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DEMO

Aktywna nauka na duzym formacie

PRACA z GRUPA

Duzy format ¢wiczen

KODOWANIE | JEZYKI

Maty do kodowania, uktady, wzory,
ksztatty, kolory

MATEMATYKA i PRZYRODA

Zabawy na zbiorach, mapach i liczbach

ZAJECIA Z RUCHEM

Bez siedzenia w tawce

Jak pracowac z matq cyfrowq?

Bezposrednio na podtodze

Wystarczy projektor. Uruchom aplikacje z
matg i wyswietl jg na podtodze.

Z podziatem na dwie plansze
Wyswietl jedng duzg plansze dla wszyst-
kich dzieci, lub dwie mniejsze dla dwdch

grup.

Wuykorzystaj rekwizyty

Proste pomoce (np. klocki, zoski) przydadza
sie podczas pracy z mtodszymi dzieémi.
Uczniowie sami mogg przygotowac wiele

pomocy jako wstep do zabawy.

Pracuj z grupq

Omodw zadanie, podziel dzieci na zespoty,

obserwuj i wspieraj.

Scenariusze zabaw

Skorzystaj z gotowych pomystdéw na zajecia

z dotgczonego przewodnika.

Karty pracy ucznia

Wydrukuj dotgczone karty pracy i wykorzy-
staj je jako dodatkowa forme ¢wiczen przy
stoliku, prace plastyczna lub wklejke do ze-

szytu.
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Dowiedz sie wiecej

Dla kogo jest ten pakiet?

Pakiet Mat Edukacyjnych przeznaczony jest dla dzieci w wieku przedszkolnym (3-6 lat) oraz wcze-
snoszkolnym (klasy 1-4). Sprawdzi sie zaréwno podczas zajec¢ grupowych, jak i w pracy indywidual-
nej z dzieckiem. Moze by¢ wykorzystany w przedszkolach, szkotach podstawowych, $wietlicach,

gabinetach pedagogicznych i salach terapeutycznych.

Co zawiera pakiet?

W pakiecie otrzymujesz 180 cyfrowych mat edukacyjnych - posegregowanych w 80 tematycznych
aplikacji. Cyfrowe maty edukacyjne to duze, wyswietlane plansze, po ktérych dzieci mogg swobodnie
chodzi¢, skakad i uktadaé na nich dowolne rekwizyty. Kazda aplikacja to jedna plansza lub zestaw
kilku plansz réznigcych sie poziomem trudnosci, liczbg elementdéw lub ztozonoscig uktadu graficzne-
go. Tematycznie maty obejmuja matematyke, jezyki, przyrode, geografie, kodowanie i logike,

orientacje w czasie i przestrzeni oraz zabawy ruchowe i kreatywne.

Jakie materiaty dodatkowe sq dotqgczone do pakietu?

Do pakietu dotagczony jest przewodnik z gotowymi scenariuszami zabaw. Dla kazdej maty znajdziesz
W nim propozycje ¢wiczen i zabaw z podanym czasem trwania, zalecang liczebnos$cig grupy oraz listg
opcjonalnych rekwizytéw - tak, zeby przygotowanie zajed zajeto minimum czasu. Pakiet zawiera
rowniez karty pracy ucznia do druku, ktore mogg stuzy¢ jako samodzielne éwiczenie przy stoliku,

praca plastyczna lub wklejka do zeszytu, przez co stanowig uzupetnienie pracy na macie.
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Jakie cele realizuje pakiet?

Maty edukacyjne realizuja cele dydaktyczne, wychowawcze i ogélnorozwojowe. Wspierajg ksztatto-
wanie kompetencji matematycznych, jezykowych i przyrodniczych zgodnie z podstawga programowa
wychowania przedszkolnego i edukacji wczesnoszkolnej. Kazda aktywnos$é taczy ruch z myséleniem -
dzieci zdobywajg wiedze i umiejetnosci przez dziatanie, zabawy manipulacyjne i wspdtprace w gru-
pie, co skutecznie wspiera trwatosé uczenia sie. Praca na matach naturalnie ksztattuje kompetencje
fundamentalne - matematyczne i jezykowe - oraz kompetencje przekrojowe: poznawcze, takie jak
krytyczne i kreatywne myslenie oraz rozwigzywanie problemow, a takze spoteczne i osobiste, rozwi-
jane podczas kazdej grupowej aktywnosci. Maty edukacyjne stawiajg w centrum uczenie przez dzia-
tanie, rozwijanie sprawczosci i prace w grupie. Pakiet moze by¢ stosowany jako pomoc dydaktyczna
na zajeciach edukacyjnych, jako forma nauczania potgczona z ruchem ciata oraz jako narzedzie

wspierajgce terapie pedagogiczna.

Jak to dziata?

Aplikacje wyswietlasz projektorem na podtodze, tworzac duzg cyfrowg mate o wymiarach ok. 2x3 m.
Dzieci pracujg bezposrednio na obrazie - chodzg po nim, skacza, ktadg rekwizyty i wykonujg zadania
bezposrednio na planszy. Jedna aplikacja moze zawierac jedng plansze lub kilka wariantéw plansz.
Mata projekcyjna jest statyczna, co oznacza ze nie reaguje na dotyk - nauczyciel prowadzi zajecia,
zadajac polecenia i angazujac grupe. Do zmiany planszy stuzy np. pilot lub mysz komputerowa.
Whtasne rekwizyty - woreczki sensoryczne, liny, klocki, obrazki moga stanowié cze$é wielu éwiczen i
zabaw. Program umozliwia réwniez podziat ekranu na dwa obszary pracy - mozna wyswietli¢ jedno-

czesnie dwie takie same plansze lub dwie rézne plansze dla dwdéch réwnolegtych zespotéw.

Jak dobra¢ wtasciwg mate?

Kazda aplikacja z planszami opatrzona jest tagami tematycznymi, ktdre utatwiajg szybkie wyszukanie
plansz pasujgcych do realizowanego tematu zajeé - np. kodowanie, geografia, matematyka, przyroda,
czas i kalendarz, geometria, jezyk i alfabet i inne. Dodatkowe tagi - od 3 lati od 6 lat - pozwalaja od
razu zawezi¢ wybodr do mat odpowiednich dla danej grupy wiekowej. Przegladanie utatwiajg rowniez
wskazdwki wizualne: ikona kazdej aplikacji przedstawia motyw przewodni maty - np. termometr dla
maty z termometrami - dzieki czemu zawartosc¢ rozpoznasz od razu. lkony majg dodatkowo kolorowe
ramki wedtug obszaru tematycznego: niebieska oznacza maty jezykowe i ogélnoedukacyjne, rézowa
- matematyczne, czyli mierzenie, liczenie i ksztatty, zielona - przyrodnicze i geograficzne, zétta -
nauke kodowania. Wiekszo$¢ mat dostepna jest w kilku wariantach o rosnacej ztozonosci - nauczy-
ciel samodzielnie wybiera poziom odpowiedni do wieku i umiejetnosci grupy. W przewodniku na-

uczyciela opisy kazdej aplikacji zawierajg przyktadowe zabawy utatwiajgce planowanie zajeé.
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Jakie rekwizyty sq potrzebne?

