1
=

Podrecznikamia

Wydawnictwo Edukacyjne

ISBN 978-83-66484-07-8
788366484078

kod pakietu

J




autor:
Bozena Borowik

opracowanie graficzne:
Andrzej Btonski
studio@pomaranczestudio.pl

ilustracje i zdjecia:
Studio Trefl S.A.
Krzysztof Katucki
Andrzej Btonski
www.shutterstock.com

ISBN 978-83-66484-09-2
Podrecznikarnia 2020

Telefon kontaktowy +48 88 315 57 75
e-mail: biuro@podrecznikarnia.pl
www.podrecznikarnia.pl

/]

_— -
Podrecznikarnia

Wydawnictwo Edukacyjne

Wykaz dysponentéw praw autorskich do obrazéw i zdje¢ zamieszczonych w publikacji

oktadka: Studio Trefl SA, str.1: Studio Trefl SA, str.2: Tatiana Popova - oko, MASTER PHOTO 2017 - tokie¢, Syda Productions - dtonie, HorenkO - stopy,
schankz - ucho, nos, Valiza - usta, Slava_Kovtun - tydki, str.3: Oksana Kuzmina - chtopiec w zéttej koszulce, Shchipkova Elena - zblizenia na rece, str.4:
Ksusha_Kly - worek na buty, BlueRingMedia - chtopiec z kredkg, chtopiec z ksigzkami, chtopcy na schodach, brgfx - ilustracje pozostate, str.5: Betsart, str.6:
Andrzej Blonski, str.7: Studio Trefl SA, str.8: LianeM - rydz, Jjustas - podgrzybek, Sigitas Sirvydas - borowik, Alexander Limbach - kurka, schankz - maslak,
str.9: Panda Vector, str.10: Studio Trefl SA, str.11: Ksenya Savva, str.12: elenafoxly - wiewiérka, Potapov Alexander - liscie na ogonie, LilKar - liscie na podiozu,
str.13: Studio Trefl SA, str.14-15: Andrzej Btonski, str.16: Inspiring - ilustracje produktow spozywczych, Voinau Pavel - ilustracja jajek w wyttaczance, Olga1818
- dzieci uprawiajgce sport, mything - woda, sol, cukier, str.17: Andrzej Btonski, str.18: Krzysztof Katucki - ilustracja Jézefa Pitsudskiego, str.19: Studio Trefl SA,
str.20: Andrzej Btonski, str.21: GamaSy, str.22: Studio Trefl SA, str.23: julia_janury, str.24: Olga Bolbot, str.25: ksuklein - aniotek, Andrzej Bonski - bombka,
str.26: AtlasbyAtlas - sikorki w karmniku, str.27: mr.Timmi - maska, AtlasbyAtlas - elementy sikorek, GamaSv - elementy ryb, str.28: Studio Trefl SA - postaci,
str.29: tolii_vec - kosz z kwiatami, str.30: Anna.zabella - balon, str.31: Kalinicheva Mariia - elementy batwana, str.32: FloridaStock - foka, wildestanimal - morsy,
Sergey Uryadnikov - niedzwiedzie, Seokhee Kim - lis arktyczny, FotoRequest - renifer, str.33: Aga Es, str.34: GraphicsRF, str.35: muskocabas, str.36-38 -
Studio Trefl SA, str.39: Andrzej Btonski - elementy parasolki do przyklejenia, Guzel Studio - zonkile, lenaalyonushka - trawa, str.40: Andrzej btonski - parasolka,
Theus - tho, str.41: K.Katucki, str.42: lenaalyonushka - trawa, str.43: svaga - rak, Ksenya Savva - pies, kot, str.44: Ksenya Savva - kogut, ges$, mata ge$, str.45:
Studio Trefl SA - Treflinka, Ksenya Savva - piskle, Andrzej Btonski - jajko, str.46: tetiva - zajgczek, str.47: Arina Gladyisheva, str.48: zrédto:wikipedia.org - herb
Warszawy, str.49: GamaSy, str.50: Senol Alanbay - rama obrazu, str.51: Volha Stasevich, str.52-53: Andrzej Blonski, str.54: aapsky, str.55: Studio Trefl SA,
str.56: kavalenkava - monety, str.57: Nimaxs - tlo kolorowe, str. ostatnia twarda: Patimat - niedzwiedz do ztozenia, Andrzej Btonski - but



Wytnij posta¢ Treflinki po wyznaczonych liniach, z16z na potl, wtoéz wykataczke do srodka i sklej
ze sobg dwie czesci.







Wytnij elementy puzzli, utéz je wedlug wzoru znajdujacego si¢ na planszy i przyklej na kartce.







