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Zeskanuj i sprawdź!



Do czego służy matematyka? 

Matematyka to bardzo ważna i potrzebna nauka!

Każdy musi umieć sprawnie liczyć, a  także znać figury geometryczne, rozróżniać 
strony i  kierunki, posługiwać się takimi wielkościami, jak kilogram, metr czy litr. 
To wszystko jest niezbędne na co dzień – ale właściwie dlaczego? Otóż dzięki temu 
umiemy np.:

•	 policzyć, ile zapłacimy za zakupy,

•	 zdecydować, czy opłaca się skorzystać z promocji w sklepie,

•	 sprawdzić, po jakim czasie dojedziemy samochodem nad morze,

•	 ułożyć na ścianie ciekawy wzór z płytek w trzech kolorach i kształtach,

•	 zmienić przepis na trzy porcje potrawy tak, by zrobić obiad dla ośmiu osób,

•	 podzielić równo cztery pizze między trzynastu kolegów 

Jak widzisz, to wszystko są zupełnie codzienne sprawy, a  jednak bardzo ważne. 
Trudno sobie wyobrazić, jak wyglądałoby życie kogoś, kto nie potrafi policzyć, ile ma 
pieniędzy, prawda? A drogą do opanowania tych wszystkich umiejętności jest nauka 
matematyki.

Dlatego zapraszamy Cię do świata liczb i kształtów – przekonasz się, 
że matematyka jest ciekawa, zaskakująca, a czasem zabawna!



1.	 Narysuj według opisu.

2.	 Narysuj: 

Po lewej stronie kość, a po prawej 
piłkę.

Po lewej stronie kłębek, a po prawej 
miseczkę.

• � komin na środku dachu,
• � słońce na niebie nad domem,
• � krzak po prawej stronie domu,
• � chmurkę po prawej stronie słońca, 
• � płotek po lewej stronie domu,
• � motylka nad płotkiem,
• � psa obok domu.
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1.	 • � Która zabawka jest wyżej – dinozaur czy konik? Otocz zielonym 
kółkiem.

• � Która zabawka jest niżej – słonik czy lokomotywa? Otocz czerwonym 
kółkiem.

• � Co jest na górze – piramida czy lala? Otocz niebieskim kółkiem.
• � Co jest na dole – miś czy wywrotka? Otocz pomarańczowym kółkiem.
• � Co jest nad konikiem – statek czy samochodzik? Otocz żółtym kółkiem.
• � Co jest pod robotem – rakieta czy samochodzik? Otocz fioletowym kółkiem.

2.	 Pokoloruj pierwszy listek z lewej strony na zielono, a drugi listek 
z prawej strony na żółto.
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1.	� Narysuj zamek po śladzie. Okienka narysuj zielonym kolorem, komin – 
czerwonym, a bramę – żółtym.

2.	 Odwzoruj drugą część rysunków.

3.	 Powtórz wzór z figur geometrycznych.
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1.	 Napisz cyfrę 8 najpierw po śladzie, a potem samodzielnie.

2.	 Policz elementy w zbiorach. Wpisz w kratki pod zbiorami odpowiednie 
cyfry. Pokoloruj te zbiory, w których jest 8 elementów. 

3.	 Jacek je śniadanie o godzinie siódmej, a wychodzi do szkoły 
o godzinie 8. Otocz zielonym kółkiem zegar pokazujący, o której je 
śniadanie, a niebieskim pokazujący, o której wychodzi.
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1.	 Pokoloruj obrazek. Rozwiąż działania i sprawdź, jakich kolorów użyć.

1 – brązowy
2 – pomarańczowy
3 – żółty
4 – czerwony

5 – niebieski
6 – zielony
7 – czarny

9 – 2

6 – 4

7 – 1

7 – 2

9 – 5

10 – 3

10 – 5

9 – 2

10 – 3

9 – 6

8 – 4

5 – 1
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4 – 1

8 – 1

5 – 3

3 – 2

1 – 0

4 – 0

klasa 1Matematyka

44

ODEJMOWANIE DO 10 Karta 44



0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

– = 3

3 5 2
– – – 

6 – 4 4 – 3 9 – 1 10 – 5 4 – 1 7 – 0

klasa 1Matematyka

45

ODEJMOWANIE DO 10 Karta 45

1.	 Rozwiąż działania w ramkach i połącz je z właściwym wynikiem na osi. 
Następnie znajdź zbiór z liczbą elementów odpowiadającą wynikowi 
i również połącz z osią.

2.	 Wpisz w rakietach takie odejmowanie, aby otrzymać wskazany wynik.

3.	 Przyjrzyj się ilustracjom. Jakie zadanie możesz do nich ułożyć? Zapisz 
jego treść i uzupełnij działanie, które jest rozwiązaniem.



1.	 Pokoloruj takim samym kolorem tarczę zegara i tabliczkę z godziną, 
którą on wskazuje. Uważaj, niektóre tabliczki nie pasują do żadnego 
zegara.

2.	 Narysuj wskazówki zegarów tak, by pokazywały określone godziny.

2 godziny wcześniej

4 godziny wcześniej

3 godziny później

2 godziny później

3:00

9:00 4:00

6:00 1:00

11:00 2:00

8:00

7:00

12:00

5:00

10:00
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W serii 
ukazały się:

Matematyka da się lubić!

•	 Książki zgodne z podstawą programową dla klas 1-3

•	 Zadania jak na testach i w podręcznikach

•	 Kolorowa, atrakcyjna oprawa graficzna

•	 Perforacja ułatwiająca wyrwanie strony

•	 Gotowe do ksero w czerni i bieli
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