Wiekszos$¢ zabaw wykorzystuje proste, ogélnodostepne materiaty: woreczki sensoryczne, sznurki lub
witdczki, klocki, kostki do gry, karty z obrazkami lub liczbami, kolorowe patyczki itp. Cze$¢ mat nie
wymaga zadnych rekwizytdw - wystarczg ciata i ruch dzieci. Lista proponowanych rekwizytdéw jest

podana przy opisie kazdej zabawy.

Czy pakiet nadaje sie do zajec rewalidacyjnych?

Tak. Maty edukacyjne z powodzeniem moga by¢ wykorzystane na zajeciach dydaktyczno-wyréw-
nawczych, rewalidacyjnych i w terapii pedagogicznej. Duzy format planszy, praca w ruchu i mozli-
wos$¢ wielokrotnego powtarzania éwiczen w zmienionej formie sprzyjajg utrwalaniu umiejetnosci u
dzieci ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Warianty o nizszej ztozonosci umozliwiajg

dostosowanie poziomu trudnosci do indywidualnych mozliwoséci dziecka.

Aktywne wsparcie rozwoju dziecka - w przedszkolu i
szkole

Pakiet Mat Edukacyjnych: Swiat w Ruchu zostat zaprojektowany z myslg o dzieciach na réznych eta-
pach rozwoju. Wiekszos¢ mat dostepna jest w kilku wariantach — od prostszych, z mniejszg liczba
elementdw i bardziej czytelnym uktadem graficznym, po bardziej ztozone, przeznaczone do zaawanso-
wanych éwiczen. Dzieki temu ten sam pakiet sprawdzi sie zarowno w przedszkolu, jak i w klasach 1-4

szkoty podstawowej, a nauczyciel samodzielnie dobiera wariant odpowiedni do wieku i poziomu grupy.

Edukacja wczesnoszkolna (klasy 1-4)

Pracujac z wykorzystaniem pakietu Mat Edukacyjnych, ksztattowac mozna rézne umiejetnosci:

e rozumienie i stosowanie poje¢ matematycznych: liczenie, dodawanie, odejmowanie, mnozenie, utamki,

poréwnywanie;
e orientacje na osi liczbowej, siatce i uktadzie wspédtrzednych;

e myslenie algorytmiczne i umiejetno$é kodowania — wyznaczanie tras, $ledzenie sekwencji polecen,

dekodowanie instrukgji;
e logiczne myslenie, wnioskowanie i rozwigzywanie problemodw;
e myslenie przyczynowo-skutkowe i podejmowanie decyzji;

e umiejetnosci jezykowe: rozpoznawanie liter i sylab, budowanie zdan, wzbogacanie stownictwa;
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tworzenie narracji, opowiadanie historii i budowanie wypowiedzi;
orientacje w czasie: godziny, dni tygodnia, miesigce, pory roku, kalendarz;
orientacje w przestrzeni i czytanie map oraz schematéw;

wiedze przyrodniczg i geograficzng — srodowiska, ekosystemy, kontynenty, zjawiska atmosferyczne;
koordynacje ruchowa, réwnowage ciata i zrecznos$¢;

koordynacje oko-reka oraz integracje sensomotoryczng;

$wiadomosd ciata w przestrzeni;

samodzielne planowanie dziatania i samoregulacje;

poczucie wtasnej skutecznosci i nastawienie na rozwoj;

umiejetnos$¢ wspdtpracy, zdrowej rywalizacji i komunikacji w grupie;
odpowiedzialnosé za wtasny wktad w prace zespotowa;

$wiadomoséé ekologiczng i postawy prozdrowotne.

Edukacja przedszkolna (3-6 lat)

Pracujac z wykorzystaniem pakietu Mat Edukacyjnych, ksztattowac mozna rézne umiejetnosci:

umiejetnosc sledzenia i odtwarzania toru ruchu;

rozumienie polecen, interpretowanie sytuacji i nasladowanie réznych zachowan;
odgrywanie rél w zabawie;

umiejetnosci jezykowe, tworzenie zdan, opisywanie sytuacji;
twdrcze myslenie, umiejetno$é opowiadania i budowania narracji;
powtarzanie sekwencji ruchéw i dzwiekdw;

réwnowage ciata i koordynacje ruchowsa;

$wiadomosd ciata w przestrzeni;

zrecznosé i koordynacje oko-reka;

orientacje przestrzenng;

myslenie logiczne i przyczynowo-skutkowe;

ekspresje twdrczg i poczucie estetyki;

$wiadomoséé przezywanych emocji;

umiejetnos¢ porozumiewania sie, wspétpracy i zdrowej rywalizacji.
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Dlaczego warto wybraé¢ Maty Edukacyjne: Swiat w
Ruchu?

e 80 aplikacji w 180 wariantach plansz obejmuje matematyke, jezyk, przyrode, geografie i kodowanie —

wszystko w jednym pakiecie.

e Kazda aktywnosdé tgczy ruch z mysleniem, wspierajac uczenie sie, ktdre zostaje z dzieckiem na dtuzej

niz sama lekcja.

e Do pakietu dotgczony jest przewodnik metodyczny z gotowymi scenariuszami zabaw oraz karty pracy

ucznia do druku, co skraca czas przygotowania.

e Wiekszo$é mat dostepna jest w wariantach o réznym poziomie trudno$ci, dzieki czemu pakiet

sprawdza sie zaréwno w przedszkolu, jak i w klasach 1-4.

e Duzy format maty naturalnie sprzyja pracy catej grupy, dajac dzieciom przy kazdych zajeciach okazje

do wspétpracy i komunikagji.
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Katalog
aplikacji

Szczegotowe opisy i propozycje zabaw




1. Mata: Alfabet Morse'a DEMO

1. Mata: Alfabet Morse'a

Nadajemy i odbieramy tajne wiadomosci alfabetem Morse'a.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza alfabetu Morse'a otwiera przed dzie¢mi $wiat kodowania i historii komunikacji. Dzieci ucza
sie zamieniac litery na sygnaty kropka-kreska, nadajg tajne wiadomosci do grupy i odkrywaja historie

telegrafu. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 12



1. Mata: Alfabet Morse'a DEMO

Propozycje zabaw i gier

1. Zakodowane imiona

Wiek: 6-14 Gracze: 2-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Dzieci zapisujg swoje imiona lub nazwy przedmiotdw, postugujac sie alfabetem Morse’a. Pdzniej przedsta-
wiaja je grupie za pomoca klaskania, a pozostate dzieci zapisuja ustyszane sygnaty i odkodowuja imie lub

nazwe.

Potrzebne materiaty:

Karteczki, otdwki

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, jezyk i komunikacja, logiczne myslenie, zabawy integracyjne, koncentracja, percepcja wzrokowa,

stuchanie

2. Odszyfruj wiadomosc¢

Wiek: 6-14 Gracze: 2-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Dzieci dostaja na karteczkach od prowadzacego zakodowane stowa. Ich zadaniem jest je odkodowac i

utozyé w logiczne zdanie, aby odszyfrowac wiadomosc.

Potrzebne materiaty:

Karteczki z zakodowanymi stowami w alfabecie Morse'a

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, jezyk i komunikacja, logiczne myslenie, zabawy integracyjne, koncentracja, percepcja wzrokowa,

wspétpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 13



1. Mata: Alfabet Morse'a DEMO

3. Tajna misja
Wiek: 6-14 Gracze: 2-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Prowadzacy opowiada krétka historie (np. o ratownikach). Dzieci muszg odszyfrowad kilka kodow Morse’a,
aby poznad kolejne etapy historii i jg uzupetni¢ brakujgcymi informacjami (np. miejsce, czas, imie bohatera,

zadanie do wykonania).

