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Pakiet ponad 600 interaktywnych zadan rozwijajgcych umiejetnosci matematyczne. .

Podziat na rozne stopnie trudnosci pozwala na wykorzystanie aktywnosci podczas
zajec zarowno z dziecmi w wieku przedszkolnym, jak i w wieku szkolnym - od klasy 1 az
do klasy 6. Cwiczenia obejmujg dziatania na liczbach naturalnych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie), liczby catkowite i utamki (dziesietne i zwykite), figury
ceometryczne, jednostki czasu, diugosci, wagi i pojemnosci.

Zawarte w pakiecie zadania rozwijajg u dzieci zdolnosc wykonywania obliczen
rachunkowych i stosowania ich w sytuacjach praktycznych w zyciu. Uczg
odczytywania, interpretowania i przetwarzania danych przedstawionych w roznej
formie, a takze dostrzegania regularnosci, podobienstw i analogii. Doskonalg
umiejetnosci logicznego myslenia i rozwigzywania problemow (myslenie komputacyjne,
myslenie przyczynowo-skutkowe).

Knowla.



Podstawa Programowa dla Przedszkola



V. Poznawczy obszar rozwoju dziecka. Dziecko przygotowane do podjecia nhauki w szkole:

5. odpowiada na pytania, opowiada o zdarzeniach z przedszkola, objasnia kolejnosc zdarzen w prostych historyjkach
obrazkowych, uktada historyjki obrazkowe, recytuje wierszyki, uktada i rozwigzuje zagadki;

/. eksperymentuje rytmem, gtosem, dzwiekami i ruchem, rozwijajgc swojg wyobraznie muzyczng; stucha, odtwarza i tworzy
muzyke, spiewa piosenki, porusza sie przy muzyce i do muzyki, dostrzega zmiany charakteru muzyki, np. dynamiki, tempa i
wysokosci dzwieku oraz wyraza jg ruchem, reaguje na sygnaty, muzykuje z uzyciem instrumentow oraz innych zrodet
dzwieku; spiewa piosenki z dzieciecego repertuaru oraz fatwe piosenki ludowe; chetnie uczestniczy w zbiorowym
Mmuzykowaniu; wyraza emocje i zjawiska pozamuzyczne roznymi srodkami aktywnosci muzycznej; aktywnie stucha muzyki;
wykonuje lub rozpoznaje melodie, piosenki i piesni, np. wazne dla wszystkich dzieci w przedszkolu, np. hymn przedszkola,
charakterystyczne dla uroczystosci narodowych (hymn narodowy), potrzebne do organizacji uroczystosci np. Dnia Babci i
Dziadka, swieta przedszkolaka (piosenki okazjonalne) i inne; w skupieniu stucha muzyki;

11. wyraza ekspresje tworczg podczas czynnosci konstrukcyjnych i zabawy, zagospodarowuje przestrzen, nadajac
znaczenie umieszczonym w niej przedmiotom, okresla ich potozenie, liczbe, ksztatt, wielkosc, ciezar, porownuje przedmioty w
swoim otoczeniu z uwagi na wybrang ceche;

12. klasyfikuje przedmioty wedtug: wielkosci, ksztattu, koloru, przeznaczenia, uktada przedmioty w grupy, szeregi, rytmy,
odtwarza uktady przedmiotow i tworzy wiasne, nadajgc im znaczenie, rozroznia podstawowe fisury seometryczne (koto,
kwadrat, trojkat, prostokat);

13. eksperymentuje, szacuje, przewiduje, dokonuje pomiaru diugosci przedmiotow, wykorzystujgc np. dion, stope, but;

15. przelicza elementy zbiorow w czasie zabawy, prac porzgdkowych, cwiczen i wykonywania innych czynnosci, postuguje
sie liczebnikami gtownymi i porzgdkowymi, rozpoznaje cyfry oznaczajgce liczby od O do 10, eksperymentuje z tworzeniem
kolejnych liczb, wykonuje dodawanie i odejmowanie w sytuacji uzytkowej, liczy obiekty, odroznia liczenie btedne od
poprawnego;



Podstawa Programowa
dla klas
wczesnoszkolnych I-ll

. Edukacja matematyczna.

1. 2. Osiggniecia w zakresie rozumienia stosunkow
przestrzennych i cech wielkosciowych. Uczen
porownuje przedmioty pod wzgledem wyroznionej
cechy wielkosciowej, np. diugosci czy masy;
dokonuije klasyfikacji przedmiotow;

2.1,2,4.0siagniecia w zakresie rozumienia liczb i ich
witasnosci. Uczen: liczy (w przod i wstecz) od podanej
liczby po 1, po 2, po 10 itp.; odczytuje i zapisuje, za
pomocyg cyfr, liczby od zera do tysigca oraz wybrane
liczby do miliona (np. 1500, 10 000, 800 000);
porownuje liczby; porzadkuje liczby od najmniejszej
do najwiekszej i odwrotnie; rozumie sformutowania
typu: liczba o /7 wieksza, liczba o 10 mniejsza; stosuje
znaki: <,




3. 1-4. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie liczbbami. Uczen: wyjasnia istote dziatan matematycznych - dodawania,
odejmowania, mnozenia, dzielenia oraz zwigzki miedzy nimi; korzysta intuicyjnie z wtasnosci dziatan; dodaje do podanej liczby
w pamieci i od podanej liczby odejmuje w pamieci: liczbe jednocyfrowag, liczbe 10, liczbe 100 oraz wielokrotnosci 10 i 100 (w
prostszych przyktadach); mnozy i dzieli w pamieci w zakresie tabliczki mnozenia; mnozy w pamieci przez 10 liczby mniejsze
od 20; rozwigzuje rownania z niewiadomag zapisang w postaci okienka (uzupetnia okienko); stosuje wtasne strategie,
wykonujgc obliczenia; postuguje sie znakiem rownosci i znakami czterech podstawowych dziatan; dodaje i odejmuje liczby
dwucyfrowe, zapisujgc w razie potrzeby czastkowe wyniki dziatan lub, wykonujgac dziatania w pamieci, od razu podaje wynik;
oblicza sumy i roznice wiekszych liczb w prostych przyktadach typu: 250 + 50, 180 - 30; mnozy liczby dwucyfrowe przez 2,
zapisujac, jesli ma takg potrzebe, czgstkowe wyniki dziatan; przy obliczeniach stosuje wtasne strategie.

