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Dorosli czytelnicy

3 poziomy rozmowy Wybierz poziom odpowiedni dla swojego dziecka. Kiedy zadajesz pytania lub co$
komentujesz, daj dziecku czas na zastanowienie sie i odpowiedz. Jesli dziecko ma trudnosci z odpowiedzia,
pom6z mu. Kiedy odpowie, zadawaj kolejne pytania lub dodawaj komentarze, ktére nawigzujg do jego
odpowiedzi i pomagajg mu rozwing¢ mysl.

Poziom 1 Zadawaj proste i konkretne pytania. Pytaj o to, co widzicie na stronie, i wskazuj poszczegdlne
elementy. Na przyktad: ,Gdzie jest zabawka?”, ,Co oni robig?”, ,Jak nazywa sie ta rzecz?”,
~Jakiego jest koloru?”, ,lle jest pitek?”

Poziom 2 Zadawaj bardziej og6ine lub otwarte pytania dotyczgce tego, co dzieje sie w danym momencie
historii. Na przykfad: ,Co widzisz na tej stronie?”, ,Co to za grupa przedmiotéw?”

Poziom 3 Pytaj o przebieg historii i zachecaj dziecko do przewidywania, co wydarzy sie dalej. Na przyktad:
,CO sie wydarzyto?”, ,Co wydarzy sie dalej?”, ,Czy zdarzyto Ci sie co$ podobnego?”, ,Czy masz
podobne doswiadczenia?”, ,Jak myslisz, co czuje ta osoba?”.

Matematyka i nowe stowa W tej historii pojawiaja si¢ liczenie, poréwnywanie i rozwigzywanie problemow.
Pocwiczysz liczby do dziesigciu, liczenie co 2, 3, 4, 5 10, liczby nieparzyste, dodawanie, porownywanie liczb,
réznice i sume, a takze stowa opisujgce wielkos¢, szybkosé, site i wysokos¢. Nauczysz sie tez rozpoznawac
wzory i szukac roznych sposobdéw rozwigzywania problemow.

Czytaj, rozmawiaj i baw sie! Podane pytania i komentarze to dopiero poczatek.

Dla pierwszego poziomu podczas czytania korzystaj z czerwonych pytan i komentarzy.
Dla drugiego poziomu podczas czytania korzystaj z niebieskich pytan i komentarzy.
Dla trzeciego poziomu podczas czytania korzystaj z zielonych pytan i komentarzy.

Nastepnie podgzaj za zainteresowaniami dziecka. Pozwol, zeby rozmowa rozwijata sie¢ w ciekawy i kreatywny
sposob.



Dawno temu, w gtebi lasu, Krol
Lampart zaczat mysle¢ o przysztosci.

Pomyslat: ,Starzeje sie i pewnego
dnia umre. Madry wtadca powinien
wybra¢ swojego nastepce, poki jest
jeszcze mtody i zdrowy”.

Ale jak miat wybra¢ nastepce?
Wszystkie zwierzeta w krolestwie
kochat tak samo!

1. Jakie umiejetnos$ci powinien mie¢
dobry przywédca?

2. Jak myslisz, czego Krél Lampart
bedzie szukat u swojego nastepcy?
Czy wybierze najwieksze, najszybsze
czy moze najbardziej przyjazne
zwierze?

3. Policz wszystkie pnie drzew, ktére
widzisz. Do ilu uda Ci sige policzy¢?



Krol Lampart wpadt na pewien
pomyst. Wystat swoich postancow
do lasu. Kazat im zaprosi¢ wszystkie
zwierzeta z krélestwa do patacu.

Miat urzadzi¢ wielkie przyjecie i
ogtosi¢ cos bardzo waznego.

Postancy ruszyli w droge, docierajac
do wszystkich zakatkow lasu.

1. llu postancow ma Krol? Czy
wystarczy ich, zeby dotrze¢ do
czterech zakatkéw lasu? llu jeszcze
potrzeba?

2. Jak myslisz, czy las naprawde ma
cztery katy?

3. Co autor ma na mysli, méwigc ,do
wszystkich zakatkow lasu”? Jedli las
nie ma czterech katéw, to jaki moze

mieC ksztatt?



W noc przyjecia wszystkie zwierzeta
byly juz w patacu. Spiewaly, tanczyty
i Swietnie sie bawity.

Kiedy Ksigzyc wzniost sig nad
drzewami, Krol Lampart wyszedt i
stanat na srodku polany. Zwierzeta
przestaty $piewac i tanczyé. W
ciszy stuchaty, jak ich krol zaczyna
przemawiac.