Potrzebne materiaty:

Karteczki z zakodowanymi stowami w alfabecie Morse'a

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, jezyk i komunikacja, logiczne myslenie, zabawy integracyjne, koncentracja, percepcja wzrokowa,

wspdtpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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2. Mata: Alfabetyczny spinner DEMO

2. Mata: Alfabetyczny spinner

Losujemy litery butelka i uktadamy zdania — loteria fantowa i zabawy stowne.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Koto alfabetyczne do losowania liter taczy nauke alafabetu z kreatywnymi zabawami stownymi.

Dzieci losujg litery za pomoca butelki i odszukujg pasujgce przedmioty lub uktadaja wyrazenia i
zdania. Aplikacja zawiera jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 15



2. Mata: Alfabetyczny spinner DEMO

Propozycje zabaw i gier

1. Literowa loteria fantowa

Wiek: 5-8 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Nauczyciel moze przygotowad wczesniej rzeczy, ktérych nazwy zaczynajg sie na kolejne litery alfabetu.
Dziecko za pomocya plastikowej butelki losuje litere i szuka przedmiotu, ktérego nazwa zaczyna sie od
wylosowanej litery. Jesli nie uda mu sie go znalezé, oddaje fant. Gdy w kolejnej turze odnajdzie potrzebny

przedmiot, odzyskuje fant.

Potrzebne materiaty:
Plastikowa butelka

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo, rozumienie polecen, koncentracja, tworzenie zdan i historyjek

2. Trzy litery po kolei

Wiek: 5-8 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Dziecko za pomoca butelki losuje litere. Nastepnie uktada zdanie z trzech kolejnych liter alfabetu,

zaczynajac od litery wylosowanej.

Potrzebne materiaty:
Plastikowa butelka

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo, rozumienie polecen, koncentracja, tworzenie zdan i historyjek
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2. Mata: Alfabetyczny spinner DEMO

3. Zdanie z trzech liter

Wiek: 5-8 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

Dziecko za pomoca butelki losuje trzy litery. Nastepnie uktada zdanie z wylosowanych liter.

Potrzebne materiaty:
Plastikowa butelka
Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo, rozumienie polecen, koncentracja, tworzenie zdan i historyjek

4. WQz wyrazowy
Wiek: 5-10 Gracze: 1-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:
Pierwsze dziecko za pomoca butelki losuje litere i podaje pierwsze stowo w zdaniu zaczynajace sie na
wylosowang litere. Kolejne dziecko losuje litere i doktada do poprzedniego stowa nowe stowo tak, aby

tworzyty logiczny ciag.

Potrzebne materiaty:

Plastikowa butelka

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo, rozumienie polecen, koncentracja, tworzenie zdan i historyjek, pa-

miec
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3. Mata: Banki mydlane DEMO

3. Mata: Banki mydlane

Ksztatty ukryte w babelkach — rozpoznajemy, liczymy, czytamy.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Babelki przypominajgce znane ksztatty pomagaja rozwijaé zdolno$ci obserwacyjne i wyobraznie.
Dzieci rozpoznajg ksztatty, wymieniajg swoje skojarzenia z nimi. Moga rowniez odwzorowac ksztatt
sznurkiem na podtodze. Plansze z barkkami mydlanymi mozna wykorzysta¢ do zabaw z sylabami i

stowami. Aplikacja zawiera jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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3. Mata: Banki mydlane DEMO

Propozycje zabaw i gier

1. Traf w barike

Wiek: 4-8 Gracze: 2-12 Czas: 12 min

Przebieg zabawy:
Prowadzacy na zmiane wywotuje ksztatty baniek (moze je opisywad nie wprost). Dzieci identyfikuja po
opisie odpowiednig banke i rzucajg w nig woreczkami. Kto nie trafi w banke, zabiera woreczek z planszy. Gra

konczy sie, gdy pierwsze dziecko (zespdt) zuzyje wszystkie swoje zoski.

Potrzebne materiaty:

Zoska lub papierowe kule po 3 na osobe lub zespdt.

Rozwijane umiejetnosci:

koordynacja wzrokowo-ruchowa, percepcja wzrokowa, ksztatty, rozumienie polecen

2. Bankowe skojarzenia

Wiek: 4-8 Gracze: 2-12 Czas: 12 min

Przebieg zabawy:
Prowadzacy wskazuje dzieciom barke i zadaje pytania: ,Co ci to przypomina?”, ,Z czym kojarzy ci sie ten
ksztatt?”. Dzieci opowiadaja, jakie majg skojarzenia z dang banka, a nastepnie moga wskazac inna. Mozna

wprowadzi¢ element rywalizagcji i sprawdzad, ktory zespot poda najwiecej skojarzen.

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, kreatywnos¢, ksztatty, percepcja wzrokowa

3. Bankowe historie

Wiek: 4-8 Gracze: 2-12 Czas: 12 min

Przebieg zabawy:

Dzieci tworza krdtkie - 1-3 zdaniowe historie na podstawie swoich skojarzen z barikami.

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, kreatywnos¢, ksztatty, percepcja wzrokowa, tworzenie zdan i historyjek
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3. Mata: Banki mydlane DEMO

4. Dekorowanie ksztattéw

Wiek: 4-8 Gracze: 3-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:
Dzieci wypetniaja ksztatty na podtodze papierowymi ozdobami i formami geometrycznymi, otaczaja

kolorowa wtdczka.

Potrzebne materiaty:

Dekoracje papierowe, papierowe ksztatty, kolorowa wtdczka.

Rozwijane umiejetnosci:

kreatywnos¢, ksztatty, motoryka mata, orientacja przestrzenna

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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4. Mata: Ciato DEMO

4. Mata: Ciato

Poznajemy ciato cztowieka — ubrania, anatomia i geometria.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Sylwetka ludzkiego ciata na podtodze staje sie przestrzenig do wszechstronnych éwiczen. Dzieci
ubierajg postad stosownie do pogody i okazji, uktadajg obrazki z narzagdami we wtasciwych miejscach
i wypetniajg obrysy kolorowymi figurami geometrycznymi lub dekoracjami. Aplikacja zawiera jedna
mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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4. Mata: Ciato DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 2-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ciato, natura, pogoda, kreatywnosé, wspdtpraca, sensoryka, motoryka mata, klasyfikowanie, geometria, ko-

lory

Wiek: 5-10 Gracze: 2-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ciato, natura, pogoda, kreatywnos$¢, wspétpraca, sensoryka, motoryka mata, klasyfikowanie, geometria, ko-

lory

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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4. Mata: Ciato DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 2-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ciato, natura, pogoda, kreatywnosé, wspdtpraca, sensoryka, motoryka mata, klasyfikowanie, geometria, ko-

lory

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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5. Mata: Cykl (2) DEMO

