEGARY $
:.: Utrwalenie odczytywania godzin z réznych zegarow :0:
::: http://www.matzoo.pl/klasa3/godziny-i-zegary 64 51 :::
o 2
o o
o o
o o
2 o
2 o
o o
2 o
o o
o o
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22 KWIETNIA - DZIEN MATKI ZIEMI!

Sprawdz, ile wiesz na temat jej ochrony i przeciwdzialan
zanieczyszczeniom naszej planety. Przy okazji, jesli jeszcze tego
nie wiesz, to dowiesz sieg, ile jest np. parkéw narodowych w
Polsce, ktory jest najmniejszy, a ktory najwiekszy.., co to jest
recykling, itp. Warto sprawdzi¢ te wiedze!!!

ZIEMIA - NASZ

DOMhttp://www.zyraffa.pl/quizy/kat/ekologia/ochrona przyro
dy.html#.XpgbDvPUZrc.email

OCHRONA PRZYRODY W POLSCE

http://www.zyraffa.pl/quizy/kat/ekologia/ziemia nasza planeta.

html#.XpgYxZ]fnuk.email

ZAGADKI Z ZAPALKAMI

Dzi$ proponuje Wam , Test na inteligencje”.
Brzmi groznie, prawda?! Ale nie obawiajcie sie zbytnio.
To tylko zagadki z zapatkami lub patyczkami.
Przed Wami 10 niesamowitych zagadek.
Na rozwigzanie kazdej macie 20 sekund, ale jesli potrzebujecie
wiecej czasu, mozecie w kazdej chwili zatrzymac film.
Ten link miat 22 tysigce wyswietlen.
Pocwicz szare komorki.
www.youtube.com/watch?v=RexuRia-g7I
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e ZABAWA OPOWIEDZ MI BAJKE S
ral (2
;31 Potrzebne beda: :e:
::: plastikowe nakretki (najlepiej identyczne), :3:
e blok 0
::: techniczny, >:<
:’: nozyczki, :0:
$ 3
:0: czarny flamaster. (2
(2 (2
¢ o
& . S
S Wykonanie: S
(2 ' inamy keétka pasujace wielkoscia d (2
¢S Z bloku technicznego wycinamy kotka pasujace wielkoscia do :.:
% wnetrza nakretki. Na wycietych kétkach malujemy pojedyncze ;:q
:0: obrazki: dom, zegar, jabtko, samochod, parasol. Wszystko, co :0:
o hodzi do gt G brazki h d ':‘
% przychodzi nam do gtowy. Gotowe obrazki wpychamy do &
O wnetrza nakretek. O
S . &
S Gra gotowa: ukladamy nakretki obrazkami do dotu, losujemy np. :.:
ol

>:< 5 z nich. Odwracamy i na podstawie wylosowanych elementow :::
::: opowiadamy bajke, historyjke. ;:q
S &
S o
S &
S S
S S
% &
% 8
% &
o &
% S
& o
% o
8 &
S &
S o
S &
S S
S o
S S
S S
S S
S S
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al al
"al bal
e : 2 <
s KRADZIEZ DEUGOPISOW 3
(2 (2
A A
:%: Materiat pomocniczy: 6-7 dtugopisow réznych kolorach :%:
»:q Dzieci ktada swoje dtugopisy na srodku stotu, pozniej zaczyna sie »:q
::: zabawa. Podczas gdy wszyscy gracze zamykaja oczy, jedno :::
0 dzieci zabiera dowolny dtugopis i ch lecami 0
() z dzieci zabiera dowolny dtugopis i chowa go za plecami. &
o W v 7ab : 2
% SZysCy uczestniCy zabawy znowu mogg otworzyc oczy. %
:.: Kto pierwszy rozpozna , ktérego pisaka brakuje na stole? :.:
>:< Kazdy dtugopis ma inny kolor, zatem brakujacy mozna bardzo >:<
e . . .. e
S latwo opisac¢. Gracz, ktéry pierwszy wymieni kolor zabranego S
::: dtugopisu, w nastepnej rundzie mozna schowac dtugopis. :::
::: W centrum zabawy znajdujg sie tutaj kolory i koncentracja. :::
(2 (2
o o
o o
o o
o 2
o o
o o
- o
o o
o 2
o o
o 2
o 2
o 2
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o o
o o
o o
o o
o o
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S BUDOWANIE WIEZY S
e e
al Material pomocniczy: duzo kredek bal
S Wszystkie dzieci wspolnie buduja wieze z kredek. S
(2 w lu nalezy ulozy¢ dwie kredki réwnolegle w odstepi *
e tym celu nalezy utozy¢ dwie kredki réwnolegle w odstepie e
:0: okoto 5-6 cm obok siebie. Na nie z kolei kladzie sie znowu dwie :0:
O kredki tak, aby w srodku powstat prostokat z bokami O
& kredki tak, aby dku p tp kat z bok &
:.: wydluzonymi ponad punkty konncowe. Ktadac kolejne kredki :.:
::: uktada sie wysoka wieze. Dzieci ktada kredki po kolei na zmiane :::
»:q jedna na drugiej, w taki sposob, aby wieza nie zawalila sie. »:q
* kolejnej rundzie zab dza sie w od j kolejnosci Q2
e W kolejnej rundzie zabawe urzadza sie w odwrotnej kolejnosci. e
::: Dzieci prébuja kolejno zdja¢ po jednej kredce z wiezy tak, :::
al SR : al
% aby jej nie zepsuc. %
% &
S &
& S
% S
& S
S S
% S
S &
S o
S &
S S
S S
% &
% 8
% &
o &
% S
& o
% o
8 &
S &
S o
S &
S S
S o
S S
S S
S S
S S
S S
S S
S S
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S S
wvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvw

PAVA%A%A%A %A A% %A% A% %A% A% %A% A% %A A% %A% %A %A %A% % %A %A%



REO-OOO-O-O-O-O-O-O-O-OO-OOO-OO-OO-OO-OODON

al al
(2 (2
ol ol
e e
Pal Pal
S ZAGADKI WIELKANOCNE S
;31 https://www.superkid.pl/zagadki-wielkanoc ;31
e e
% Wielkanocna zupa, :.:
al

»:1 w niej kielbaska ptywa. »:1
o, t tam tez jajeczl (>
e Jest tam tez jajeczko, e
' zotte jak stoneczko. '8!
S ¢
¢ o
¢ S
S o
S o
S Co to za galazka, S
S , - S
e co kotkow ma bez liku S
::: i chociaz nie zamruczy - :::
:0: mita jest w dotyku? :0:
( (2
0> 0>
0> 0>
0> 0>
0> : 0>
>.: Lezy w koszyczku :’:
)

»:1 pieknie wystrojone, »:1
::: malowane, pisane, :::
:0: drapane lub kraszone. :0:
(2 (2
0> 0>
0> 0>
0> 0>
0> L 0>
S Jeden taki dzien 8!
0> 0>
S w calym roku mamy, S
(2 e gd blej (2
e ze gdy nas obleja, e
::: to sie nie gniewamy. :::
0> 0>
0> 0>
0> 0>
e . L '8
P.: Ukrywa w Wielkanoc stodkosci rézne, :’:
)

»:q wiec kazde dziecko na niego czeka. »:q
2 Zobaczy¢ go jednal itki to pro: (2
e obaczy¢ go jednak - wysitki to prézne, e
:0: bo on susami - kic! Kic! Ucieka. :0:
ad o
0000000000000V
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al al
S S
O Potulne zwierzatko O
hal bal
8 z masla ulepione, s
e . e
8! malg choragiewka %
bal . . . bal
e wdziecznie ozdobione. e
(2 (3
o 2
o 2
o 2
o 2
o 2
= 2
= 2
= 2
o 2
o 2
o 2
o o
o o
o (i : o
() Wyrosnieta pani, ()
o : o
0> lukrem jest polana. 0>
::: Na $wiagtecznym stole :::
»:1 pyszni sie od rana. »:1
(2 (2
- o
o o
(2 : : : (2
(> Kiedy sie w Wielkanoc (>
::: jajkiem wymieniamy, :::
::: mowiac mite stowa, :::
»:1 bliskim je sktadamy. »:q
(2 (3
o o
o o
(2 (2
(3 Wiklinowy koszyk (>
'8 — . 0
¢S pieknie ozdobiony, 0>
::: swieconymi produkt :::
>:< po brzegi wypelniony. >:<
(3 (3
2 o
2 o
o o
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- O-0-O-O-O-O-O-O-O--O-O-O-O-O-O-O-O-O-O-O-O-O-OXO-O-O-O-O-O-O-O-O-O-O-O- OO



REO-OOO-O-O-O-O-O-O-O-OO-OOO-OO-OO-OO-OODON

Yl

o
2

QUIZ WIELKANOCNE

https://www.baamboozle.com/game/23575

UKEADANKI FIGURATYWNE
Z WIELKANOCA W TLE

Na czym polega nasza zabawa?To proste!
Kazda ukladanka sktada sie z kilku elementéw,
ktére nalezy tak dopasowac,
aby zapetnic¢ wolne pola w kazdej pisance.
Pamietajcie tylko, ze podstawa sukcesu jest zabawa!
Wszystkie Ukladanki figuratywne
z Wielkanoca w tle dostarczaja dzieciom
duzo emocji i s3 naprawde $wietnym sposobem
na wspolne rodzinne spedzanie czasu.
Wszystkie warianty naszej zabawy mozna pobra¢
i wydrukowa¢ w domu.

