Polish
COUNT MEIN4,5,6

"LICZMY RAZEM" 4,5, 6

Witamy do programu ''Liczmy Razem 4, 5, 6"

Rada Miasta Dundee wspoélnie z Bankiem Clydesdale dostarcza dzieciom
w szkotach podstawowych ksiazki 1 gry, ktére ¢wicza Swiadomosci 1
pojgcia matematyczne.

Seria '""Count Me In - 4" ["'Liczmy Razem - 4''] uczy dzieci, jak liczy¢
pieniadze do wartosci 2 funtéw [£2].

Ksigzka: WIELKA WYSPRZEDAZ ZWIERZAT

Gra: zwierzeta za piec¢ penéw (Sp)

Dopasuj nazwe do zwierzgta.

Ile jest zwierzat, ktére kosztuja po 5 pendw?

Znalez r6zne sposoby sumowac pie¢ penow.

W16z pie¢ pendéw do kazdej portmonetki.

Uzyj wszystkie monety.

Jesli kazde zwierze kosztuje Sp, ile razem kosztuje kupi¢ pingwina,
papuge, dziobka i pelikana?

9 pendw za pare

e Dopasuj nazwe do zwierzeta.

¢ Potuz koala i mrowkojada na plansze¢ do gry.

e Uzywajac kartki pieniedzne, znalez ile jest r6znych sposobow
sumowac 9 penow.

Ile kosztujemy?

® Po ogladnigciu ksiazki utuz zwierzeta w linii, od najtanszego do
najdrozszego.

e Pokaz na wachlarze monetowym, ile kosztuje kazde zwierze.

Gra '"Snap'"' (wojna)

e Wybierz kolege/kolezankg do gry.

e Jak razem potozycie takie same dwie karty, krzyknij na caty gtos
SNAP.
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LICZMY RAZEM 4, 5, 6

Witamy do programu ''Liczmy Razem 4, 5, 6"

Rada Miasta Dundee wspoélnie z Bankiem Clydesdale dostarcza dzieciom
w szkotach podstawowych ksiazki 1 gry, ktére ¢wicza Swiadomosci i
pojgcia matematyczne.

Liczmy Razem - 5§

Ksigzka: WSTRETNY HENRYK (HORRID HENRY) SZYBKO SIE
ZBOGACZA

Po czytaniu/stuchaniu tych bajek dzieci beda mogli sobie wyobrarzac
postacie, ktore biora uzial w tych praktycznych zajgciach. Te gry
polegaja na tatwych kalkulacjach dzielenia i utamek, mierzenie dlugosci i
czasu, liczenie pienigdzy do 20 funtéw (£20) 1 kalkulacje pamigciowe.

Nalesniki Wstretnego Henryka

o Wyldz 4 taleze.

e Policz, ile jest nalesnikow.

e Uzywajac kartki utamkowe, oblicz ile nalesnikow kazdy cztonek
rodziny dostanie.

e (Co zauwazyltes/tas, na talerzu Henryka?

e (Co zauwazyltes/tas, na talerzu Piotra?

Gra '"Snap'' (wojna) z utamkami

e Wybierz kolege/kolezankg do gry.

e Jak razem potozycie takie same dwie karty, krzyknij na caty gtos
SNAP.

Wyscigi z jajkiem na lyzce

e Utdz 6 kart dtugosci w dwa komplety - jeden komplet z centymetrami,
drugi z metrami/centymetrami.

e Nastepnie, roztusz karty na tablicy wynikow Pani Hetery (Miss Battle-
Axe) - uwazaj, potozy¢ kazda kart¢ w odpowiednim rz¢dzie!

e Wez tasme od ktdrej zaczynaja si¢ wyscigi 1 7 odznakow osobistych, 1
zmierz jak daleko kazde dziecko potrafito biegna¢, zanim jajko si¢
rozbito - KLAP!

e Znalez duze wolne miejsce na podtodze 1 zaznacz taSma lini¢
startowa.

e Jajko Piotra Doskonatego pierwsze spadto, Im24cm od linii startowe;.
Zaznacz to miejsce odznakiem Piotra.

e 7r6b to samo dla wszystkich dzieci.

e Kto pobiegt najdale;j?

Jak si¢ szybko zbogaci¢
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e Pot6z wszystkie hipo-skarbonki na jeden stos, z hipopotamem w dot.

e Wyjmij wszystkie pieniadze z portmonetki i rozdziel banknoty 1
monety.

e Przekr¢c pierwsza hipo-skarbonkg 1 zobacz ile w niej jest

oszczedzonych pieniedzy.

Wylicz ta sama walute¢ banknotéw 1 monet.

Zr6b to samo z wszystkimi hipo-skarbonkami, jedna po druge;.

Kto najwigcej zaoszczedzil?

Kto najmniej zaoszczgdzit?

U167 kolejnie hipo-skarbonki, od tej ktéra ma najwigcej do tej ktéra

ma najmniej pienigdzy.

e U6z odwrotnie hipo-skarbonki, od tej ktéra ma najmniej do tej ktora
ma najwigcej pieniedzy.

e Policz, ile kazde dziecko musi jeszcze oszczedzi¢, aby mie¢ £20?