5. Mata: Cykl (2)

Uktadamy etapy cyklu w odpowiedniej kolejnosci — przyroda w ruchu.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Dwie plansze cyklu ucza rozumienia proceséw przyrodniczych i nastepstwa zdarzen. Dzieci poznaja
kolejnosé etapdw wybranego cyklu np. zycia rodliny lub zwierzecia, koryguja celowo pomieszang
kolejnos¢ kart i wcielajg sie w poszczegdlne etapy ustawiajac sie na planszy w prawidtowej
sekwengji. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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5. Mata: Cykl (2)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 3-8 Gracze: 1-10 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, cykl, orientacja przestrzenna, zabawy ruchowe, kreatywnosc

Wiek: 3-8 Gracze: 1-10 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, cykl, orientacja przestrzenna, zabawy ruchowe, kreatywnosc

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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5. Mata: Cykl (2)

Wiek: 3-8 Gracze: 1-10 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, cykl, orientacja przestrzenna, zabawy ruchowe, kreatywnosc

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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6. Mata: Dtonie z liczbami (2) DEMO

6. Mata: Dtonie z liczbami (2)

Liczby utozone na dtoniach i stopach — zabawy liczbowe i sylabowe.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza z dtorimi i stopami pokrytymi liczbami tgczy nauke liczenia z zabawami jezykowymi i rytmicz-
nymi. Dzieci szybko wyszukujg pary liczb i tworza ciggi liczbowe, bawiag sie w sylabizowanie na

palcach (A-E-I-O-U). Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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6. Mata: Dtonie z liczbami (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

spostrzegawczosé, liczenie, rytm, jezyk i komunikacja, pamieé, matematyka, refleks

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

spostrzegawczosé, liczenie, rytm, jezyk i komunikacja, pamieé, matematyka, refleks
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7. Mata: Dni tygodnia (3) DEMO

7. Mata: Dni tygodnia (3)

Uczymy sie dni tygodnia przez rzuty woreczkami i zabawy ruchowe.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza dni tygodnia w formie tarczy/kota sprawia, ze nauka kalendarza staje sie aktywnga grg grupo-
wa. Dzieci rzucajg woreczkami sensorycznymi na pola z dniami tygodnia, cofajg sie i przesuwaja w

czasie, a kostka do gry dodaje element losowosci. Aplikacja zawiera trzy warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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7. Mata: Dni tygodnia (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kalendarz, losowanie, planowanie, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, koncentracja, celowanie,

koordynacja wzrokowo-ruchowa

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kalendarz, losowanie, planowanie, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, koncentracja, celowanie,

koordynacja wzrokowo-ruchowa

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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7. Mata: Dni tygodnia (3) DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kalendarz, losowanie, planowanie, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, koncentracja, celowanie,

koordynacja wzrokowo-ruchowa

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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8. Mata: Drzewka matematyczne (4) DEMO

8. Mata: Drzewka matematyczne

C)

Rozwigzujemy grafy matematyczne i drzewa decyzyjne.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansze z grafami matematycznymi rozwijaja myslenie logiczne i analityczne. Dzieci uzupetniajg grafy
liczbami, tworza drzewa decyzyjne dla historyjek i buduja drzewa genealogiczne rodziny. Aplikacja
zawiera cztery warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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8. Mata: Drzewka matematyczne (4) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-14 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, liczenie, liczby, percepcja wzrokowa, rozwigzywanie problemdw, logiczne myslenie,

matematyka, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe

Wiek: 6-14 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, liczenie, liczby, percepcja wzrokowa, rozwigzywanie problemdw, logiczne myslenie,

matematyka, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe
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8. Mata: Drzewka matematyczne (4)

Wiek: 6-14 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, liczenie, liczby, percepcja wzrokowa,

matematyka, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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9. Mata: Dzdzownica —do 12 DEMO

9. Mata: Dzdzownica - do 12

Skaczemy po segmentach dzdzownicy — sylaby i liczby.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Segmenty dzdzownicy z sylabami i cyframi zamieniajag nauke w aktywng podréz. Dzieci skaczg po
segmentach, tworzg stowa z sylab, powtarzajg ciggi liczbowe i ¢wicza podstawowe umiejetnosci je-
zykowe i matematyczne w ruchu. Wykorzystujac pionki i kostke mozna rozegraé wyscig do mety z

obliczeniami. Aplikacja zawiera jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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9. Mata: Dzdzownica —do 12 DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-9 Gracze: 1-10 Czas: 15min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, skakanie, losowanie, liczby parzyste i nieparzyste, matematyka, dodawanie i odejmowanie, porow-
nywanie, logiczne myslenie, orientacja przestrzenna, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza,

zabawy ruchowe, zabawy edukacyjne, koncentracja, planowanie, wspétpraca

Wiek: 4-9 Gracze: 1-10 Czas: 15min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, skakanie, losowanie, liczby parzyste i nieparzyste, matematyka, dodawanie i odejmowanie, porow-
nywanie, logiczne myslenie, orientacja przestrzenna, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza,

zabawy ruchowe, zabawy edukacyjne, koncentracja, planowanie, wspétpraca
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9. Mata: Dzdzownica —do 12 DEMO

Wiek: 4-9 Gracze: 1-10 Czas: 15min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, skakanie, losowanie, liczby parzyste i nieparzyste, matematyka, dodawanie i odejmowanie, porow-
nywanie, logiczne myslenie, orientacja przestrzenna, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza,

zabawy ruchowe, zabawy edukacyjne, koncentracja, planowanie, wspétpraca
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37



10. Mata: Golf liczbowy DEMO

10. Mata: Golf liczbowy

Rzuty woreczkami i gra kos¢mi na polu golfowym — sport i obliczanie punk-

téw.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansza golfa liczbowego taczy aktywnos$é ruchowa z planowaniem matematycznym. Dzieci graja
ko$¢mi zdobywajgc klocki za trafienia w pola bez dubletu, lub rzucajg woreczkami sensorycznymi

zdobywajac punkty za kazdy dotek i na biezaco je sumujac. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowa mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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10. Mata: Golf liczbowy DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-12 Gracze: 2-6 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, liczenie, planowanie, zabawy ruchowe, matematyka, koordynacja wzrokowo-ruchowa, zabawy

edukacyjne, losowanie

Wiek: 5-12 Gracze: 2-6 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

celowanie, liczenie, planowanie, zabawy ruchowe, matematyka, koordynacja wzrokowo-ruchowa
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10. Mata: Golf liczbowy DEMO

Wiek: 7-12 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
matematyka, celowanie, liczenie, zabawy ruchowe, sensoryka, koordynacja wzrokowo-ruchowa,

wspotpraca, motoryka duza
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11. Mata: Grzadki z liczbami (5) DEMO

1. Mata: Grzqdki z liczbami (5)

Rzucamy kosémi i wypetniamy grzadki — dodawanie, odejmowanie i mnoze-

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Liczbowe grzadki to elastyczne narzedzie do ¢wiczenia réznych dziatarh matematycznych z kostkami
do gry. Jedna kostka stuzy do odczytu liczby oczek, dwie do odejmowania lub mnozenia, a trzy i
cztery kostki do dodawania w réznych kombinacjach. Zabawy z wieloma ko$émi rozwijajg rozumienie

prawdopodobienstwa. Aplikacja zawiera pieé wariantdw planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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11. Mata: Grzadki z liczbami (5)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6-9 Gracze: 4-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

liczenie, koncentracja, dodawanie i odejmowanie, mnozenie i dzielenie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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12. Mata: Jamnik — do 18 (3) DEMO

12. Mata: Jamnik - do 18 (3)

Dtugi jamnik z segmentami — nauka przez aktywne skakanie.

