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Czes¢!

Nazywam sie . Jestem madra sowa. Chodz i pobaw

sie ze mna.

Play. Leavh. Everywhere.




(0o Postaci pasazerdw

1. Liczenie do 20

Rodzice losowo umieszczajg réznych pasazerdw na planszy.
Nastepnie dziecko liczy, ilu jest pasazerdw, i umieszcza
odpowiednig liczbe w pustym polu po lewej stronie.

Matematyczny autobus

Matematyczny autobus to zabawka, ktéra moze by¢ uzywana
do nauki poje¢ matematycznych, takich jak liczenie od 1 do 20.
Sam autobus matematyczny jest magnetyczny i moze byc
uzywany jako plansza do gry.
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1. Rodzice losowo
umieszczajg pasazerow
po prawej stronie.
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2. Dziecko znajduje odpowiednia

liczbe i umieszcza jg po lewej stronie.
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2. Rozumienie liczb i ilosci

Rodzice umieszczaja liczbe w pustym polu po lewej stronie.
Nastepnie dziecko umieszcza odpowiednia liczbe pasazeréow
po prawej stronie.
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2. Dziecko umieszcza odpowiednig
liczbe pasazerow po prawej stronie.

3. Porownywanie

Porédwnaj dwie liczby, umieszczajagc odpowiednia liczbe
pasazerdw w pietrowym autobusie w celu wizualnego
pordwnania. Liczba jest wieksza, jesli na planszy znajduje sie
wiecej pasazerdow. Zakre¢ kotem liczbowym, aby wybracé
liczbe pasazeréw i wybierz odpowiedni symbol.

o Poréwnaj te 9 Poréwnaj liczbe
dwie liczby. pasazerow na dwoch

poktadach.

Zakrec kotami liczbowymi,
aby dopasowac taka sama
liczbe pasazerow.

Umiesé prawidtowy
symbol miedzy dwiema
liczbami.

4. ldentyfikowanie liczb parzystych
i nieparzystych

Zidentyfikuj liczby nieparzyste i parzyste za pomoca pietrowego
autobusu. Jesli na dwodch sasiednich siedzeniach siedzi tylko
jeden pasazer, liczba pasazerdw jest nieparzysta, w przeciwnym
razie jest parzysta.

* Nieparzyste

Tylko jeden pasazer siedzi na
dwadch sasiednich
siedzeniach.

Dwoch pasazeréw siedzacych
na dwach sasiadujacych
siedzeniach.
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5. Tworzenie dziesigtek

Uzyj tablicy magnetycznej w autobusie, aby pocwiczyé
dodawanie i odejmowanie.

o Dodawanie: 8+6=? 9 Tworzenie dziesigtek: 8+2+4
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o Odejmowanie: 13-8=? e Tworzenie dziesigtek: 10-8+3
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Gdy liczby sa wieksze niz 10, nie uzywaj kotek liczbowych do
dodawania i odejmowania.
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6. Ustawianie zagadek matematycznych

Rodzice moga ustawia¢ zagadki matematyczne za pomoca
kotek z liczbami i zachecac dzieci do wykonywania dodawania i
odejmowania za pomocg Matematycznego autobusu. Po
zakonczeniu nalezy utozy¢ magnetyczne liczby i symbole na
planszy do gry, aby uzupetni¢ rownanie.

o Dodawanie: 9+3=? e Tworzenie dziesiatek: 9+1+2
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7. Gra planszowa
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Autobus jedzie!

Zostate$ wyznaczony na kierowce autobusu Town of mierEdu.

Wykonaj swoje zadanie bezpiecznie i efektywnie, wykorzystujac
swojg inteligencje i umiejetnosci matematyczne!

Przygotowanie

Otworz opakowanie, aby przygotowac plansze do gry. Ustaw
autobusy na polu "START"” i umies¢ symbol plusa miedzy
dwoma kotami autobusu. Przygotuj 20 pasazerdw i umiesc¢ ich
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1. Kazdy gracz wybiera 1 autobus. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz, pozostali gracze ustalajg kolejke na postawie wieku.

2. Uruchomcie autobus przez obrdcenie obu két liczbowych.
Kazdy z graczy sumuje liczby, ktére wylosuje za pomoca kot i
przesuwa autobus do przodu o odpowiadajgca im ilos¢ padl.
Przed rozpoczeciem gry gracze moga zdecydowad, czy beda
gra¢ przy uzyciu liczb wewnatrz két autobusu, czy tych na

zewnetrznym obwodzie.
Wykonaj dodawanie do 10 z liczbami
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Wykonaj dodawanie do 20 z liczbami na
zewnetrznym obwodzie kota.
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Na przyktad: Wybierz liczby na zewnetrznym obwodzie kota, aby Krok 3: Rozwiaz réwnaniie 2a pomoca Magicznego autobusy, Krok 4: Przesun autobus o liczbe pdl zgodnie z odpowiedzia.

zagra¢ w gre.

Fioletowy autobus moze

Krok 1: Uruchom autobus.
Dodawanie: 9+6="? Tworzenie dziesigtek: 9+1+5 przesunac sie o 15 pdl do przodu.

Zakred kotami w dowolnym
kierunku.

..... Gdy kofta sie zatrzymaja, zsumuj

..... liczby. - QCJ Kto pierwszy dotrze do mety, wygrywa i otrzymuje medal "Najlepszego kierowcy". Pozostali gracze kontynuujg gre, az wszyscy dotrg do

konca. Po zakonczeniu gry, kazdy z graczy odbiera swdéj medal.
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Jak qgrac

Przeszkody i utatwienia:

Zakreé kotem (nieparzyste)

Awaria

Zgubites sie

Play. Learn. Evergwheve.