4. 1-2. Osiggniecia w zakresie czytania tekstow matematycznych. Uczen: analizuje i rozwigzuje zadania tekstowe proste |
wybrane ztozone; dostrzega problem matematyczny oraz tworzy wtasng strategie jego rozwigzania, odpowiednig do
warunkow zadania; opisuje rozwigzanie za pomocg dziatan, rownosci z okienkiem, rysunku lub w inny wybrany przez siebie
SpOsoOb; uktada zadania i je rozwigzuje, tworzy tamigtowki matematyczne, wykorzystuje w tym procesie wtasng aktywnosc
artystyczng, techniczng, konstrukcyjng; wybrane dziatania realizuje za pomocg prostych aplikacji komputerowych.

5.1. Osiggniecia w zakresie rozumienia pojec geometrycznych. Uczen: rozpoznaje — w naturalnym otoczeniu (w tym na
scianach figur przestrzennych) i na rysunkach - figury gseometryczne: prostokat, kwadrat, trojkat, koto; wyodrebnia te figury
sposrod innych figur; kresli przy linijce odcinki i tamane; rysuje odrecznie prostokaty (w tym kwadraty), wykorzystujac siec
kwadratowa;



6.1, 4, 6-9. Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach zyciowych oraz w innych obszarach edukacii.
Uczen: klasyfikuje obiekty i rozne elementy srodowiska spoteczno-przyrodniczego z uwagi na wyodrebnione cechy;
dostrzega rytm w srodowisku przyrodniczym, sztuce uzytkowej i innych wytworach cztowieka, obecnych w srodowisku
dziecka; odczytuje godziny na zegarze ze wskazowkami oraz elektronicznym (wyswietlajgcym cyfry w systemie 24-
codzinnym); wykonuje proste obliczenia dotyczgce czasu; postuguje sie jednostkami czasu: doba, godzina, minuta, sekunda;
postuguje sie stoperem, aplikacjami telefonu, tabletu, komputera; zapisuje daty np. swojego urodzenia lub date biezgca;
postuguje sie kalendarzem; odczytuje oraz zapisuje znaki rzymskie co najmniej do Xll; dokonuje obliczen szacunkowych w
roznych sytuacjach zyciowych; wazy; uzywa okreslen: kilogram, dekagram, gram, tona; zna zaleznosci miedzy tymi
jednostkami; odmierza ptyny; uzywa okreslen: litr, pot litra, cwierc litra; wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub
logiczne do rozwijania umiejetnosci myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry, tworzgc
wiasne strategie i zasady organizacyjne; wykorzystuje nabyte umiejetnosci do rozwigzywania problemow, dziatan tworczych i
eksploracji swiata, dbajgc o wtasny rozwoj i tworzgc indywidualne strategie uczenia sie.




Podstawa Programowa
dla klas IV-VI

|.1-2. Sprawnosci rachunkowa. Wykonywanie
nieskomplikowanych obliczen w pamieci lub w
dziataniach trudniejszych pisemnie oraz
wykorzystanie tych umiejetnosci w sytuacjach
praktycznych. Weryfikowanie i interpretowanie
otrzymanych wynikow oraz ocena sensownosci
rozwigzania.

1. 1-3. Wykorzystanie i tworzenie informacii.
Odczytywanie i interpretowanie danych
przedstawionych w roznej formie oraz ich
przetwarzanie. Interpretowanie i tworzenie tekstow o
charakterze matematycznym oraz graficzne
przedstawianie danych. Uzywanie jezyka
matematycznego do opisu rozumowania i
uzyskanych wynikow.

»




1. 1-2. Wykorzystanie i interpretowanie reprezentaciji. Uzywanie prostych, dobrze znanych obiektow matematycznych,
interpretowanie pojec matematycznych i operowanie obiektami matematycznymi. Dobieranie modelu matematycznego do
prostej sytuacji oraz budowanie go w roznych kontekstach, takze w kontekscie praktycznym.

V. 1-3. Rozumowanie i argumentacja. Przeprowadzanie prostego rozumowania, podawanie argumentow uzasadniajgcych
poprawnosc rozumowania, rozroznianie dowodu od przyktadu. Dostrzeganie regularnosci, podobienstw oraz analogii i
formutowanie wnioskow na ich podstawie. Stosowanie strategii wynikajgcej z tresci zadania, tworzenie strategii rozwigzania
problemu, rowniez w rozwigzaniach wieloetapowych oraz w takich, ktore wymagajg umiejetnosci tgczenia wiedzy z roznych
dziatow matematyki.

.1-3. Liczby naturalne w dziesigtkowym uktadzie pozycyjnym. Uczen: zapisuje i odczytuje liczby naturalne wielocyfrowe;
interpretuje liczby naturalne na osi liczbowej; porownuje liczby naturalne;

1.1-3, 5-6, 10-12, 15. Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen: dodaje i odejmuje w pamieci liczby naturalne dwucyfrowe lub
wieksze, liczbe jednocyfrowg dodaje do dowolnej liczby naturalnej i odejmuje od dowolnej liczby naturalnej; dodaje |
odejmuje liczby naturalne wielocyfrowe sposobem pisemnym i za pomocag kalkulatora; mnozy i dzieli liczbe naturalng przez
liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowa lub trzycyfrowg sposobem pisemnym, w pamieci (w najprostszych przyktadach)
| za pomocg kalkulatora (w trudniejszych przyktadach); stosuje wygodne dla siebie sposoby utatwiajgce obliczenia, w tym
przemiennosc i tgcznosc dodawania i mnozenia oraz rozdzielnosCc mnozenia wzgledem dodawania; porownuje liczby
naturalne z wykorzystaniem ich roznicy lub ilorazu; oblicza kwadraty i szesciany liczl naturalnych; stosuje reguty dotyczgce
kolejnosci wykonywania dziatan; szacuje wyniki dziatan; odpowiada na pytania dotyczgce liczebnosci zbiorow roznych
rodzajow liczb wsrod liczb z pewnego niewielkiego zakresu (nNp. od 1 do 200 czy od 100 do 1000), o ile liczba w odpowiedzi
jest na tyle mata, ze wszystkie rozwazane liczby uczen moze wypisac;



~

1. 1, 3-5. Liczby catkowite. Uczen: podaje praktyczne przykiady stosowania liczb ujemnych; oblicza wartosc bezwzgledng;
porownuje liczby catkowite; wykonuje proste rachunki pamieciowe na liczbach catkowitych.