Na kazdej karcie jest oczywiscie obrazek
Z poprawnym rozwigzaniem!
Zatempisanki w dton i do dziela!
Ukladanki - pisanki do pobrania na stronie

https://www.zabawyzarchimedesem.pl/matematyka-jest-

piekna/ukladanki-figuratywne-z-wielkanoca-w-tle/
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2 MAGICZNE KWADRATY ;g:
rat O
% “Geniusz w rodzinie” :%:
S o
O 02
() <
8 : : (2
:.: Wypetnij diagram podanymi cyframi, %
>:< tak zeby w kazdym rzedzie :.:
::: i kazdej kolumnie byl komplet cyft. :::
::: Komplet cyfr musi sie tez znalez¢ >:<
: Pad
(3 w kazdym matym kwadracie. ;:q
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0 ZAMEK Z KLOCKOW »:<
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:ej “Geniusz w rodzinie” :ej
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A A
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}" . 14 . 14 . &y 4 ”‘
S Teraz mozesz po¢wiczy¢ swojq spostrzegawczosc. &S
O . . O
Pal Ktorych fragmentéw nie znajdziesz na rysunku? Pal
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s KOSTKI DOMINA 2
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o “Geniusz w rodzinie :91
& 02
A
@ <
::: Za kazdym razem kostki domina >:<
:0: sa ulozone w pewnym porzadku. :::
’:‘ Zastanow sie , ktora kostke :.:
* ionych obol *
S z czterech przedstawionych obok s
::: nalezy dotozyc¢w brakujace miejsce? ,:<
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hat bat
(2 Gra dla dwoch graczy, potrzebna plansza 4 x 4 oraz 4 pionki. (2

S S
:0: Moga by¢ kapsle guziki lub nakretki :0:
>:1 - wazne po dwa jednakowego koloru. >:1
::: Kazdy gracz ustawia swoje pionki w dwoch przeciwleglych rogach planszy. :::
:.: Pionki mogg sie przesuwac na s3siednie pole w gore, :.:
yzq w dot, na boki ale nie po skosie. yzq
:0: Celem gry jest zlapanie w putapke jeden :0:
::: z pionkow przeciwnika, w putapke czyli pomiedzy swoje 2 pionki. :::
,:‘ Na zdjeciu teraz jest ruch granatowego. ,:‘
:.: Jesli ktérymkolwiek guzikiem przesunie sieo jedno pole do gory to zlapie :.:
::: rozowy guzik w putapke :::
% 1 wygrywa. %
S S
S S
S S
S S
S S
Pal Pat
o 2
o 2
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* SAMOTNY SKOCZEK o
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= 2
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o 2
o 2
o o
o o
o o
al al
o o
o o
o o
o 2
o o
o o
(2 b (2
S Jest to 1 osobowa gra. e
(> Trojkatna plansze mozesz sobie narysowac otdwkiem (>
S Jjkatng p € ry : S
::: Za pionki moga postuzy¢ zakretki. :::
::: Z czasem mozna plansze wydtuzad, :::
:.: dorysowujac kolejny rzad. :‘:
>:< Gra polega na zbijaniu pionkdéw. >:<
)
::: Celem jest pozostawienie na planszy samotnego pionka:) ;::
:g: Zapraszam do gry! :::
S S
< <
2 o
(3 POWODZENIA! ()
ad <
(2 (2
! !
8! 8!
8! 8!
8! 8!
8! 8!
8! 8!
8! 8!
8! 8!

3 8

IAC R AR AV A AV AV R AV A AV AV A AR AV AV AV AV R AV AV AV AV AV AV AV ARV ARV ARV AV AV ARV AVAVAVAVAVAIA!