Nazwij czesci ciala, wskaz je u siebie i powiedz, do czego stuza. Wytnij obrazki i zagraj )
z kolegami w gre ,,Memory”.
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W pustych polach zaznacz za pomoca kropek lub cyfr kolejne etapy mycia rak. Wytnij obrazki
1 przyklej je na kartce we wlasciwej kolejnosci.
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Wytnij po linii wlasciwg wizytdéwke dyzurnego. W pustym polu naklej kartke ze swoim imieniem.
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Wytnij plansze i karetke pogotowia. Zagnij i sklej auto oraz umies¢ je na jezdni. 5







Wytnij elementy muchomora i przyklej go na kolorowej kartce wedtug wzoru. A







W pustych polach zaznacz za pomoca kropek lub cyfr kolejnos$é zdarzen w historyjce obrazkowe;.
Wytnij obrazki i przyklej je na kartce w odpowiedniej kolejnosci.
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Nazwij grzyby na planszy sudoku. Wytnij obrazki z dotu strony i przyklej je w puste pola tak, aby 8
w kazdym rzgdzie 1 wierszu znalazly si¢ wlasciwe grzyby.







Ozddb gruszke 1 jabtko farba plakatowa, technika pigciu palcéw wedtug wybranego wzoru. 9
Po wykonaniu pracy, odetnij cz¢$¢ z owocami.







W pustych polach zaznacz za pomocg kropek lub cyfr kolejnos¢ zdarzen w historyjce obrazkowe;j 10
do opowiadania D. Kossakowskiej ,,Zupa jarzynowa”. Wytnij obrazki i przyklej je na kartce
w odpowiedniej kolejnosci.
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Odetnij czgs¢ ze stoikiem i1 powycinaj ogdrki. Przyklej je we wlasciwym miejscu wedlug wzoru. 1
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0Ozddb ogon wiewidrki wysuszonymi lis§émi wedlug podanego wzoru lub wlasnego pomystu 12
1 odetnij ukonczong prace.







W pustych polach zaznacz za pomocg kropek lub cyfr kolejnos¢ zdarzen w historyjce obrazkowe;j 13
do opowiadania D. Kossakowskiej ,,Gdzie sg ptaki?”. Wytnij obrazki i przyklej je na kartce
w odpowiedniej kolejnosci.







Wytnij elementy chmury 1 krople z nastgpnej strony. U6z puzzle wedtug wzoru 1 naklej czesci 14
w odpowiednie miejsce na tlo. Dorysuj siebie 1 inne elementy jesiennej pogody.







Wytnij elementy kotylionu i sklej je ze soba wedtug wzoru. Uzyj dwustronnej tasmy 15
do zamocowania go na ubraniu.
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Wytnij elementy piramidy zdrowego zywienia i naklej je w odpowiednie miejsca na nastgpne;j 16
stronie.













Wytnij elementy puzzli, utéz je wedlug wzoru znajdujacego w karcie pracy i przyklej na kartce. 18

A

3 &







W pustych polach zaznacz za pomocg kropek lub cyfr kolejnos¢ zdarzen w historyjce obrazkowe;j 19
,Droga listu”. Wytnij obrazki i przyklej je na kartce w odpowiedniej kolejnosci. Opowiedz, w jaki
sposob list dociera do odbiorcy.
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Wytnij koperte i zagnij po liniach przerywanych. Posmaruj zaznaczone miejsca klejem. Sklej
koperte.
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Odbiorca







Wytnij elementy rybek ze strony 27 i przyklej je w odpowiednich miejscach akwarium.







W pustych polach zaznacz za pomocg kropek lub cyfr kolejnos¢ zdarzen w historyjce obrazkowe;j 22
do opowiadania D. Kossakowskiej ,,Prawdziwa bajka”. Wytnij obrazki i przyklej je na kartce
w odpowiedniej kolejnosci. Opowiedz, w jaki sposdb powstaje wegiel.
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Pokoloruj litery i narysuj, co chciatbys otrzymaé w prezencie od Mikotaja. W pustej ramce wklej 23
kartke ze swoim imieniem.

Bardzo prosze, przynies mi
W prezencie ...

Pozdrawiam i dzi¢kuje [







Wytnij elementy gtowy Mikotaja i przyklej go wedlug wzoru na kolorowej kartce A4. 24







Pokoloruj wzory na bombkach wedtug wtasnego pomystu, wytnij je 1 sklej. 25
Wytnij, zagnij 1 sklej aniotka wedlug wzoru.







Wytnij elementy sikorek, znajdujace si¢ na stronie 27 i wklej je w odpowiednie miejsca 26
na ilustracji.







Wytnij maske lisa i zamocuj gumke w wyznaczonych miejscach. 27







28

niach wedlug wlasnego pomystu. Wytnij je, zagnij i wrgcz

prosze

Pokoloruj litery i serca na za

je swoim najblizszym.







ooooo
dla babci.