V. 1-6. Utamki zwykte | dziesietne. Uczen: opisuje czesc danej catosci za pomocg utamka;

przedstawia utamek jako iloraz liczb naturalnych, a iloraz liczb naturalnych jako utamek zwykty; skraca i rozszerza utameki
zwykte; sprowadza utamki zwykte do wspolnego mianownika; przedstawia utamki niewtasciwe w postaci liczby mieszanej, a
liczlbe mieszang w postaci utamka niewtasciwego; zapisuje wyrazenia dwumianowane w postaci utamka dziesietnego i
odwrotnie; zapisuje utamki dziesietne skonczone w postaci utamkow zwyktych; zamienia utamki zwykte o mianownikach
bedgcych dzielnikami liczb 10, 100, 1 000 itd. na utamki dziesietne skonczone dowolng metodg (przez rozszerzanie lub
skracanie utamkow zwyktych, dzielenie licznika przez mianownik w pamieci, pisemnie lub za pomocg kalkulatora);

V. 1-9. Dziatania na utamkach zwykitych i dziesietnych. Uczen: dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki zwykte o mianownikach
jedno- lub dwucyfrowych, a takze liczby mieszane; dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli utamki dziesietne w pamieci (w
porzyktadach najprostszych), pisemnie i za pomocg kalkulatora (w przyktadach trudnych); wykonuje nieskomplikowane
rachunki, w ktorych wystepujg jednoczesnie utamki zwykte i dziesietne; porownuje utamki z wykorzystaniem ich roznicy;
oblicza utamek danej liczby catkowitej; oblicza kwadraty i szesciany utamkow zwyktych i dziesietnych oraz liczbb mieszanych;
oblicza wartosc prostych wyrazen arytmetycznych, stosujgc reguty dotyczace kolejnosci wykonywania dziatan; wykonuje
dziatania na utamkach dziesietnych, uzywajgc wtasnych, poprawnych strategii lub za pomocg kalkulatora; oblicza wartosci
wyrazen arytmetycznych, wymagajgcych stosowania dziatan arytmetycznych na liczbach catkowitych lub liczlbach
zapi?anyoh za pomocyg utamkow zwyktych, liczlb mieszanych i utamkow dziesietnych, takze wymiernych ujemnych o stopniu

\trudnoégi,nie wiekszym niz w przyktadzie

)1/-

&



V1. Elementy algebry. Uczen: korzysta z nieskomplikowanych wzorow, w ktorych wystepujg oznaczenia literowe, opisuje wzor
stowami; stosuje oznaczenia literowe nieznanych wielkosci liczbowych i zapisuje proste wyrazenia algebraiczne na
podstawie informaciji osadzonych w kontekscie praktycznym, na przyktad zapisuje obwod trojkata; rozwigzuje rownania
pierwszego stopnia z jedng niewiadomag wystepujacg po jednej stronie rownania (przez zgadywanie, dopetnianie lub
wykonanie dziatania odwrotnego)

VII. 1, 4, 5. Wielokaty, kota i okregi. Uczen: rozpoznaje i nazywa trojkgty ostrokatne, prostokatne, rozwartokgtne,
rownoboczne i rownoramienne; rozpoznaje i nazywa: kwadrat, prostokat, romb, rownolegtobok i trapez; zna najwazniejsze
wiasnosci kwadratu, prostokgta, rombu, rownolegtoboku i trapezu, rozpoznaje figury osiowosymetryczne i wskazuje osie
symetrii figur;

XII. 1-3. Obliczenia praktyczne. Uczen: interpretuje 100% danej wielkosci jako catosc, 50% - jako potowe, 25% - jako jedng
czwartg, 10% - jako jedng dziesigta, 1% - jako jedng setng czesci danej wielkosci liczbowej; w przypadkach osadzonych w
kontekscie praktycznym oblicza procent danej wielkosci w stopniu trudnosci typu 50%, 20%, 10%; wykonuje proste
obliczenia zegarowe na godzinach, minutach i sekundach;

XIV. 3-7. Zadania tekstowe. Uczen: dostrzega zaleznosci miedzy podanymi informacjami; dzieli rozwigzanie zadania na etapy,
stosujgc wtasne, poprawne, wygodne dla niego strategie rozwigzania; do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie
praktycznym stosuje poznang wiedze z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a takze wiasne
poprawne metody; weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensownosc rozwigzania Np. poprzez szacowanie,
sprawdzanie wszystkich warunkow zadania, ocenianie rzedu wielkosci otrzymanego wyniku; uktada zadania i tamigtowki,
rozwigzuje je; stawia nhowe pytania zwigzane z sytuacjg w rozwigzanym zadaniu.
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Pakiet ponad GO0 interaktywnych aktywnosci

rozwijajacych umiejetnosci matematyczne.

corzystanie aktywnosci podczas zajec
zarowno z dziecmi w wieku przedszkolnym, jak
I w wieku szkolnym - od klasy
Cwiczenia obejmuja dziatania na liczbach
naturalnych (dodawanie, odejmowanie,
mnozenie, dzielenie), liczby catkowite i utamki

Planeta Smart

Planeta Sigma

Planeta Spe Planeta Kontrast

Planeta Hopsa \ Planeta Angielski

Knowlae



Menu gtéwne - legenda Ikony menu w(aktywnosciac

I

powrot do widoku wszystkich planet

poprzednie planety/aplikacje/aktywnosci

kolejne planety/aplikacje/aktywnosci b% O

przejscie do ustawien lauchera: wybor jezyka, aktywacji
kodu licencyjnego, ustawien serwisowych

wigczanie/wytgczanie dzwieku

(wytgczenie dzwieku na poziomie wyboru planet/aplikacii
wytgczy dzwiek w kazdej kolejnej wigczonej aktywnosci;
wytgczenie dzwieku w aktywnosci bedzie aktywne tylko w
czasie zabawy w danej aktywnosci)

przejscie do widoku pulpitu windows; aplikacja caty czas
pozostanie aktywna na pasku zadan

