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UCZYMY SIE PLANOWAC

ZADANIE 1.

Zaplanuj zakupy 3 razy, majac za kazdym razem 18 zi. Zanotuj notatki w tabelce.

Powodzenia!
6 zt 9zt 3zt 1zt 2zt 6 zt

oo

@ Razem | Reszta

Jarek ma 20 zt. Jakie to mogg byé monety i banknoty? Przedstaw swojg propozycje.
Powodzenial!

20 zt =

20 zt =

20 zt =
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Wpisz w okienka liczby od 1 do 7 tak, by dodawane pionowo, poziomo i ukosnie zawsze
dawaty wynik 12. Kazdg liczbe mozesz wpisac tylko raz. Powodzenia!

ZADANIE 4.

Wopisz w okienka znaki: + i -, aby otrzymaé podane wyniki. Powodzenia!

9 2 5=12 7 5 2=10
9 2 5=16 7 5 2=0
9 2 5=6 7 5 2=4
9 2 5=2 7 5 2=14
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Dobierzcie sie w 3 — 4 osobowe zespoty. Zadanie polega na utozeniu gry planszowej,

w ktdrej nalezy wykorzystaé¢ dodawanie i odejmowanie do 20. Kazde zadanie na planszy
musi by¢ zwigzane z obliczaniem. Jesli liczysz poprawnie, masz premie, jesli popetniasz
btedy, tracisz punkty. Reszte zasad zaplanujcie sami. Czas na wykonanie gry wyznaczy
nauczyciel, mozna pracowa¢ w domu lub w klasie. Pamietaj, ze to praca zespotowa,
wszyscy muszg dziata¢. Powodzenia!

ZADANIE 6.

Baw sie z kolegg lub kolezanka. Kazdy liczy z innej strony. Kto pierwszy wpisze wynik
w okienko, wygrywa. Powodzenia!

+2 +4 -3 +1 +5 -3
-8 +3 -5 -10 +1 +9

Zaplanuj wtasng gre.




ZADANIE 7.

Na rysunku ukryty sie tréjkaty. Policz ile jest wszystkich tréjkatow. Licz uwaznie.
Powodzenia!

Zaznacz poprawng odpowiedz:

12 11 10

ZADANIE 8.

Na rysunku ukryty sie kwadraty. lle kwadratédw widzisz? Licz uwaznie. Powodzenia!

Zaznacz poprawng odpowiedz:

17 18 19

A moze widzisz wiecej? lle?

|=



ZADANIE 9.

Przyjrzyj sie uwaznie rysunkom ponizej. Jakie liczby ukryty sie za rysunkami? W okienka
wpisz ukryte liczby. Powodzenia!
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ZADANIE 10.

Popros mame, tate lub inna osobe dorostg, aby przeczytali ci wierszyk. Wystuchaj

wiersza i narysuj Szymona Patyka. Podkresl wyrazy oznaczajgce nazwy liczb i zapisz je
cyframi. Powodzenia!

Matematyk Szymon Patyk (F. Fenikowski)

Zyt raz sobie matematyk,

zwat sie pieknie: Szymon Patyk.

Byta to niezwykta postac,

nikt mu w cyfrach nie mégt sprostac.
Okulary miat z 6semki,
z sz6stek uszy, nos z siédemdki.
Zamiast nég miat dwie dziewiatki.
Zamiast dtoni zgrabne pigtki.
Lecz zdziwicie sie dopiero,
ze nie brzuch miat, tylko ... zero.

Stowem, od stép az do gtowy

z cyfr byt nasz znajomy nowy.

Stad méwiono: Szymon Patyk

to wzorowy matematyk....
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ZADANIE 11.

Podziel koto na 4 dowolne czesci tak, aby po dodaniu liczb w kazdej z nich wynik byt taki

sam. Powodzenia!

ZADANIE 12.

Zaplanuj cztery ogrody, kazdy innego ksztattu: dwa, ktére majg po 10 kratek i dwa, ktore
majg po 12 kratek. Pokoloruj je réznymi kolorami. Powodzenial!
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ZADANIE 13.

Ktdra kula jest ciezsza? Pomaluj j3. Powodzenia!

=

ZADANIE 14.

Zapisz, o ktorej godzinie Jacek jada positki:

lle godzin uptywa od pierwszego
podobne pytania. Powodzenia!

o o)

$niadania do obiadu, od obiadu do kolacji? Zadaj
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ZADANIE 15.

Zaprojektuj dom, Ktory bedzie stat na samym srodku kartki. Bedzie wysoki na 13 kratek,
szeroki na 7 kratek. Bedzie miat 5 rzedéw okien, w kazdym rzedzie beda 3 okna
rozmieszczone w rownych odlegtosciach. Odlegtosci miedzy rzedami beda wynosity 1
kratke. Narysuj drzwi, ktore beda miaty wielkos¢ 6 kratek. Popro$ osobe dorostg, aby
sprawdzita Twdj rysunek, moze tez poméc Ci czytaé opis domu. Budynek mozesz
dowolnie pokolorowaé. Powodzenia!
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ZADANIE 16.

Wopisz kolejne liczby od najmniejszej do najwiekszej lub od najwiekszej do najmniejsze;j.