Pokoloruj litery wedlug wlasnego pomystu, a balon wedtlug wzoru. Wytnij 1 zagnij laurke 30
dla dziadka.
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Wytnij elementy batwanka i przyklej go wedlug wzoru na kolorowej kartce A4. Dorysuj krajobraz
zimowy 1 brakujace elementy postaci wedtug wlasnego pomystu.

31

Wz6r do puzzli
ze strony 33
wycinanki.
Wytnij go.







Nazwij zwierzgta arktyczne na planszy sudoku. Wytnij obrazki z dotu strony i przyklej je w puste 32
pola tak, aby w kazdym rzg¢dzie 1 wierszu znalazly si¢ wlasciwe zwierzeta.
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Wytnij plansz¢. Pomo6z ufoludkowi dotrze¢ na Ziemie. Rzucaj kostkg tak, aby jak najszybciej
dolecial do mety.







Ul6z kolejnos¢ zdarzen w historyjce obrazkowej D. Kossakowskiej ,,Pracowita mréwka” i wpisz
kolejne cyfry w puste pola. Wytnij obrazki 1 przyklej je w odpowiedniej kolejnosci na kartce.







Wytnij postaci z serialu ,,Rodzina Treflikow” po wyznaczonych liniach, zt6z na pot, wtoz
wykataczki do srodka 1 sklej ze sobg dwie czesci.

36







Wytnij postaci z serialu ,,Rodzina Treflikow” po wyznaczonych liniach, zt6z na pot, wtoz
wykataczki do srodka 1 sklej ze sobg dwie czesci.
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Wytnij postaci z serialu ,,Rodzina Treflikow” po wyznaczonych liniach, zt6z na pot, wtoz
wykataczki do srodka 1 sklej ze sobg dwie czesci.

38







Wytnij zonkile i przyklej je wedtug wzoru na kartce ze strony 42.

39
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Wytnij elementy parasola i przyklej je w odpowiednie miejsca na nastgpnej stronie wycinanki.
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Pokoloruj raczke. W puste miejsca wklej kolorowe czesci parasola. Dorysuj elementy marcowe;j -
pogody.







Wytnij elementy puzzli do opowiadania D. Kossakowskiej ,,Gdzie jest balwanek?”, utéz je 41
wedlug wzoru znajdujacego si¢ na planszy i przyklej na kartce.







Przyklej wyciete zonkile (wedtug wzoru podanego na stronie 39). Uzywajac pastelowych kredek 42
w roznych odcieniach zieleni, dorysuj liscie 1 todygi kwiatom.







Wytnij postaci z bajki o ggsim jaju po wyznaczonych liniach, zt6z je na pét, wtoz do srodka
wykatlaczki 1 sklej ze soba dwie czesci.







Wytnij postaci z bajki o ggsim jaju po wyznaczonych liniach, zt6z je na pét, wtoz do srodka 44
wykatlaczki 1 sklej ze soba dwie czesci.







Wytnij postaci z bajki o ggsim jaju po wyznaczonych liniach, zt6z je na pét, wtoz do srodka
wykatlaczki 1 sklej ze soba dwie czesci.







Wytnij zajaca po wyznaczonych liniach, zagnij w odpowiednich miejscach i zt6z wedlug wzoru. 46
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Wytnij dom po wyznaczonych liniach, zagnij w odpowiednich miejscach i sklej wedtug wzoru. 47
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Wypehij posta¢ Syrenki plasteling wedtug wzoru, znajdujacego si¢ w karcie pracy.

48
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Odetnij obrazek po wyznaczonej linii, a nastegpnie figury geometryczne ze s.46 i 49 i naklej 49

je w odpowiednie miejsca na gasienicy.
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Wymieszaj farby plakatowe wedlug
podanego wzoru. Nazwij kolory, ktore
powstaly 1 wykorzystaj je do namalowania
taki majowe;.







Wytnij elementy samochodu strazackiego i naklej je na kartk¢ wedlug wzoru.
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Pokoloruj serca na ramce i litery wedtug wtasnego pomystu. Narysuj portret swojego taty. -

To portret
mojego taty







To portret
mojej] mamy







Wytnij elementy puzzli, ut6z je wedlug wzoru 1 przyklej na kartce. 54







55

na pamiatke wspolnej
nauki i zabawy







Wytnij monety i wykorzystaj je w zabawie tematycznej w sklep.
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Wytnij serpentyne.
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Wytnij cegielki i litery na nastepnych stronach i wykorzystaj je do uktadania schematéw
WYrazow.
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Wytnij elementy niedZwiedzia polarnego, natnij papier w wyznaczonych miejscach i z16z sylwete
zwierzecia (praca plastyczna do bloku ,,W lodowej krainie™).
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Wytnij but, zréb otwory w wyznaczonych miejscach 1 prawidtowo go zasznuruj (praca plastyczna
do bloku ,,Jestem w przedszkolu”).
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