000000

G0r 0000000

- legenda

wyjscie z aktywnosci do widoku lauchera (wyboru
aplikaciji); wszelkie wykonane zmiany zostang utracone

zatadowanie ponowne aktywnosci; wszelkie wykonane
zmiany zostang utracone

wigczanie/wytgczanie dzwieku
zmiana ta

wyjscie do listy wyboru aktywnosci, wszelkie zmiany
zostang utracone

poprzednia plansza
nastepna plansza

pozwala na przesuwanie danego obiektu po planszy,
ukrywa lub ujawnia menu aplikacji

wigczanie/wytgczanie efektu czgsteczkowego;
np. w "Rysuj literki" wytacza/wtgcza “iskrzenie sie”
W Czasie pisania

interaktywna instrukcja aktywnosci
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Aktywnosc zakonczona

sukcesem
NW

Aktywnosc dla jednego
lubrdwoeh graczy

W przypadku gry w trybie dwuosobowym pojawia sie licznik czasu oraz liczba poprawnie
wykonanych przyktadow oddzielnie i niezaleznie na kazdej ze stron, w ramach ktoérych
uczniowie moga ze soba rywalizowacé. Podwdjnie wykonanana aktywnos¢ nie liczy sie
podwadjnie w punktacji. Po zakonczeniu czasu zielona, usmiechnieta buzka pojawia sie po
stronie osoby z najwieksza liczba prawidiowo rozwiazanych aktywnosci. W przypadku remisu
pojawi sie po obu stronach. Uczestnicy moga na poczatku wybrag, ktéry przykiad beda
wykonywag¢ niezaleznie od siebie.

W panelach bocznych pojawia sie przyciski, z ktorych czesé bedzie wazna tylko po danej
stronie np. nastepna plansza, odswiez. Czes¢ z nich bedzie wazna jedynie po nacisnieciu ich z
dwoch stron: resetuj zegar, wyjdz z aktywnosci, wytacz/wiacz dzwiek.
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\ 1.Policz na skali- 60 aktywnosci
2.0dtworz rytm - 80 aktywnosci
3.Matematyczne sudoku - 90 aktywnosci
4 Ktora godzina?- (nieograniczona ilosc plansz - liczba aktywnosci: znak nieskornczonosci)
5.Policz figury - 90 aktywnosci
6.Brakujgcy element - 60 aktywnosci
7.Zliczanka - (nieograniczona ilosc plansz - liczba aktywnosci: znak nieskoNnczonosci)
8.Matematyczny scenariusz - 2 aktywnosci
O.Wazenie logiczne - 90 aktywnosci
10.1le to wazy? - 90 aktywnosci
11.Liczenie na wadze - 60 aktywnosci
12.Porownaj zbiory - 36 aktywnosci
13.Warcaby - T aktywnosc
14.Mnozenie - 12 aktywnosci

15.Ustaw zegar - (nieograniczona ilosc plansz)

16.Mnozenie wspak- 12 aktywnosci

Knowlae
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@a skali

Legenda:

przestrzen
elementow

aktualna liczba

dziatania na skali, np.-1, +2



Policz na skali

Zadaniem uczestnika jest za pomocg dziatan zapisanych po prawej i
lewej stronie skali (np. (-1) — odejmij jeden, (+3) - dodaj trzy, (0) - brak
zmiany) dojsc do liczby celu zapisanego u gory ekranu. W ramach
wykonywania dziatan aktualna liczlba na skali oraz liczba elementow
W przestrzeni bedzie sie zmieniac. Przekreslone postaci pojawiajg sie,
Kiedy jest wiecej stworkow, niz liczby celu. Aktywnosc konczy sie
sukcesem, kiedy uczestnik osiggnie zapisany wyzej cel.

Poziomy roznig sie miedzy sobg trudnoscig wykonywanych dziatan na
skali. Na pierwszym poziomie sg to dziatania tylko w jedng strone

(dodawanie elementow), a na pozostatych dwoch sg to dziatania w
dwie strony (odejmowanie i dodawanie).

Matematyczne dziatania

skala, dodawanie, odejmowanie, zbiory, do 20

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Odtworz rytm

Melodia do odtworzenia

Legenda:

dzwieki do
wykorzystania

sprawdzenie poprawnosci .
pole do utozenia rytmu



Odtworz rytm

Dzwiek aktywnosci powinien byc wigczony.

Zadaniem uczestnika jest prawidtowe utozenie elementow, aby odtworzyc
melodie u gory. Melodie wzorcowg mozna odtwarzac dowolng ilosc razy
oraz w dowolnym momencie wykonywania aktywnosci, klikajgc niebieski
przycisk Play u gory. Klikajgc na kazdy element, mozna ustyszec¢ dzwiek do
niego przypisany. Aby ustawic element w polach do utozenia melodii, nalezy
klikngC na dany element (zaznaczyc go), a nastepnie na odpowiednie pole
do utozenia. Kolejnosc ich utozenia ma znaczenie. Elementy w polach do
utozenia mozna zmieniac na inne, klikajgc Nna inny element a nastepnie na
dane pole. Zmieni ono wtedy symbol w danej kratce. W ramach jednego
zaznaczenia elementu mozna je ustawic w kilku polach do utozenia. Ten
sam element moze w melodii pojawic sie kilkukrotnie. W kazdej chwvili
mozna odstuchac aktualnie utozong melodie, klikajgc na niebieski przycisk
Play przy miejscach do uktadania dzwiekow. Aktywnosc konczy sie
sukcesem, gdy melodia zostanie prawidtowa utozona. Jesli kolejne dzwieki
bedg ustawione btednie, po odtworzeniu utozonej melodii, ponizej pokazane
zoStang za pomocg ptaszkow oraz znakow X, ktore pola sg poprawnie lub
btednie uzupetione.

Poziomy roznig sie miedzy sobg liczlbbg dzwiekow do wyboru czy liczbg
dzwiekow wykorzystanych w tworzeniu melodii.