Kolejka do Swietego Mikolaja

e Pot6z na stos paczke 8 kart ktore pokazuja godzing cyfrowa, z nazwa
do gory.

® PrzekreC pierwsza karte. Nastaw wskazowki zegara analogowego na
czas podany na karcie.

e 7/r6b tak samo kolejnie z wszystkimy kartami ze stosu 1 z zegarem
analogowym.

e Potéz Swigtego Mikotaja po prawej stronie. Wez kartki z godzina
cyfrowa i wedtug ich, zréb kolejke do Swigtego Mikotaja.

e Utdz dzieci w kolejce, od pierwszego dziecka ktore zobaczyto
Swietego Mikotaja, do ostatniego. Uzywaj karty ktore pokazuja
godzing wedlug zegara 24 godzinowego.

e Kto pierwszy zobaczyt Swigtego Mikotaja?

e Kto jest ostatni w kolecje?

LICZMY RAZEM 4,5, 6
Witamy do programu ''Liczmy Razem 4, 5, 6"
Rada Miasta Dundee wspdlnie z Bankiem Clydesdale dostarcza dzieciom
w szkotach podstawowych ksiazki 1 gry, ktére ¢wicza Swiadomosci 1
pojecia matematyczne.

Liczmy Razem - 6

Ksiazki
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UWAGA! STREFA ZAGROZONA! UWAZAJ, ZEBY NIE
PRZEKROCZYC NA TEREN STAROZYTNO-GRECKICH GRY
OLYMPI1JSKICH!

STAROZYTNA GRECJA - FANTASTYCZNE STRONY
PRZEZROCZYSTE.

Te zajecia sa na temat starozytnej Grecji, skad pochodzi wiele stawnych
matematykow, ktorych wynalazki w rozdzielu matematyki, sa do dzisiaj
uczone w naszych szkotach. W tych zajeciach w programie "Liczmy
Razem - 6'' bedziemy mnozy¢ przez liczby 10, uzywac kalkulator,
mnozyc¢ przez 7, 8 19, uzywac stoper, 1 uktadac¢ lini¢ czasu.

Gra Konia Trojanskiego z kostkami

Gra polega na liczeniu punktéw zdobytych przez dwuch zolnierzy

starozytno-greckich, uzywajac podang formute.

Formuta a) podsumuj numery na kostkach

b) pomno? tq sume przez 10

e Wybierz swego zolnierza

e Pierwszy gracz rzuca kostki. Jesli ma podwojne numery, rzuca jeszcze
raz.

e Uzywa powyzej podang formulg, zeby obliczy¢ punkty zdobyte przez
Toraxa.

¢ Drugi gracz rzuca kostki. Jesli ma podwdjne numery, rzuca jeszcze
raz.

e Uzywa powyzej podang formulg, zeby obliczy¢ punkty zdobyte przez
Aristosa.

e Zapisuje punkty Aristosa na papierze.

e Wygrywa ten zolnierz, ktory pierwszy dosiagnie do 200.

® Mozna albo trzymac rezultaty w glowie, albo sumowac ich na
kalkulatorze.

Tezeusz i Minotaur

Dzielenia 200 przez 7, 81 9.

e Nalezy pom6c Tezeuszowi uciekna¢ od Minotaura, znajdujac droge
przez 3 labirynty. Mozesz si¢ posuwac na poziomie, pionowo albo
ukosnie, ale tylko jedna kratke na raz.

e Zacznij na labiryncie gdzie sa numery mnozone przez 7. Pot6z
pierwszy pionek na numer 35.

e Znalez drogeg przez labirynt uzywajac te numery, ktére mozna dzieli¢
przez /.

e Uzywajac ta samg metode, przeprowadz Tezeusza przez labirynty
numerdéw 819.

Gry Olympijskie
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Zobacz tablicg informacyjng o konkursie m¢skim 800 m. Wedtug
podanych czaséw, wykalkuluj kto skonczyt na 1-szym, 2-gim i 3-cim
miejscu. Potuz odpowiednie flagi na tablice flag.

Cwicz ze stoperem, az umiesz go uzywaé i mozesz go doktadnie
zatrzymac¢ wedlug czas6w 8-miu sportowcow.

Wymyst z kolegami konkursy, w ktorych mozecie gra¢ przeciw stoper
1 sprawdzac sobie na wzajem czas.

Starozytno-grecka linia czasowa

Wytuz 12 magneséw z data, od najstarszego do najnowszego.
Znalez z6ita KARTE WAZNYCH FAKTOW i trzymaj ja osobno.
Bedziesz ja potrzebowat do kalkulacji.

Rozdziel karty informacyjne w dwie paczki - WCZESNIEJSZE i
POZNIEJSZE.

Znalez miejsce, gdzie mozesz roztozy¢ wszystkie magnesy z
obrazkami.

Uzywaj pierw WCZESNIEJSZE karty informacyjne.

Przeczytaj karty informacyjne jedna po drugiej i wybierz, wedlug
daty, gdzie nalezy potozy¢ kazdy magnes z obrazkiem.

Zr6b to samo, z kartami POZNIEJSZYMI.

Przyczytaj wszystka informacjg po raz drugi 1 ustal gdzie nalezy
potozy¢ magnesy z obrazkami aby doktadnie utozy¢ lini¢ czasowa.