1. lle zwierzat potrafisz policzy¢
na tym obrazku? Czy jest wiecej
zwierzat czy drzew?

2. Jak myslisz, ile zwierzat zyje w tym
lesie? 10, 20, 30...7 W lesie zwykle
zyja setki, a nawet tysigce zwierzat,
wiec zapowiada sie naprawde wielkie
przyjecie!

3. Czy zdarzyto Ci sie kiedys
zobaczy¢ zwierze, ktore wygladato,
jakby tanczyto?



Odchrzaknat i powiedziat:
~Zastanawiatem sie nad tym i
uznatem, ze nadszedt czas, abym
wybrat swojego nastepce. Ale
poniewaz wszystkich was kocham
tak samo, nie potrafie zdecydowac,
kto najbardziej zastuguje na to miano.
Dlatego postanowitem, ze o wyborze
zadecyduje konkurs”.

1. Niektére z tych zwierzat zwykle
poluja na inne zwierzeta widoczne
na obrazku. Czy potrafisz wskazac
przyktady zwierzat, ktére poluja, i
tych, na ktére polujg?

2. Jaki konkurs najlepiej sprawdzitby
sie przy wyborze nastepcy? Moze
wyscig, w ktérym sprawdzimy, kto
pobiegnie najszybciej albo najdtuzej?

3. Jakie konkurencje pozwolityby
wytoni¢ najwieksze lub najsilniejsze
zwierze?



Krol Lampart uniést wiécznie i
powiedziat: , Ten, kto jako pierwszy
podrzuci te wiécznie wysoko w
powietrze i zdazy policzy¢ do
dziesieciu, zanim wtocznia spadnie
na ziemie, zostanie moim nastepcg’”.

1. Czy ten konkurs pozwoli wybrac
dobrego nastepce? Jak myslisz, ktére
zwierze wygra?

2. Niektore zwierzeta majg paski,
inne kropki, jeszcze inne wzory
ztozone z segmentow, a niektore sg
cate w jednym kolorze. Czy widzisz
takie, ktorych umaszczenie ma wiecej
niz dwa kolory?

3. lle z tych zwierzat ma rogi, poroze
lub kty? Czy jest ich wigcej niz
pozostatych zwierzat na tej stronie?



Gdy Krél Lampart skonczyt mowic,
zwierzeta ustyszaty za sobg gto$ny
hatas. Odwrécity sie i zobaczyty
Stonia, ktéry przepychat sie przez
ttum na przéd. ,Z drogi! Jestem
najwiekszy, wiec to ja powinienem
zostaé krélem” - powiedziat Ston.

1. Czy Ston stuchat Kréla? Czy
dla Kréla wazne byto to, kto jest
najwiekszy?

2. Kiedy jesteSmy przekonani, ze
co$ powinno wygladaé w okreslony
sposéb, czasami nie stuchamy
innych. Czy zdarzyto Ci sig kiedys
by¢ jak Ston i nie stucha¢ uwaznie?

3. Lwa czesto nazywa sie krolem
dzungli. Jak myslisz, czy lew wygra
ten konkurs i zostanie nastepnym
krélem?



Ston wzigt wtdcznie i unidst ja tragba.
Odchylit gtowe do tytu i podrzucit
wtdcznie wysoko w powietrze. ,Raz!
Dwal! Trzy! O!” - zawotat Ston.

Witocznia spadta na ziemie, gdy
policzyt do trzech. Ston sie rozztoscit
i zaczat tupac. Krol Lampart
powiedziat: ,Dostates$ swojg szanse”.

Ston musiat wiec odejsé.

1. Czy zto$¢ pomaga, kiedy
przegrywasz? Co czujesz i jak
zachowujesz sie wobec innych, kiedy
przegrywasz?

2. Na tym obrazku jest wiele zwierzat,
ktére majg cztery nogi. Wymien kilka
zwierzat, ktére nie majg czterech
nog.

3. Liczba nieparzysta to taka, ktorej
nie mozna podzieli¢ na dwie rowne
czesci - na przyktad 7. Czy potrafisz
poda¢ przyktady zwierzat, ktére majg
nieparzysta liczbe nog lub konczyn?



Kiedy Ston odszedt, zwierzeta zaczety
podekscytowane rozmawia¢ miedzy
sobag. Po chwili znéw ustyszaty gtosny
hatas dobiegajgcy z tytu ttumu. Przez
ttum przedart sie Dzik i zawotat: ,Z
drogi! Z drogi! To ja zostane krolem.
Mam najwigksze mie$nie. Jestem
najsilniejszy. To ja powinienem zostac
krélem”.