Matematyczne dziatania

dostrzeganie wzorow, ciggi

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Matematyczne sudoku
————————
b poziom

state liczby

Legenda:

wynik poprawny

Miejsca do
uzupemnienia

plansza

iczby do wykorzystania wynik btedny



Matematyczne sudoku
LA A
s,

Na planszy znajdujg sie rozne liczby utozone w dziatania arytmetyczne.
Zadaniem uczestnika jest wstawienie liczb z boku planszy tak, aby po
wykonaniu podanych obliczen kazdy wynik w pionie i poziomie byt
prawdziwy. Aby tego dokonac, nalezy nacisngc pisakiem na wybrang przez
siebie liczbe z liczb do wyboru (rozowe), a nastepnie na wybrane przez
siebie pole miejsc do uzupetnienia (biate). Po wstawieniu liczby, pole zmieni
kolor na rozowy. Mozna powrocic do zera po ponownNym nacisnieciu na
dane pole (kolor pozostanie rozowy, jednak nie ma on wielkiego znaczenia
w ramach rozwigzywania zadania). Ponowne klikniecie przywroci wstawiong
wczesniegj liczbe. Biate lub rozowe pola na planszy mozna zmieniac dowolng
ilosC razy. Niebieskich, czerwonych i zielonych pol nie mozna podmieniac.
Jesli w danym rzedzie lub kolumnie uzyska sie prawidtowy wynik, pole
wyniku zmieni kolor z czerwonego na zielony. Aktywnosc zakonczy sie
sukcesem, kiedy wszystkie pola wynikow bedg zielone.

Nalezy zwrocic uwage na symbole dziatan miedzy liczbami.
Poziomy roznig sie miedzy sobg trudnosciag dziatan w Poziomie 1 sg tylko
dziatanie dodawania i odejmowanie do 10. W pozostatych sg juz wszystkie

dziatania, z czego w Poziomie 2 dziatania sg do 50, a w Poziomie 3 do 100.
RozNig sie rowniez liczbg pol do uzupetnienia, a wiec i trudnoscia.

Matematyczne dziatania

dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, uzupetnianie
dziatan, kolejnosc dziatan

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Ktora gO_gl_ZIQa? oznaczenie dnia i Nocy
= e

Legenda:

tarcza zegara (wskazowka

kKlawiatura z cyframi
codzinowa, minutowa)

wyswietlacz cyfrowy (godzina, minuta)



Ktora godzina?
~ . O

Zadaniem uczestnika jest zapisanie godziny zaznaczonegj na tarczy
zegara ze wskazowkami, na wyswietlaczu zegara cyfrowego
ponizej. Dla utatwienia widoczne jest oznaczenie pory dnia
zaznaczonej za pomocy stonca (godziny dzienne od O do 12) lub
ksiezyca (godzinny popotudniowo-nocne od 13 do 24). Na tarczy
rozpisane sg wartosci dla wskazowek godzinowej i minutowe].
Kolory wskazowek odpowiadajg kolorom pol na na wyswietlaczu
cyfrowym. Aby zapisac wskazang godzine, nalezy klikngc na cyfre
Nna klawiaturze z cyframi, a nastepnie na odpowiednie pole na
wyswietlaczu. Tak kolejno, az uczestnik wszystkie pola. Aktywnosc
konczy sie sukcesem, kiedy prawidtowo zostang uzupelnione
wszystkie pola.

Matematyczne dziatania

odczytywanie zegara, czas

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




NnuMer aktywnosci

olicz’ figur

obrazek do zliczania figur

Legenda:

W przypadku gry w trybie
dwuosobowym pojawia sie licznik
czasu oraz liczba poprawnie
wykonanych przyktadow oddzielnie
i niezaleznie na kazdej ze stron,

w ramach ktorych uczniowie moga ze
soba rywalizowac. Podwajnie
wykonanana aktywnosc nie liczy sie
podwajnie w punktacji. Po zakonczeniu
czasu zielona usmiechnieta buzka
pojawia sie po stronie osoby z
najwiekszg liczbg prawidtowo
rozwigzanych aktywnosci. W
przypadku remisu pojawi sie po obu
stronach. Uczestnhicy moga na
poczatku wybrac ktory przyktad beda
wykonywac niezaleznie od siebie.

klawiatura z cyfr

panel do wpisania liczb



Zadaniem uczestnika jest policzenie wszystkich figur na
przedstawionym obrazku, a nastepnie wstawieniu odpowiedniej
liczby w miejscu znaku zapytania obok wiasciwej figury (pod figurg
lub tez po po prawej jej stronie w zaleznosci od trybu). Aby to
zrobic, nalezy klikngc¢ odpowiednig liczbe na klawiaturze (po lewe]
stronie lub na samym dole - brgzowe liczby), a nastepnie na pole
ze znakiem zapytania po liczonej figurze. Liczby mozna podmieniac
dowolng ilosc razy. Prawidiowo wystawiona liczba podswietli sie na
zielono. Co jakis czas na panelu do wpisywania, na figurach
pojawiajg sie czerwone znaki plus lub minus. Wskazujg one, czy
podana liczba jest mniejsza lub wieksza od tej prawidiowej.
Aktywnosc konczy sie sukcesem, gdy prawidiowo uzupetnione
zostang wszystkie pola.

Wazne! Jesli oddzielnie liczone sg prostokaty i kwadraty, to
kwadraty nie wliczajg sie sumy figur prostokatnych.

Poziomy roznig sie miedzy sobg skomplikowaniem figur, a przez co
rowniez iloscig elementow do policzenia.

Matematyczne dziatania

ceometria, figury, liczenie

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




\ !
“~

— Brakujacy element

NnumMer aktywnosci

Legenda:

elementy
do wykorzystania

plansza do uzupelnienia



\ l
Brakujacy element

Zadaniem uczestnika jest wstawienie brakujacego klocka na
miejsce. Musi on pasowac do wzoru umieszczonego na
zewnetrznych stronach kostki lub byC uzupetnieniem planszy 3x3.
W przypadku wersji 3D wzor lub kolor na wewnetrznych sciankach
kostki nie ma znaczenia. Aby wstawic element na miejsce nalezy:
nacisngc na wybrany element, a nastepnie nacisngc na wybrane
miejsce. Aktywnosc zakonczy sie sukcesem, kiedy wszystkie
elementy bedg na wtasciwym miejscu.

Poziom 1 jest w wersji 2D, natomiast pozostate w wersji 3D.

Poziomy roznig sie miedzy sobg skomplikowaniem wzoru czy
iloscig elementow, ktore nalezy do siebie dopasowac.