(0 0)
—
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™~

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Trzy plansze jamnika uczg liczenia i dziatan matematycznych w zakresie do 18, pomagajg utrwalic¢
liczby parzyste i nieparzyste. Dzieci grajg z pionkiem i kostka jak w grze planszowej, uktadaja na
jamniku sumy dajace wskazang liczbe i rzucajg dwiema lub trzema kostkami tworzac dziatania mate-

matyczne, ktdrych wyniki zaznaczajg na planszy. Aplikacja zawiera trzy warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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12. Mata: Jamnik — do 18 (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-9 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, skakanie, losowanie, liczby parzyste i nieparzyste, matematyka, dodawanie i odejmowanie, porow-
nywanie, logiczne myslenie, orientacja przestrzenna, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza,

zabawy ruchowe, zabawy edukacyjne, koncentracja, planowanie, wspédtpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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12. Mata: Jamnik — do 18 (3) DEMO

Wiek: 4-9 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, skakanie, losowanie, liczby parzyste i nieparzyste, matematyka, dodawanie i odejmowanie, poréw-
nywanie, logiczne myslenie, orientacja przestrzenna, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza,

zabawy ruchowe, zabawy edukacyjne, koncentracja, planowanie, wspétpraca

Wiek: 4-9 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, skakanie, losowanie, liczby parzyste i nieparzyste, matematyka, dodawanie i odejmowanie, porow-
nywanie, logiczne myslenie, orientacja przestrzenna, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza,

zabawy ruchowe, zabawy edukacyjne, koncentracja, planowanie, wspétpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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12. Mata: Jamnik — do 18 (3) DEMO

4.

Wiek: 4-9 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, skakanie, losowanie, liczby parzyste i nieparzyste, matematyka, dodawanie i odejmowanie, porow-
nywanie, logiczne myslenie, orientacja przestrzenna, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza,

zabawy ruchowe, zabawy edukacyjne, koncentracja, planowanie, wspétpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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13. Mata: Kartka z kalendarza DEMO

13. Mata: Kartka z kalendarza

Opisujemy dzisiejszy dzien — data, pogoda i pora roku.

ST R AR

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wielka kartka kalendarza na podtodze to codzienny rytuat poranny dla grupy. Dzieci zaznaczaja
aktualng date, pogode, pore roku i temperature, a nastepnie uktadajg obrazek dnia z réznych

przedmiotdw i ¢wicza orientacje w tygodniu. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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13. Mata: Kartka z kalendarza

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 4-7 Gracze: 1-6 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, pogoda, tworzenie zdan i historyjek, codzienna rutyna, czas, kalendarz, pamiec

Wiek: 4-7 Gracze: 1-6 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, pogoda, tworzenie zdan i historyjek, codzienna rutyna, czas, kalendarz, pamiec

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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13. Mata: Kartka z kalendarza

Wiek: 4-7 Gracze: 1-6 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, pogoda, tworzenie zdan i historyjek, codzienna rutyna, czas, kalendarz, pamiec

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA

DEMO

49



14. Mata: Katomierz (2) DEMO

14. Mata: Kqgtomierz (2)

Mierzymy katy i wyrazamy je ciatem lub przedmiotami.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wi ielki katomierz na podtodze umozliwia praktyczng nauke geometrii. Dzieci mierza katy codziennych
przedmiotdéw, odwzorowujg podany kat uktadem rak i ndg lub patyczkami i linami, a nastepnie

poréwnujg wyniki. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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14. Mata: Katomierz (2)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6-12 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

mierzenie, katy, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, geometria, logiczne myslenie, kreatywnos¢

Wiek: 6-12 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

mierzenie, katy, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, geometria, logiczne myslenie, kreatywnos¢

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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15. Mata: Kawatki tortu DEMO

15. Mata: Kawatki tortu

Szukamy par kawatkow tortu i mierzymy porcje linijka i katomierzem.

QOGO
LOWO

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza z kawatkami tortéw uczy rozumienia i poréwnywania utamkdéw przez kolory i pomiar. Dzieci
szukajg pasujacych do siebie kawatkdw tortu, mierzg dwa kawatki linijkg i katomierzem odczytujac
ich wielko$¢ w stopniach i szeregujg kawatki od najmniejszego do najwiekszego. Aplikacja zawiera

jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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15. Mata: Kawatki tortu

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6-9 Gracze: 1-4 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

utamki, szeregowanie, poréwnywanie, klasyfikowanie

Wiek: 6-9 Gracze: 1-4 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

utamki, szeregowanie, poréwnywanie, klasyfikowanie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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15. Mata: Kawatki tortu

Wiek: 6-9 Gracze: 1-4 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

utamki, szeregowanie, porownywanie, klasyfikowanie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA

DEMO

54



16. Mata: Klasy z rakieta DEMO

16. Mata: Klasy z rakietq

Klasyczna gra w klasy w ksztatcie rakiety kosmicznej.

<

<

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

AVAVA

O aplikaciji

Klasy w ksztatcie rakiety zamieniajg tradycyjng gre podwdrkowg w podréz kosmiczng. Dzieci skacza
na jednej nodze po polach rakiety, ¢wiczac koordynacje, liczenie i nauke cyfr w aktywnej i radosnej

formule. Aplikacja zawiera jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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16. Mata: Klasy z rakieta

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

skakanie, liczenie, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, sensoryka, kreatywnos¢, zabawy integracyjne

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

skakanie, liczenie, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, sensoryka, kreatywnos¢, zabawy integracyjne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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16. Mata: Klasy z rakieta

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

skakanie, liczenie, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, sensoryka, kreatywnos¢, zabawy integracyjne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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17. Mata: Kodowanie na zakupach (3) DEMO

17. Mata: Kodowanie na zakupach

(3

Planujemy trase zakupdw w sklepie — kodowanie w codziennym kontekscie.

(‘) —

3
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¢
6

v.o P
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Siatka sklepu na podtodze taczy nauke kodowania z codzienng sytuacjg zakupdw. Dzieci planujg
optymalnga trase na siatce polowej - jak przez alejki sklepu, zapisujg ja w formie polecen i odkrywaja,
ze algorytm to po prostu plan dziatania. Aplikacja zawiera trzy warianty plansz o rosngcym stopniu

trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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17. Mata: Kodowanie na zakupach (3)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, pamieé, koncentracja, spostrzegawczos¢, zabawy edukacyjne, mapa

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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18. Mata: Kodowanie wspdétrzednymi (6) DEMO

18. Mata: Kodowanie
wspotrzednymi (6)

Wyznaczamy trasy na siatce za pomoca wspétrzednych — nauka kodowania.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Siatki do kodowania na podtodze wprowadzajg dzieci w $wiat algorytmicznego myslenia i orientacji
przestrzennej. Dzieci prowadzg "muche" po siatce wg polecen, wyznaczaja trasy od punktu do punk-
tu i odczytujg potozenie obiektéw we wspdtrzednych. Aplikacja zawiera sze$¢ wariantéw planszy o
rosngcym stopniu trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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18. Mata: Kodowanie wspdétrzednymi (6) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-10 Gracze: 2-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, wspdtrzedne, orientacja przestrzenna, planowanie, koncentracja, mapa, spostrzegawczosé,

uktadanie wzordw, wspodtpraca, jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne

Wiek: 6-10 Gracze: 2-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, wspdtrzedne, orientacja przestrzenna, planowanie, koncentracja, mapa, spostrzegawczosé,

uktadanie wzordw, wspétpraca, jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne
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19. Mata: Kodowanie z liczbami (3) DEMO

19. Mata: Kodowanie z liczbami (3)

Wyznaczamy trasy przez liczby na siatce — matematyka i kodowanie.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Siatki liczbowe do kodowania taczg nauke matematyki z mysleniem algorytmicznym. Dzieci wyzna-
czaja trasy przez pola z liczbami, wykonuja dziatania na odwiedzanych polach i poréwnujg otrzymane

wyniki. Aplikacja zawiera trzy warianty plansz o rosngcym stopniu trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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19. Mata: Kodowanie z liczbami (3)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 6-12 Gracze: 2-12 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, logiczne myslenie, koncentracja, liczby, orientacja przestrzenna, pamieé

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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20. Mata: Kodowanie z myszka (7) DEMO

: Kodowanie z myszkq (7)

Programujemy trase myszki do sera — myslenie algorytmiczne.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza z myszka i serem uczy algorytmicznego myslenia w zabawny i przystepny sposob. Dzieci
programujg trase myszki przez labirynt za pomoca polecen kierunkowych, uczg sie debugowania i

rozwijajg myslenie sekwencyjne. Aplikacja zawiera siedem wariantéw plansz o rosngcym stopniu
trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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20. Mata: Kodowanie z myszka (7)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, koncentracja, orientacja przestrzenna, stuchanie, zabawy edukacyjne

Wiek: 5-10 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, koncentracja, orientacja przestrzenna, stuchanie, zabawy edukacyjne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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20. Mata: Kodowanie z myszka (7)

Wiek: 5-10 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, koncentracja, orientacja przestrzenna, stuchanie, zabawy edukacyjne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA

DEMO

66



21. Mata: Kodowanie z nutkami DEMO

21. Mata: Kodowanie z nutkami

Poruszamy postacia po siatce z nutkami — kodowanie, kolory i reakcje rucho-

we.

Jd 71
53
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Siatka z kolorowymi nutkami tgczy nauke kodowania z ¢wiczeniami stuchowymi i reakcjg ruchowa.
Prowadzacy podaje komendy kierunkowe (w gdre, w doét, w lewo, w prawo), a dzieci $ledzg ruch po-
staci po planszy — gdy trafi ona na pole z nutka, wykonuja przypisane jej zadanie, np. zielona nutka to
klasniecie, z6tta — tupniecie, czerwona — machanie, niebieska — dotkniecie czubka nosa. W prostszym

wariancie dzieci zamiast ruchu podaja jedynie kolor nutki. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym ¢wiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytow.
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21. Mata: Kodowanie z nutkami DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-9 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, pamiec, refleks, stuchanie, zabawy edukacyjne

Wiek: 4-9 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, pamied, refleks, stuchanie, zabawy edukacyjne
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22. Mata: Kodowanie z zegarami (2) DEMO

22. Mata: Kodowanie z zegarami

(2)

taczymy nauke czasu z kodowaniem — godziny jako instrukcje ruchu.

07:55
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansza zegardéw z siatka do kodowania to innowacyjne potaczenie dwdch obszaréw edukacyjnych.
Dzieci uzywaja wspdtrzednych do ustalania pozycji zegara, a nastepnie poszukujg drugiego zegara
do pary i odczytujg jego wspdtrzedne. Moga przemieszczad sie po polach, uzywajac poleceni ruchu na
siatce, rozwijajgc jednoczesnie rozumienie czasu i orientacje przestrzenng. Aplikacja zawiera dwa

warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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22. Mata: Kodowanie z zegarami (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-12 Gracze: 2-10 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
czas, wspotrzedne, zegar, orientacja przestrzenna, koncentracja, matematyka, kodowanie, rozwigzywanie

problemdw, logiczne myslenie

Wiek: 6-12 Gracze: 2-10 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
czas, wspétrzedne, zegar, orientacja przestrzenna, koncentracja, matematyka, kodowanie, rozwigzywanie

problemdw, logiczne myslenie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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22. Mata: Kodowanie z zegarami (2) DEMO

Wiek: 6-12 Gracze: 2-10 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
czas, wspdtrzedne, zegar, orientacja przestrzenna, koncentracja, matematyka, kodowanie, rozwigzywanie

problemdw, logiczne myslenie
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23. Mata: Koto pogodowe DEMO

23. Mata: Koto pogodowe

Rozpoznajemy pogode i dopasowujemy przedmioty do warunkow atmosfe-

rycznych.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Koto pogodowe na podtodze uczy dzieci rozpoznawania zjawisk atmosferycznych i myslenia przyczy-
nowo-skutkowego. Dzieci stajg na polu z pogoda odpowiadajaca hastu nauczyciela, zgaduja pogode
z gestow prowadzgcego i dopasowujg przedmioty do odpowiednich warunkdéw, np. parasol do

deszczu, okulary do stonecznej pogody. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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23. Mata: Koto pogodowe

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 4-8 Gracze: 5-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, pogoda, zasady, spostrzegawczos¢, koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie

Wiek: 4-8 Gracze: 5-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, pogoda, zasady, spostrzegawczos$¢, koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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23. Mata: Koto pogodowe DEMO

Wiek: 4-8 Gracze: 5-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, pogoda, zasady, spostrzegawczo$¢, koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 74



24. Mata: Kolor i ksztatt (3) DEMO

“H| 24. Mata: Kolor i ksztatt (3)

Odczytujemy kod z kolumny i wiersza — kolor i ksztatt jako wspodtrzedne.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Trzy plansze z matrycg kolordw i ksztattdéw uczg odczytywania koddw przez potaczenie wiersza i
kolumny. Dzieci identyfikujg element na przecieciu podanego koloru i ksztattu, zgadujg zakodowang
karte na podstawie wskazdéwek stownych i odnajdujg celowo btednie umieszczong karte. Aplikacja

zawiera trzy warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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24. Mata: Kolor i ksztatt (3)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, wspétrzedne, logiczne myslenie,

kreatywnos¢, umiejetnosci spoteczne

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, wspétrzedne, logiczne myslenie,

kreatywnos¢, umiejetnosci spoteczne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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uktadanie wzoréw,
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24. Mata: Kolor i ksztatt (3)

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kodowanie, wspétrzedne, logiczne myslenie,

kreatywnosc¢, umiejetnosci spoteczne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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25. Mata: Kontynenty (2) DEMO

25. Mata: Kontynenty (2)

Poznajemy kontynenty i Europe — flagi, zwierzeta i geografia.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Mapa kontynentéw roztozona na podtodze zamienia geografie w ruchowga eksploracje. Dzieci organi-
zujg podréze statkami, samolotami do wybranych czesci $wiata, transportuja towary do portow.
Uczniowie dopasowujg flagi, zwierzeta i jezyki do odpowiednich kontynentéw, odpowiadajg na pyta-
nia geograficzne i dotykajg krajéw Europy réznymi czesciami ciata, jak w grze twister. Aplikacja
zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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25. Mata: Kontynenty (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-12 Gracze: 1-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, srodowisko, astronomia, geografia, zabawy ruchowe, rozwdéj poznawczy, mapa, sensoryka