1. Dzik rowniez nie stuchat Kréla.
Jak myslisz, czy Krol szuka kogos,
kto jest najsilniejszy?

2. Czy dobry przywdédca powinien
umiec¢ stuchac innych, zeby wiedzie¢,
jak przewodzi¢?

3. Na tym obrazku wigkszo$¢
zwierzat wystepuje tylko raz. Czy
potrafisz znalez¢ te, ktére pojawiaja
sie wiecej niz raz?



Dzik odchylit sie do tytu, mocno
chwycit widcznie i podrzucit jg wysoko
w powietrze. ,Raz! Dwal! Trzy! Cztery!
Pie¢! O!” - zawotat.

Widcznia spadfa na ziemie, gdy
doliczyt do pieciu. Dzik tak sie
rozztoScit, ze zaczat miotac sie ze
ztosci i wzbit w powietrze chmury
kurzu.

Lampart powiedziat: ,Dziku, mozesz
rzuci¢ tylko raz. Dostate$ juz swojg
szanse”. Dzik musiat odejsc.

1. Czy zwierze, ktére ztosci sie,
kiedy przegrywa, moze by¢ dobrym
przywodca?

2. Jak dotad konkurs eliminuje
zwierzeta, ktére nie nadaja sie na
dobrych przywédcow. Wyglada na to,
ze dziata! Jak myslisz, kto wygra?

3. Historie czasami r6znig sie od
rzeczywistosci. Tak jest réwniez w
tej opowiesci. Dzik nie ma palcow!
Jak wiec mégtby chwyci¢ wtécznie
i nig rzuci¢? Czy zauwazasz inne
elementy tej historii, ktore nie sg
realistyczne?



Potem zwierzeta zaczety mowic:
»1en konkurs jest trudny! Ston nie dat
rady, a jest przeciez naprawde duzy.
Dzik tez nie dat rady, a jest bardzo
silny. Nikt nie moze wygrac tego
konkursu!”.

Witasnie wtedy ustyszaty kolejny
hatas dobiegajacy z tytu ttumu. Kiedy
zwierzeta sie odwrdcity, nie mogty
uwierzy¢ wtasnym oczom.

1. Co niezwyktego jest w tym, jak
utozone sg te zwierzeta?

2. Policz zwierzeta — to troche
trudne, ale postaraj sie. Kazde
zwierze ma dwoje oczu, wiec mozesz
pomnozy¢ ich liczbe przez 2, aby
obliczy¢ tgczna liczbe oczu. Mozesz
tez liczy¢ oczy co 2.

3. Wszystkie nogi mozesz obliczy¢,
mnozac liczbe zwierzat przez 4,
liczac co 4 albo podwajajac liczbe
oczu! Ktéry sposob najbardziej Ci
odpowiada? Dlaczego to dziata?



Zobaczyty wielkg Matpe, ktéra szta
w ich strone. ldac, powtarzata: ,Dam
rade. Wiem, ze dam rade. Dam rade”.

Matpa wzieta widcznie i cofneta sie
daleko. Odchylita reke do tytu, ruszyta
biegiem, wyskoczyta w powietrze

i podrzucita wtécznie wysoko w niebo.

,Raz! Dwal! Trzy! Cztery! Pig¢!
Szes¢! Siedem! OV - zawotata Matpa.

1. Dlaczego Matpa zaczeta od stéw
,Dam rade”? Wiara we wiasne
mozliwosci czesto pomaga osiggnac
cel.

2. Nastawienie moze wiele zmienic!
Czy zdarzyto Ci sie kiedys$ zaczg¢ co$
robi¢ z myslg, ze na pewno Ci sie nie
uda? Czy takie myslenie Ci pomogto,
czy raczej przeszkodzito?

3. O ile wyzej udato sie policzy¢
Matpie, zanim widcznia spadta, w
poréwnaniu z Dzikiem?



Witdcznia spadta na ziemie, gdy
Matpa doliczyta do siedmiu.

Matpa sie zdenerwowata. Ze ztosci
zaczeta chodzi¢ tam i z powrotem,
narzekac i wymyslaé r6zne wymowki.

Krol Lampart powiedziat jednak: ,Nie,
Matpo. Kazdy ma tylko jedng szanseg”.
Matpa musiata wiec odejs¢.

1. Jak dotad zadnemu zwierzeciu
sie nie udato. Wymys$l zakonczenie
tej historii. Mozesz wymysli¢ sposéb,
w jaki ktéremus zwierzeciu uda sie
wygrac, zmieni¢ zasady konkursu
albo zastanowi¢ sie, co zrobi¢, jesli
nikomu nie uda sie wygracé.