Matematyczne dziatania

dostrzeganie wzorow, ciggi

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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- Zliczanka zadanie do wykonania

NW

Legenda:

zbior docelowy

zbior elementow
do wykorzystania

sprawdzenie
DOPrawnNosCi
zadania



\ /
~
- Zliczanka

NW

Zadaniem uczestnika jest przetozenie tylu elementow ze zbioru elementow
(czerwona ramka) do zbioru docelowego (niebieska ramka), aby rownosc
znajdujgca sie na gorze niebieskiego zbioru byta prawdziwa. Aby to zrobic,
nalezy klikngC na wybrany element a nastepnie na miejsce, w ktorym ma sie
znalezc. Kiedy dany element znajdzie sie w niebieskiej ramce, wartosc
rownania po prawej stronie rowniez odpowiednio sie zmieni. Elementy
mozna dowolng ilos¢ razy swobodnie przemieszczac miedzy ramkami oraz
wewnatrz ramki. Wartosc rownania bedzie stale aktualizowana po kazdym
ruchu. Rodzaj elementu nie ma znaczenia (marchewka = 1, hamburger = 1).
Nalezy zwrocic jednak uwage na wystepowanie utamkowych wartosci np.
POt pomaranczy = %, Cwierc ciastka= % oraz na zbiorcze klocki np. 5 jabtek =
5. Gdy uczestnik uzna, ze rownosc jest prawdziwa, powinien klikngc na
ptaszka po prawej stronie niebieskiej ramki. Jesli zadanie zostato wykonane
prawidtowo, aktywnosc konczy sie sukcesem. Jesli wynik jest
nieprawidtowy, ponizej przycisku pojawig sie ikony wskazujgce, czy w
zbiorze aktualnie znajduje sie za duzo czy za mato elementow.

Poziomy roznig sie miedzy sobg iloscig elementow do przetozenia. W
poziomach 2 i 3 pojawiajg sie utamki czy zbiorcze klocki. Dodatkowo w
Poziomach 1, 2, 3 pojawiajq sie coraz bardziej skomplikowane wartosci czy
dziatania, ktore trzeba wykonac, zeby zakonczyc¢ zadanie.

Matematyczne dziatania

zbiory, dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, utamki,
kolejnosc dziatan, rownNosci

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Matematyczny scenariuszv

t amigtowkowa gra kooperacyjna. Na samym poczatku nalezy przypisac
pisaki, ale zadanie jest rowniez do wykonania przy uzyciu jednego
pisaka, jesli oba pisaki w okienku wybrane zostang tym samym
pisakiem (tylko w tej aplikaciji jest to mozliwe). Jednak, zeby pisaki
dziataty niezaleznie, nalezy zwrocic uwage, zeby kazdy z nich posiadat
iNnNg koncowke. Pisak przypisany po prawej stronie jest rozowy w
aplikacji, natomiast po lewej - niebieski. Do wyboru sg dwie niezalezne
historie. W kazdej z nich pojawiajg sie elementy do klikniecia oraz
zagadki matematyczne do rozwigzania, ktore pozwolg nam przejsc
dalej. W chwilach spoczynku pojawig sie dymki, ktore informujg, czego
dane stworki potrzebujg. Niektore elementy mogag byc uaktywnione
tylko przez jeden z pisakow. Naciskajgc na element, pojawi sie ikona
pisaka z kolorem tego, ktorym mozna np. przeniesc element czy
rozwigzac dang zagadke. Niektore elementy sg do wykonania oboma
pisakami.

Olba scenariusze posiadajg kilka scen oraz wtasng historie do
opowiedzenia.

Matematyczne dziatania

dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, kolejnosc dziatan,
utamki, liczby ujemne, trojkat prostokgtny, potegi, famigtowki

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Wazenie Iogiczne sumaryczne obcigzenie
cate] wagi
waga szalkowa
Legenda:
elementy

do wykorzystania

. panel do wpisania liczb

sprawdzenie poprawnosci
zadania



Wazenie Iogiczne@

Zadaniem uczestnika jest wyliczenie wagi wszystkich obcigznikow zawieszonych
na wadze tak, aby ich sumaryczna waga zgadzata sie z tg wypisang na gorze,

a obcigzniki zawieszone po kazdej ze stron belki wagowe byty sobie rowne. Aby
przypisac wartosc do obcigznika, nalezy klikng¢ na odpowiednie miejsce obok
wybranego obcigznika, nastepnie wpisac wartosc. Uwaga, klawiatura dziata na
zasadzie standardowej, wciskajgc kolejne cyfry, dane pole bedzie zmieniac
wartosc do dziesiagtek, setek, tysiecy. Aby zapisac wartosc utamka zwyktego,
nalezy: klikng¢ na pole obok symbolu odwaznika, klikngc na dany sposob zapisu,
nastepnie klikngC na miejsce w ktorym powinna pojawic sie dana cyfrainatg
cyfre. Powtorzyc z innymi miejscami zapisu w utamkach. W przypadku zapisu /
dziesietnego najpierw nalezy zapisac liczbe przed przecinkiem, pozniej wybrac
przecinek, a nastepnie liczby po przecinku. Wartos¢ mozna usungc¢ wciskajgc
odpowiedni klawisz na klawiaturze. Aby zapisacC wartosc innego obcigznika,
nalezy nacisngc pole obok wybranego obcigznika. Wartosc obcigznikow mozna
zmieniaC dowolng ilosc razy. Wraz ze zmiang wartosci obcigznikow, waga bedzie
sie przechylac¢ w odpowiednig strone, symulujgc faktyczng wage. Nalezy
pamimetac, ze na koncach kazdej z belek wagowych ostatecznie powinna byc
rowna waga, a sama belka powinna zachowac poziomag pozycje. Aktywnosc
konczy sie sukcesem, kiedy wartosci bedg odpowiednio wpisane. Mozliwe sg
rozne rozwigzania zadania.

Poziomy roznig sie iloscig elementow na wadze, czy ich coraz bardziej
skomplikowanym roztozeniem na wadze. W kolejnych poziomach moze pojawic
sie koniecznosc wykorzystania utamkow.

W trybie dwuosobowym dwie osoby na dwoch pisakach mogg pracowac
niezaleznie od siebie.