Wiek: 7-12 Gracze: 1-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, $rodowisko, astronomia, geografia, zabawy ruchowe, rozwdj poznawczy, mapa
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25. Mata: Kontynenty (2) DEMO

Wiek: 6-12 Gracze: 1-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, $rodowisko, astronomia, geografia, zabawy ruchowe, rozwdj poznawczy, mapa, sensoryka

Wiek: 5-12 Gracze: 1-20 Czas: 30 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
natura, srodowisko, astronomia, geografia, zabawy ruchowe, rozwdj poznawczy, mapa, jezyk i komunikacja,

rozwdéj mowy

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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26. Mata: Korale z alfabetem DEMO

26. Mata: Korale z alfabetem

Alfabet na koralikach — zabawy jezykowe i dialogi od A do Z.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Korale z literami alfabetu zachecajg do twdérczych zabaw jezykowych w grupie. Dzieci prowadzg dia-
logi, zaczynajac kazde zdanie od litery na ktdrej stojg, lub grajg w gry alfabetyczne — zapamietujac
stowa na kolejne litery alfabetu. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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26. Mata: Korale z alfabetem DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-9 Gracze: 2-27 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Rozwijane umiejetnosci:

alfabet i stownictwo, motoryka mata, jezyk i komunikacja, kreatywnos¢, wspotpraca, pamied

Wiek: 5-9 Gracze: 2-27 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

alfabet i stownictwo, motoryka mata, jezyk i komunikacja, kreatywnos$¢, wspdtpraca, pamied
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27. Mata: Kosze do segregacji DEMO

27. Mata: Kosze do segregaciji

Segregujemy odpady do wtasciwych koszy — ekologia w dziataniu.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Kosze do segregacji odpaddéw na podtodze uczg dzieci odpowiedzialnosci za $rodowisko. Dzieci se-
gregujg odpady do wtasciwych pojemnikédw (papier, plastik, szkto, metal, bio), rozumiejg znaczenie

recyklingu i angazuja sie w dyskusje o ekologii. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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27. Mata: Kosze do segregacji DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

$rodowisko, zasady, ekologia, koordynacja wzrokowo-ruchowa, wspdtpraca

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

srodowisko, zasady, ekologia, koordynacja wzrokowo-ruchowa, wspotpraca
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27. Mata: Kosze do segregacji

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

$rodowisko, zasady, ekologia, koordynacja wzrokowo-ruchowa, wspdtpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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28. Mata: Koszyki w kole DEMO

28. Mata: Koszyki w kole

Ozdabiamy koszyki i uczymy sie miesiecy oraz godzin, przeskakujac kolorowe

kosze.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Kolorowe koszyki ustawione w okregu stuza do zabaw z miesigcami, godzinami i kreatywnymi deko-
racjami. Dzieci ozdabiajg swdj koszyk darami natury, ucza sie nazw miesiecy przypisanych do koszy i
zamieniaja koszyki w tarcze zegara numerujac je od 1 do 12 i rozwigzujac zadania z godzinami.

Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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28. Mata: Koszyki w kole DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-8 Gracze: 4-12 Czas: 30 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, symetria i odbicia lustrzane, zegar, kalendarz, skakanie, liczenie

Wiek: 5-8 Gracze: 4-12 Czas: 30 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, symetria i odbicia lustrzane, zegar, kalendarz, skakanie, liczenie
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28. Mata: Koszyki w kole

Wiek: 5-8 Gracze: 4-12 Czas: 30 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, symetria i odbicia lustrzane, zegar, kalendarz, skakanie, liczenie

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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29. Mata: Krajobrazy (2) DEMO

29. Mata: Krajobrazy (2)

Odkrywamy warstwy krajobrazu: woda, lad i powietrze.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza warstw krajobrazu wprowadza dzieci w $wiat $rodowisk przyrodniczych. Dzieci dopasowuja
zwierzeta i $rodki transportu do odpowiednich $rodowisk, wecielajg sie w postaci zwierzat i

eksploruja uksztattowanie terenu. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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29. Mata: Krajobrazy (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 3-10 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
srodowisko, natura, zabawa tematyczna, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, orientacja przestrzenna,

zywioty, klasyfikowanie, sensoryka, mapa, geografia, rywalizacja

Wiek: 3-8 Gracze: 1-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
$rodowisko, natura, zabawa tematyczna, zabawy ruchowe, orientacja przestrzenna, zywioty, klasyfikowanie,

sensoryka, mapa, geografia, rywalizacja
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29. Mata: Krajobrazy (2) DEMO

Wiek: 3-10 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
$rodowisko, natura, zabawa tematyczna, zabawy ruchowe, orientacja przestrzenna, zywioty, klasyfikowanie,

sensoryka, mapa, geografia, rywalizacja

Wiek: 3-10 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
srodowisko, motoryka mata, natura, zabawa tematyczna, mapa, zywioty, klasyfikowanie, sensoryka,

orientacja przestrzenna, geografia, wspodtpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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30. Mata: Ksztatty (3) DEMO

Q@ | 30. Mata: Ksztatty (3)

Poznajemy figury geometryczne — ciatem, sznurkiem i pamiecia.

/\ or
VA
-

S
O A
—> qp

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Kolorowe figury geometryczne roztozone na podtodze rozwijajg myslenie przestrzenne i spostrze-
gawczo$¢. Dzieci odtwarzajg ksztatty ciatem lub sznurkiem, éwiczg pamie¢ wzrokowg i reagujg ru-
chem na podang liczbe bokdéw figury. Aplikacja zawiera trzy warianty planszy o rosngcym stopniu

trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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30. Mata: Ksztatty (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-9 Gracze: 1-16 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ksztatty, porownywanie, spostrzegawczos¢, matematyka, kodowanie, pamie¢, wspédtpraca, motoryka duza,

rytm, koncentracja

Wiek: 5-9 Gracze: 1-16 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ksztatty, pordwnywanie, spostrzegawczo$¢, matematyka, kodowanie, pamieé, wspétpraca, motoryka duza,

rytm, koncentracja
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30. Mata: Ksztatty (3) DEMO

Wiek: 5-9 Gracze: 1-16 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ksztatty, porownywanie, spostrzegawczos¢, matematyka, kodowanie, pamie¢, wspédtpraca, motoryka duza,

rytm, koncentracja

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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31. Mata: Kwiatki z alfabetem (2) DEMO

31. Mata: Kwiatki z alfabetem (2)

Szukamy liter na kwiatach — imie, pary wielka/mata litera i alfabetyczny ziem-

niak.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Dwa kwiatki z literami alfabetu ucza rozpoznawania liter w zabawnej, ruchowej formule. Dzieci
szukaja liter swojego imienia na kwiatku, dobierajg pary wielkich i matych liter na obu kwiatkach i
graja w alfabetyczny ziemniak wskazujac litery zgodnie z kolejnoscig w alfabecie i ktadgc na nie

kamyczki. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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31. Mata: Kwiatki z alfabetem (2)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-7 Gracze: 1-4 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

alfabet i stownictwo, spostrzegawczo$dé, rozumienie polecen

Wiek: 5-7 Gracze: 1-4 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

alfabet i stownictwo, spostrzegawczo$¢, rozumienie polecen

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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31. Mata: Kwiatki z alfabetem (2) DEMO

