Kota sylabowe
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Kota sylabowe

® Wytnij elementy. Potgcz kota i pasek z okienkiem pinezka — tak jak na rysunku. Od spodu podtoz
kawatek gumy lub korka. Kre¢ kotami, buduj stowa i odczytuj je w okienku.






® Pokoloruj wzory na wezu. Tnij po linii.
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Limowa makieta

® Wytnij elementy makiety. Zt6z je wedtug wzoru i naklej na sztywny karton. Do makiety doklej tez
inne elementy — mozesz wykorzystac krepine, plasteline, wate, wtdczke itp.



Gra matematyczna

® Rzucaj kostka i poruszaj sie po planszy o tyle pdl, ile oczek bedzie na kostce. Obliczaj dziatania
i wykonuj zadania.
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Gra - owo(e i warzywa

® Nazwij warzywa i owoce. Dobierz w pary te, ktére zaczynaja sie tg sama gtoska. Zapros do gry ko-
legdw i kolezanki. Rzucaj kostka i przenos sie o tyle pdl, ile oczek wskaze kostka. Wygrywa osoba,
ktora najszybciej dotrze do mety.