Matematyczne dziatania

dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, wazenie, utamki,
rownania

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




Liczenie ha wadze

rownanie

brakujgca wartosc

Legenda:

elementy
do wykorzystania

. waga

sprawdzenie poprawnosci
zadania



Liczenie nha-wadze

Zadaniem uczestnika jest jak uzupetnienie rownania, aby wartosci po obu
jego stronach byty sobie rowne. Aby tego dokonac, nalezy wpisac
brakujgcg wartosc. Nalezy klikngc na kratke, a nastepnie na wyliczong
wartosc. Uwaga, klawiatura dziata na zasadzie standardowej, wiec wciskajgc
kolejne cyfry, dane pole bedzie zmieniac wartosc do dziesigtek, setek,
tysiecy. Aby zapisaC wartosc utamka zwyktego, nalezy: klikngc na pole obok
symbolu odwaznika, klikngc na dany sposob zapisu, nastepnie kliknac na
miejsce, w ktorym powinna pojawic sie dana cyfra i na tg cyfre. Powtorzyc z
iNNymMi miejscami zapisu w utamkach. W przypadku zapisu dziesiethego
najpierw nalezy zapisac liczbe przed przecinkiem, pozniej klikngc na
przecinek, a nastepnie liczby po przecinku. Wartos¢ mozna usungc,
wciskajgc odpowiedni klawisz na klawiaturze. Usuwa on ostatnig wartosc.
Wartosc obcigznikow mozna zmieniac dowolng ilosc razy. Kiedy uczestnik
ustawi wartosc, ktorg uwaza za prawidtowa, wciska przycisk "zatwierdz".
Aktywnosc konczy sie sukcesem, jesli byta ona prawidiowa. Jesli nie byta, to
sie nie zakonczy i mozna poprawic wynik. W kolejnych poziomach
aktywnosc skonczy sie sukcesem, kiedy przejdzie dwa lub trzy kolejne
przykiady.

Poziomy roznig sie miedzy sobg wielkoscig podanych dziatan (Poziom 1 do
50, Poziom 2 do 100, Poziom 3 do 1000) czy skomplikowaniem rownania.
W dalszych poziomach mogg sie rowniez pojawic utamki czy procenty.

W trybie dwuosobowym dwie osoby na dwoch pisakach mogg pracowac
niezaleznie od siebie.

Matematyczne dziatania

dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie, utamki, kolejnosc
dziatan, rownania

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.

19-11+3=8+




; wartosci poszczegolnych elementow
lle to waz?’.:@

Legenda:

waga

elementy
do wykorzystania

Miejsce do wpisania
Wyniku

sprawdzenie poprawnosci
zadania



lle to wazy?

Zadaniem uczestnika jest zapisanie sumarycznej wagi elementow znajdujgcych
sie na wadze, z uwzglednieniem ich wartosci zapisanej w tabeli wyzej. W tym celu
nalezy klikngc na miejsce zapisu wagi, a potem na odpowiednie cyfry na
klawiaturze. Aby zapisac wartosc utamka zwyktego, nalezy: klikngc na pole obok
symbolu odwaznika, klikngc na dany sposob zapisu, nastepnie klikngc na
miejsce, w ktorym powinna pojawic sie dana cyfra i na tg cyfre. Powtorzyc

z iInnymi miejscami zapisu w utamkach. W przypadku zapisu dziesietnego
najpierw nalezy zapisac liczbe przed przecinkiem, pozniej klikamy na przecinek, a
nastepnie liczby po przecinku. Wartos¢ mozna usungc¢ wciskajgc odpowiedni
klawisz na klawiaturze. Usuwa on ostatnig wartosc. Jesli uczestnik jest pewny
swojej odpowiedzi, klika przycisk "zatwierdz". Jesli odpowiedz byta prawidtowa, to
podswietli sie na zielono i zmieni liczbe produktow na wadze. Jesli byta btedna, to
podswietli pole na czerwono i mozna dalej poprawiac. Po zatwierdzeniu pojawi
sie inna pula elementow na wadze, ale tabela wartosci pozostanie ta sama. W
ramach kazdej tabeli jest kreslona ilosc przygotowanych produktow na wadze,
podang u dotu, wraz z liczbg poprawnie wykonanych przykiadow. Po wykonaniu
wszystkich przykfadow, aktywnosc zakonczy sie sukcesem. Klikniecie na strzaiki
lub Nna inng aktywnosc w aplikacji sprawi, ze zmieni sie tabela wartosci. Zresetuje
to rowniez liczbe poprawnie wykonanych przykiadow przy poprzedniej tabeli.

Poziomy roznig sie miedzy sobg wielkoscig podanych dziatan (Poziom 1 do 50,
Poziom 2 do 100, Poziom 3 do 1000). W dalszych poziomach mogg sie rowniez

pojawic utamki.

W trybie dwuosobowym dwie osoby na dwoch pisakach mogg pracowac
niezaleznie od siebie.

Matematyczne dziatania

dodawanie, mnozenie, utamki

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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naj zbiory  znakido wykorzystania

Legenda:

elementy
do porownania

|
f
2

miejsce do
wstawienia znaku




naj zbiory

Zadaniem uczestnika jest porownanie liczby elementow obu

zbiorow oraz wstawienie pomiedzy nie stosownego znaku

rownosci, wiekszosci lub mniejszosci. Aby tego dokonac nalezy
klikngC na jeden z powyzszych znakow. Rodzaj elementow nie ma
znaczenia. Jesli bedzie poprawny, to aktywnosc zakonczy sie
sukcesem. Jesli bedzie niewtasciwy, to zbiory podswietlg sie na /
Czerwono, a uczestnik moze poprawic znak.

W Poziomie 1 jest porownywanie zbiorow elementow. W Poziomie 2
dodatkowo dochodzg wartosci utamkowe tych elementow. W
Poziomie 3 porownuje sie liczby, w tym utamki i procenty.

Matematyczne dziatania

dodawanie, utamki, procenty, zbiory, porownywanie, rownosci,
wiekszosci, mniejszosci

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Aplikacja nie posiada wbudowanych zasad gry w warcaby, to
znaczy mozna przesuwac pionki w dowolnie wybrane pole (rowniez
biate czy o kilka pol w roznym kierunku) i w dowolnej kolejnosci.
Aby przesungc pionek, nalezy klikngc na wybrany pionek,
nastepnie na wybrane miejsce na planszy. Pionki mozna zbijac.
Jesli dany pionek przesunie sie na miejsce, na ktorym juz znajduje
sie pionek, to zostanie on podmieniony. Jesli pionek znajdzie sie

w ostatnim rzedzie na potowie przeciwnika zamienia sie w damke.
Nie zmienia to nic w mechanice poruszania. Zmienia sie jednak jego
crafika. Pionki mozna odkfadac na prostokaty na bokach planszy,
odpowiednio: czerwone pionki na niebieski prostokat, a niebieskie
na czerwony prostokat. Klikniecie na prostokat, a pozniej na pole
na plansze, przywroci pionek do gry. Jesli brakuje pionkow, mozna
dotozycC kolejny, klikajgc na pionki umieszczone u dotu planszy,

a nastepnie na wybrane pole na planszy. W grze nie ma planszy
pokazujgcej wygrang rozgrywke.