REO-OOO-O-O-O-O-O-O-O-OO-OOO-OO-OO-OO-OODON

al S
2 ol
S $
3 NOTAKTO S
03 63

A
2 ol
(3 4
¢ S
¢ ¢
S ¢
S S
S ¢
¢ o
¢ S
S o
S o
S o
S S
S o
(2 (3
:0: Do gry potrzebna jest plansza 4x4 lub 5xs5. %
::: Jest to gra dla 2 graczy. :::
::: Obok planszy stawiamy 16 jednakowych pionkéow, :::
>:< (moga by¢ nakretki). :.:
::: W swoim ruchu gracz stawia 1 swoj pionek. :::
::: Ten kto ustawi 3 pionki pod rzad, ,:‘
:0: pionowo lub poziomo, ukosnie ten... :::
S S
al S
e PRZEGRYWA :) 9
Q2 Nal
Nal 5
o " <
0 Zapraszamy do gry!!! 63
S S
8 &
S &
S o
S &
S S
S o
S S
S S
S S
S S
S S
S S
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S S
ral 8!
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s KOEKA 2
03 o 8
;31 W ciagu 1 min postaraj sie policzy¢ ile kot znajduje sie %:
o w kwadracie : :91
63 03
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S S
S S
% o
% &
S &
& S
% S
& , S
3 SUDOKU troche inaczej 8
:.: Wypetnij puste pola liczbami od 1 do 6. Liczby nie moga sie %
>:< powtarza¢ w tym samym rzedzie ,kolumnie ani w czesciach :.:
::: wydzielonych réznymi kolorami. :::
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e OGLADANE Z GORY 3
(3 '8!
(3 Znajdz do kazdej kolorowej piramidy z klockéw (>
% jej widok z gory. ,:‘
(3 3
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3 CHCESZ SPRAWDZIC SWOJA (3
Pl P <
;%1 SPOSTRZEGAWCZOSC? ;g

* MOTYLE - TO GRA IDEALNA DLACIEBIE! (3

al ol
(2 S
::1 Gra polega no polaczeniu skrzydet motyli o takich samych >:<
::: wzorach w pary.Pierwsze ruchy mozna wykonywac, tylko wtedy, :::

O kiedy skrzydta znajduja sie obok siebie.Kolejne ruchy to faczenie '8!

al el
::: motylowych skrzydetek w pary,ale tylko po pustych polach. :::
’:‘ Mitej zabawy. >:<
e . . . e
S https://www.grajteraz.pl/logiczne/butterfly-kyodai S
(2 (2
o o
o 2
::: GRY I ZABAWY LOGICZNE Z FAIRTRADE :::
(2 2 (2
::: SPECJALNIE DLA UCZNIOW :::
)
% SP NR 118 WE WROCEAWIU $
(2 (2
(2 (2
:0: Wykonaj 3 polecenia zawarte w ponizszym wideo. :0:
(2 (2
:0: https://www.youtube.com/watch?v=7LBEXF]XxIA&feature=yout :0:
>:< u.be >:<
al al
o =
o o
% S
Nal <
3 KODOWANIE 3
o o
S Jak narysowac¢ Motyla poprzez kodowanie? S
(3 C kusz do kodowania pobi - (3
oS zysty arkusz do kodowania pobierz ze strony : S
::: http://bystredziecko.pl/kolorowe-dyktando-graficzne-z- :::
:0: motylem-odkoduj-obrazek-matematyka/ :0:
(3 (3
(3 (3
(3 (3
(3 (3
(3 (3
0000000000000V
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¢ ZNANEwszystkiM MEMORY 3
hal bal
Pal Pal
e e
¢S Nie masz tej gry?Mozesz zrobic ja sam! S
::: Ponizej mozecie pobrac¢ przygotowane karty i wydrukowac¢ :::
»:q je na sztywnej kartce lub naklei¢ obrazki na kartke z bloku »:1
::: technicznego. Obrazki wycinamy zgodnie z liniami i :::
:0: mozemy zacza¢ zabawe. :0:
(D (2
al : d e - _ ol
() https://mojedziecikreatywnie.pl/wp %
::: content/uploads/2020/03/memo-zwierzeta.pdf :.:
al

>:< Gra Memory to zabawa pamieciowa polegajaca na >:<
::: odszukiwaniu par takich samych obrazkéw. Wszystkie :::
::: obrazki odwracamy ilustracjami do dotu. Kazde kolejne :::
::: dziecko odkrywa dwie karty gltosno wypowiadajac co :::
:.: przedstawiaja i pokazuje je innym uczestnikom zabawy. :Q:
::: Jesli odnajdziemy pare zabieramy obrazki i zdobywamy :::
>:< punkt. Jesli nie uda sie odkry¢ pary zakrywamy karty >:<
::: ponownie zostawiajac je w tym samym miejscu. Kolejne :::
::: osoby staraja sie zapamietac¢ miejsca poszczegdlnych :::
:0: obrazkow i w swojej kolejce rowniez probuja odszukac pare. :0:
o o
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(3 * lancuch wyrazéw '&
(3 Zadanie polega na tym, aby utworzy¢ taricuch wy Z0W, :.:
;31 w ktérym kazde stowo powstaje przez zmiane jednej litery :i:
’:‘ w stowie poprzednim. Podane jest stowo pierwsze | %
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%1 4. W kranie. >:1
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. 5. Cecha ujemna. .
63 2
(2 SEOWA 5-LITEROWE ®
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8! 8!
:;: Tworz kolejne stowa, zmieniajac w kazdym nastepnym :;:
o tylko jedna litere. Podane jest stowo poczatkowe oraz o
B podpowiedzi do pozostalych stéw. <
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