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1. Polyez ze scby zabawki, ktérych nazwy zaczynajy sig nataky samg glosks.
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2. Rysuj szlaczki po fladach, a potem = samodzielnie.

\VAVAVAY
/&l

3. W kazdym okienku narysuj taki cbrazek, Zeby jego nazwa zaczynala sie gloska, na
ktéiry sig kofczy nazwa plerwszego obrazka.
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1. Nazwij obrazki. Otocz petlami be, ktére w Srodku nazwy magg gloske m.

2. Podgcz obrazki z okienkami tak, aby bczba sylab w naowach obrazkdw byla réwna
liczhie akienek.
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3. Rysuj szlaczhki po dladach, a potem = samodzielnie,
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1. Znajdz | otocz petlami trzy tomistry, ktdre nie pasujy do pozostalydh.
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2. Rysujsdazek po dladach. Wymysl wilasmy szlaczek | narysuj go na kartee.
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1. Powiedz, dokad doszlo kaide zwierzg. Sprawds ktéry kod jest zapisem drogi kota,
a ktdry - drogi psa. Popraw odpowiednimi kelorami linie wskamjgee drogi.

Policz, ktdry zwierzak najwigce] razy skrecil w prawa strong. Otocz go petly.
Marysuj tyle kidek, ile razy pies skrecil w lewa strong.

Marysuj w pustym okienku (miedzy rysunkiemn kota a psa) swoje ulubicne zwierze
| doprowadé je do trzeciego miejsca na planie.
Marysuj te trase za pomocy strealek,
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shecznie w czasie zabawy

1. Rysuj ramki po tladzie. Zaprojektuj ich wyglad. Ponumeruj obrazki tak, aby po-
wstaks historyjka. Opowiedz j3 wybranej osobie.
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2. Dokofcr rysowanie selacrkdw najleple] jak potrafiez. Staraj e nie odrywad reld od kartkd.

3. Wkaidym szeregu otocr petlami takie same znaki jak w pierwszej kolumnia,
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1. Podziel nazwy obrazkéw na sylaby. Otocz petl ami obrazki, ktdrydh nazwy sa wyra-
zami jednosylabowymi.
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Polaz ze soba obrazki ktérych nazwy majg taka samg bzbe sylab. Zoba, jak to

zadanie wykonaly inne dziecl
2. Rysuj szlaczek po dladzie.



2 Drzewa i krzewy woko!l nas. Figury geometryczne. Kolekcje

1. W kaidej duzej ramoe odsrukaj taki sam rysunek jak w mabej ramce, Pokoloruj go.
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