Matematyczne dziatania

myslenie logiczne, strategiczne, gry klasyczne

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Mnhozenie

Zadaniem uczestnika jest znalezienie wyniku w tabeli mnozenia.
Aby tego dokonac, nalezy klikngc oznaczenia rzedow i kolumn tak
jak na to wskazuje dziatanie. Podswietli to odpowiedni rzad i
kolumne tak, by po przecieciu wskazaty poprawny wynik mnozenia.
Mnozenie przez 1 jest nieaktywne. Kierunek zaznaczania nie ma
znaczenia. Jesli odpowiednio oznaczy sie kolumne i rzad oraz
wskaze wynik, aktywnosc zakonczy sie sukcesem.

W przypadku gry w trybie dwuosobowym pojawia sie licznik czasu oraz
liczba poprawnie wykonanych przyktadéw oddzielnie i niezaleznie na kazdej
ze stron, w ramach ktorych uczniowie moga ze soba rywalizowac¢. Podwajnie
wykonanana aktywnosc nie liczy sie podwojnie w punktacji. Po zakonczeniu
czasu zielona usmiechnieta buzka pojawia sie po stronie osoby z najwiekszg
liczba prawidtowo rozwigzanych aktywnosci. W przypadku remisu pojawi sie
po obu stronach. Uczestnicy moga na poczatku wybra¢ ktory przyktad beda
wykonywac niezaleznie od siebie.

Matematyczne dziatania

mnozenie do 100

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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f tarcza zegara

przesuwanie
Wskazowki

wyswietlacz cyfrowy



W

staw zegar

ZadaXm uczestnika jest zaznaczenie na tarczy zegara godziny
podanej ponizej na wyswietlaczu cyfrowym. W tym celu nalezy
okreslic pore dnia i zaznaczyc¢ odpowiednio ksiezyc lub stonce.
Nastepnie przesuwac wskazowkami tak, aby wskazywaty one
wiasciwg godzine. Na poczatku aktywnosci porusza sie
wskazowkg godzinowsg (zielong). Mozna to zmienic, klikajgc na
odpowiednie pola na wyswietlaczu cyfrowym. Jesli kliknie sie na
czerwone pola na wyswietlaczu, to bedzie mozna poruszac
wskazowkg minutowsg (czerwong). Jesli uczestnik kliknie na
niebieskie pola na wyswietlaczu, to bedzie poruszac wskazowkag
sekundowg (niebieska). Klikniecie na zielone pola sprawi, ze
ponownie bedzie przetgczac wskazowkg godzinowg (zielong).
Kolory na wyswietlaczu cyfrowym odpowiadajg kolorom
wskazowek. Uwaga, poruszajgc wskazowkg minutowsg lub
sekundowag, mozna jednoczesnie przetaczac wskazowki z
wyzszymi wartosciami zgodnie z zasadami dziatania zegara.

Matematyczne dziatania

zegar, czas

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.
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Mnozenie wspak
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Zadaniem uczestnika jest wskazanie wszystkich mozliwych dziatan
mnozenia, ktore doprowadzg nas do wskazanego wyniku. Aby tego
dokonac nalezy zaznaczyC odpowiednie oznaczenia rzedow i kolumn,
klikajgc na nie, tak aby po ich przecieciu wskazac podany wynik. Podswietli
to dany rzad lub kolumne. Kolejnosc zapisu dziatar ma znaczenie. Mnozenie
przez 1 jest nieaktywne. Jesli wskazemy wszystkie mozliwe dziatania, to
aktywnosc konczy sie sukcesem. llosc koniecznych do wskazania dziatan
wyznaczajg puste kratki wyswietlone po prawej stronie.
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W przypadku gry w trybie dwuosobowym pojawia sie licznik czasu oraz
liczba poprawnie wykonanych przyktadéw oddzielnie i niezaleznie na kazdej
ze stron, w ramach ktorych uczniowie moga ze soba rywalizowac¢. Podwajnie
wykonanana aktywnosc nie liczy sie podwojnie w punktacji. Po zakonczeniu
czasu zielona usmiechnieta buzka pojawia sie po stronie osoby z najwiekszg
liczba prawidtowo rozwigzanych aktywnosci. W przypadku remisu pojawi sie
po obu stronach. Uczestnicy moga na poczatku wybra¢ ktory przyktad beda
wykonywac niezaleznie od siebie.

Matematyczne dziatania

mnozenie do 100

Aktywnosc przewidziana do pracy z pisakami.




w praktyce edukacyjr:e@
7 )

Knowlae



apamietaj zanim zniknie

Aktywnosc Knowla: Policz figury

Catosc sktada sie z dwoch faz. W czasie pierwszej z nich dzieci wykonujg faktyczne zadanie aplikacji
tzn. liczg wystepujgce figury na obrazku. Mogg ich liczbe zapisac sobie w zeszycie. Pod koniec nalezy
poinstruowac ich, zeby doktadnie przyjrzeli sie figurze. Nastepnie mozna przetgczycC obrazek,

a zadaniem dzieci jest jak najdoktadniej odwzorowac widziang wczesniej grafike. Na koniec cata grupa

sprawdza, na ile sie one zgadzaja.



Podkradanie jabtek

Aktywnos¢ Knowla: Zliczanka

W zabawie biorg udziat dwie osoby. Kazda powinna otrzymac wiasny pisak. Zadaniem pierwszej z nich
jest przerzucenie tylu owocow, aby otrzymac rownosc wskazang wyzej oraz zatwierdzic liczbe
porzyciskiem. Zadaniem drugiej osoby jest przeszkadzac tej pierwszej w osiggnieciu tego celu. Moze to
robiC m.in. przerzucajac wiecej owocow niz to zaktadane, podkradajgc elementy. Warto ustalic czas,

w ktorym osoby te bedg ze sobg rywalizowac. Po zakonczonej turze zawodnicy sie zmieniaja.



Madrzg jest sie bawié =S
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Po wiecej inspirujgcych tresci zapraszamy na strone www.knowla.eu
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