2. lle czasu zajmuje Ci policzenie
do dziesieciu? Czy myslisz, ze
udatoby Ci sie podrzuci¢ cos$ tak,
zeby zdazy¢ policzy¢ do dziesieciu,
zanim spadnie?

3. Spojrz na miny zwierzat i opisz, co
kazde z nich czuje.



Niektére zwierzeta odwrdcity sie

i zaczety wraca¢ do domu. W
drodze zobaczyty matg Antylope,
ktora przedzierata sie przez ttum.
.Czekajcie, czekajcie! Dajcie mi
sprobowac¢. Dam rade. Dam rade.
Pozwdélcie mi sprébowaéd” - wotata,
podbiegajac.

Kiedy zwierzeta to ustyszaty,
wszystkie zaczety sie Smiac.

1. Dlaczego inne zwierzeta $miaty sie
z matej Antylopy? Czy zachowaly sie
mito?

2. Jakg umiejetnose, ktorej nie miaty
pozostate zwierzeta, moze mie¢
Antylopa?

3. Czy zdarzyto Ci sie kiedys, ze
kto$ $miat sie z innej osoby i od razu
zaktadat, ze sobie nie poradzi? Jak
mogta sie wtedy czuc?



Krol Lampart zerwat sie i krzyknat
ze ztoscia: ,Przestancie! Nie
wy$miewajcie Antylopy! Kto
powiedziat, ze mate zwierzeta nie
potrafig robi¢ tego, co potrafig duze?
Jesli Antylopa chce sprébowac,
dostanie takg samg szanse jak
wszystkie pozostate zwierzeta.
Odsuncie sie wiec i pozwdlcie jej
rzuci¢ wtocznig”.

1. Wyglada na to, ze czeka nas
niespodzianka. Jak myslisz, co moze
nas zaskoczy¢ w Antylopie?

2. Dobry przywddca troszczy sige o
wszystkich. Jak myslisz, czy Krdl
Lampart jest dobrym przywodca?

3. Pomysl o kim$, kogo uwazasz
za dobrego przywddce. Jakie
cechy sprawiajg, ze jest dobrym
przywddca?



Antylopa ukfonita sie krélowi,
odwrdcita i wzieta wtdcznie do pyska.
Cofneta sie, a potem z catg sitg, na
jaka byto sta¢ jej mate ciato, ruszyta
biegiem. Kiedy dotarta na $rodek
polany, wysoko podskoczyta.

Wzieta gteboki oddech, wypuscita
widcznie i zawotata: ,Pieé i piec to
dziesie¢”. Wtécznia spadta na ziemie.

1. Niespodzianka tkwi w matematyce!
Antylopa wykorzystata swoja
inteligencje i matematyke, zeby
wygrac konkurs!

2. Pomysl o innych sposobach
potaczenia liczb, ktére dajg w

sumie dziesie¢. lle takich sposobdw
potrafisz wymysli¢?

3. Sprobuj z mniejszymi liczbami,

na przyktad trzy, cztery lub pig¢, i
znajdz wszystkie sposoby otrzymania
tych sum. Czy zauwazasz jakie$
prawidtowosci, ktére mogg pomac
zaoszczedzi¢ Ci czasu? Odkrywanie
ciekawych prawidtowosci jest wtasnie
tym, czym zajmuje sie matematykal!



Zwierzeta ucichty. Byty
zdezorientowane. Krol Lampart
wyjasnit: ,Tak, Antylopo! Pie¢ plus
pie¢ to kolejny sposob, zeby otrzymaé
dziesie¢. Do dziesieciu mozna liczy¢
na wiecej niz jeden sposoéb”.

Konkurs nie miat wytoni¢
najwiekszego i najsilniejszego
zwierzecia. Chodzito o znalezienie
tego, ktore najlepiej potrafi myslec!
W ten sposob, gdy Lampart umart,
Antylopa zostata krolowa.

1. Antylopa uwaznie stuchata zasad
i znalazta nowe rozwigzanie. Czy
oszukiwata, czy po prostu wykazata
sie sprytem?

2. Gdyby poproszono Cie o policzenie
do dziesieciu, liczysz co 1, co 2,

co 5 czy co 10? Co sie stanie, jesl
zaczniesz liczy¢ co 3 albo co 47?
Dlaczego w ten sposéb nie da sie
dokfadnie policzy¢ do dziesieciu?

3. Kiedy wszyscy myslg o czyms

tak samo, fatwo przeoczy¢ dobre
rozwigzanie. Czasem warto spojrze¢
na problem inaczej i poszukac
nowego sposobu, aby go rozwigzac.
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