Powodzenia!
10 20 14
16 13 ‘ 20
Czy to zadanie ma tylko jedno rozwigzanie? TAK NIE

ZADANIE 17.

Wopisz liczby wedtug wzoru. Co zauwazytes? Licz uwaznie. Powodzenia!
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mniej niz @ mniej niz @
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ZADANIE 18.

Jakie liczby wpiszesz w mIEJSCQ rysunkéw, by wynik sie zgadzat? Powodzenia!
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ZADANIE 19.
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Przyjrzyj sie rysunkowi i powiedz, ktory sznurek jest dtuzszy: czerwony czy niebieski. Co

musisz wykona¢, zeby pomiar byt doktadny? Powodzenia!

cm

Sznurek czerwony Jest ......cccvvireeenininiinenns

cm
cm
cm
cm
od niebieskiego o ............ cm.



ZADANIE 20.

Przyjrzyj sie rysunkowi i powiedz, ktéry sznurek jest dtuzszy: zielony czy czarny?
Powodzenial!

Sznurek zielony ma .......................cm dfugosci.

Sznurek czarny ma ......cccceeveeeennne. cm dtugosci.

OAPOWIBAZ: ..oveere ettt e ee e e e sae v aeaesrsaesaaesbe st beeebesesaenne saeaesanestesessens

ZADANIE 21.

W kazdg figure wpisz liczbe jej bokdw. Pokoloruj ta figure, ktéra ma najwiecej bokdw.

Powodzenia!
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Zaprojektujcie gre planszowga. Dobierzcie sie w kilka oséb. Prace mozecie wykona¢ w
domu lub w szkole. Mozna o pomoc poprosi¢ osobe dorosta. W grze koniecznie
zaplanujcie zadania, ktére bedg wymagaty mierzenia linijkg lub inng miarkg oraz
postugiwania sie jednostkg miary centymetrem (cm). Pomyslcie co mozina mierzy¢?
Kiedy gra bedzie gotowa, mozna zaproponowac klasowe rozgrywki. Powodzenia!
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| ZADANIE 23. 4

Zaprojektuj figure, ktora bedzie miata jak najwiecej bokéw. Liczbe bokéw wpisz w
srodku figury. Poréwnaj swojg prace z rysunkami kolegdw i kolezanek. Sprawdzcie,
komu udato sie narysowac figure, ktéra miata najwiecej bokéw. Powodzenia!

ZADANIE 24.

Zaprojektujcie gre planszowg. Dobierzcie sie w kilka oséb. Prace mozecie wykonaé w
domu lub w szkole. Mozna o pomoc poprosi¢ osobe dorostg. W grze koniecznie
zaplanujcie zadania, ktore bedg wymagaty mierzenia linijkg lub inng miarka oraz
postugiwania sie jednostkg miary centymetrem (cm). Pomysicie co mozna mierzyc?
Kiedy gra bedzie gotowa, mozna zaproponowac klasowe rozgrywki. Zwyciezy najlepszy.
Powodzenia!

|g
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Tomek wymyslit zabawe w szyfrowanie. Kazda liczbe od 1 do 10 zastgpit tajnym

ZADANIE 25.

l&

znaczkiem. Za pomocg tych znakow zapisywat liczby. Przyjrzyj sie jak zaszyfrowat liczby.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

AAAAAVVV VY

Rozszyfruj zapis Tomka:

WV VVAVY VVVY

12 25 17 10

VYV VVYV VVY
VA%

V VYV VW

Zapisz te liczby szyfrem:

23 31 14
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ZADANIE 26.

Wymysl wtasng zabawe w szyfrowanie. Kazdg liczbe od 1 do 10 zastgp wtasnym kodem.
Zaszyfruj dowolne liczby i popros o rozwigzanie kolege, kolezanke lub osobe dorosta.

Powodzenia w szyfrowaniu!

ZADANIE 27

Bartek zaszyfrowat droge do swojej kryjowki. Nalezy i$¢ po polach z wynikiem 15.
Pokoloruj te pola, a zobaczysz droge. Powodzenia!

5+12 20-6 748 9+6 18-3

3+10 11+4 3+12 20-6 19-4

9+9 * 7+12 11+7 18-6

12+4 19-3 6+6 17+3 19+1
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Sprawdz czy w okienka jest wpisana poprawna liczba? Jesli nie, to przekresl jg i napisz
u gory poprawna liczbe. Powodzenia!

18-| 6 |=11 11+ 5 | =16
16-| 3 |=12 9+| 7 | =15
19-1 4 |=15 12+ 8 | =19
17-1 5 [=12 7+ 1 =18
15-| 3 |=12 5+ 1 |=17

ZADANIE 29.

Czy te wzory da sie narysowa¢ bez odrywania ofdowka od kartki? Pomysl, sprobuj
rysowac po $ladzie. Powodzenia!
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ZADANIE 30.

Dokoncz rysunki rozet. Mozesz obracaé zeszytem ¢wiczen. Powodzenia!

KN

Zaprojektuj wtasne rozety. Mozesz je pokolorowac. Powodzenia!

OOC

Rozeta to ornament architektoniczny.
















