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C La bunici )

Impreund cu Mat, Ema si Ticd suntem la tard, la bunici. Noi am observat ca
animalele din ograda au si ele familii.

1. Coloreaza cu aceeasi culoare patratelul. Foloseste aceeasi culoare pentru
fiecare familie de animale (exemplu: cal - iapa - manz).
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2. Cate familii de animale ai gasit?




Ema a descoperit in albumele de fotografii ale bunicilor poze cu bunica sibunicul,
din diferite perioade ale vietii lor. Din pdcate, Ema le-a amestecat.

3. Numeroteazi pozele in ordinea crescitoare a varstelor astfel incat s3 poata fi
asezate in ordine in album. Coloreaza cu rosu cercul din dreptul bunicii. Coloreaz
cu albastru cercul din dreptul bunicului.

4. Asaza numerele:

CRESCATOR




5. Alege litera corespunzatoare imaginii animalului care completeaza sirurile.
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6. Coloreaza imaginile de la punctul C care reprezinta animalul ce pazeste casa
omului.




7. Uneste numerele in ordine crescitoare.
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La bunici ne bucuram in orice anotimp de fructe gustoase.
De cativa ani, parintii mei au adus din Japonia sémburi de nefle
(fructe asemandtoare caiselor) si pomii s-au adaptat perfect.

‘ CAPSUNA

GUTUIE

O % MAR

Impreund cu Mat, Ema si Ticd am aflat cd toate vietuitoarele au nevoie de conditii
bune de viata.

FRUCTE SALATA

10. Scrie sub fiecare desen conditiile de viata potrivite
(luming, caldurd, apa, adapost, aer, hrana).
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C La pescuit )

Suntem la pescuit. Ne bucurdm de timpul petrecut impreund cu familia in naturd,
de pescuit, de scaldat, de jocul cu mingea, de plimbarea cu barca, de aerul curat.

1.Tn imaginea de mai jos, fiecare persoani are cate un obiect. Coloreazs casuta
corespunzatoare din tabelul de mai jos, pentru a stabili corespondenta dintre

obiect si persoana.
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copil mic
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2. Incercuieste cu rosu imaginea celui mailung peste. Taie cu o linie verde imaginea
celui mai scurt peste. Traseaza o linie albastra sub imaginile pestilor care au aceeasi
lungime. Deseneaza plante, pietre, apd pentru a crea mediul de viata al pestilor.




ate 20 de pesti. Uneste prin sageti chenarele

4_Tn fiecare galeats trebuie sa fie

-

care insumeaza
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20 de pesti cu una dintre galeti.




5. Calculeaza cati pesti raman dupa ce Mat hraneste pisica. Alege operatia si
raspunsul corect. Urmareste modelul.

N |
€D @D @D €D EDE D @D @) DT ;
Y @S @D @D @) @ @) @) @ D@

P 3P 3P XP 3P X3P xP XP 2P P
XP xP xP XP X

X ¥ XP X P P X P P X P KPP §
X XP 3P 3P 3P P P B

3P ¥ P 3P 2P 3P 1P 3P 1P 3P TP
P 3P 2P 3P XP 1P P P

¥ X 3P XP wP 1P 3P ¥ wP 1P
P wP XP XD P TP




7. Scrie cu cifre cate litere are fiecare cuvant.

| CUVANTUL " NUMARUL DE LITERE
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| somn

nisetru j

pastruga | |

Caras

8. Fiecare cifra este scrisd cu o culoare. Foloseste aceeasi culoare ca s incercuiesti
cuvintele care au acel numar de silabe. Daca nu poti sa citesti, roaga un adult sa te ajute.

0%%

(biban ) guvid

somn lin
stiuca pastrugad
nisetru 2 caras
pastrav crap
mreand platica
3
saldu scrumbie




9. Dezleaga misterul emoticoanelor.
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10. Uneste ce se potriveste.

frumos - urat

mare — mic

rece - cald

inalt - scund
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