Wiek: 5-7 Gracze: 1-4 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

alfabet i stownictwo, spostrzegawczosd, rozumienie polecen

Wiek: 5-7 Gracze: 1-4 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

alfabet i stownictwo, spostrzegawczos$d, rozumienie polecen
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32. Mata: Kwiaty DEMO

32. Mata: Kwiaty

Rzuty woreczkami na kwiaty, czytanie sylab i zabawy z liczeniem.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Kolorowe kwiaty z rézng liczba ptatkdw tgczg éwiczenia ruchowe z naukg matematyki i jezyka. Dzieci
rzucajg woreczkami sensorycznymi i zdobywajg tyle punktéw ile ptatkéw ma trafiony kwiat, czytaja

sylaby utozone na ptatkach i rywalizujg druzynowo. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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32. Mata: Kwiaty DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, spostrzegawczo$d, celowanie, jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, czytanie,

matematyka, zabawy integracyjne

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, spostrzegawczos$d, celowanie, jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, czytanie,

matematyka, zabawy integracyjne
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32. Mata: Kwiaty DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, spostrzegawczosd, celowanie, jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, czytanie,

matematyka, zabawy integracyjne

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, spostrzegawczos$d, celowanie, jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne, zabawy ruchowe, czytanie,

matematyka, zabawy integracyjne
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33. Mata: Liczbowy miks (4) DEMO

33. Mata: Liczbowy miks (4)

Szukamy liczb, wskazujemy sgsiadow i Scigamy sie w teczowych wyscigach.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansze z utozonymi liczbami éwiczg rozpoznawanie liczb i orientacje na fantazyjnych osiach liczbo-
wych. Dzieci jak najszybciej wskazujg podana liczbe, podaja jej sasiednig o 1 lub o 10 wieksza lub
mniejszg i rywalizujg druzynowo w liczbowym wyscigu, szukajac liczb z listy lub zgodnie z przyjetg

reguta. Aplikacja zawiera cztery warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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33. Mata: Liczbowy miks (4) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-9 Gracze: 1-8 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

liczby, rozumienie polecen, koncentracja, percepcja wzrokowa

Wiek: 6-9 Gracze: 1-8 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

liczby, rozumienie polecen, koncentracja, percepcja wzrokowa

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 102



33. Mata: Liczbowy miks (4)

Wiek: 6-9 Gracze: 1-8 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

liczby, rozumienie polecen, koncentracja, percepcja wzrokowa

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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34. Mata: Liczby pod woda DEMO

34. Mata: Liczby pod wodqg

Nurek schodzi i wynurza sie — dodajemy i odejmujemy liczby ujemne na osi.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza liczb pod woda czyni liczby ujemne namacalnymi przez metafore morska. Zero to poziom
morza, liczby dodatnie to lad, a ujemne to gtebokos$dé oceanu. Dzieci poruszajg figurka nurka wykonu-
jac polecenia, $ledzg trase ruchdw w myslach i obliczajg o ile i w ktdrg strone nastgpit ruch. Aplikacja
zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 104



34. Mata: Liczby pod woda DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-12 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczby dodatnie i ujemne, mierzenie, liczby, matematyka, dodawanie i odejmowanie, orientacja przestrzenna,

logiczne myslenie, koncentracja, pamie¢, zabawy edukacyjne, kodowanie

Wiek: 6-12 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczby dodatnie i ujemne, mierzenie, liczby, matematyka, dodawanie i odejmowanie, orientacja przestrzenna,

logiczne myslenie, koncentracja, pamie¢, zabawy edukacyjne, kodowanie
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34. Mata: Liczby pod woda DEMO

Wiek: 6-12 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczby dodatnie i ujemne, mierzenie, liczby, matematyka, dodawanie i odejmowanie, orientacja przestrzenna,

logiczne myslenie, koncentracja, pamieé, zabawy edukacyjne, kodowanie
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35. Mata: Liczydto (2) DEMO

35. Mata: Liczydto (2)

Liczymy i dziatamy na wielkim liczydle podtogowym.

1 5
2 10
3 15
5 25
6 30
7 35
9 45
10 50
Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wi ielkie liczydto na podtodze jest atrakcyjnym narzedziem do nauki podstaw arytmetyki. Dzieci wizu-
alizuja liczby przez uktadanie przedmiotéw na koralikach, wykonujg dodawanie i odejmowanie oraz

odkrywaja dziesigtkowy system liczbowy. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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35. Mata: Liczydto (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie na konkretach, liczenie, matematyka, dodawanie i odejmowanie, logiczne myslenie, rozwigzywanie

problemdéw

Wiek: 6-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie na konkretach, liczenie, matematyka, dodawanie i odejmowanie, logiczne myslenie, rozwigzywanie

problemdéw
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36. Mata: Linijka DEMO

36. Mata: Linijka

Mierzenie przedmiotéw i odlegtosci na wielkiej linijce podtogowe;.

- N W A O O N ®

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wielka linijka na podtodze zamienia nauke mierzenia w aktywng przygode. Dzieci mierzg dtugosé
réznych przedmiotdw, pordwnuja wyniki, organizujg wyscigi papierowych samolotéw i buduja

pojazdy z pudetek, odczytujac ich rozmiary. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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36. Mata: Linijka DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-10 Gracze: 2-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
mierzenie, matematyka, geometria, koordynacja wzrokowo-ruchowa, szeregowanie, pordéwnywanie,

mnozenie i dzielenie

Wiek: 4-10 Gracze: 1-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
mierzenie, dodawanie i odejmowanie, matematyka, geometria, koordynacja wzrokowo-ruchowa, mnozenie i

dzielenie, motoryka mata
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36. Mata: Linijka DEMO

Wiek: 4-7 Gracze: 2-20 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
mierzenie, matematyka, geometria, koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka mata, kreatywnosé,

szeregowanie, porownywanie
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37. Mata: Lustrzane odbicia (4) DEMO

37. Mata: Lustrzane odbicia (4)

Uktadamy osci rybki — wzory, dziatania matematyczne i lustrzane odbicia.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Szkielet ryby na podtodze to inspirujaca przestrzen do kreatywnych i matematycznych zabaw. Dzieci
ozdabiajg rybe kolorowymi patyczkami i materiatami tworzac unikalne projekty, uktadaja dziatania
matematyczne na kregostupie ryby i poréwnuja, ktéra ryba ma wiecej osci. Aplikacja zawiera cztery
maty cyfrowe.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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37. Mata: Lustrzane odbicia (4) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-9 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
uktadanie wzordw, symetria i odbicia lustrzane, poréwnywanie, matematyka, kreatywnos$¢, koncentracja,

wspotpraca

Wiek: 4-9 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
uktadanie wzordw, symetria i odbicia lustrzane, poréwnywanie, matematyka, kreatywnos$é, koncentracja,

wspotpraca
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37. Mata: Lustrzane odbicia (4) DEMO

Wiek: 4-9 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
uktadanie wzordw, symetria i odbicia lustrzane, poréwnywanie, matematyka, kreatywnosé, koncentracja,

wspotpraca
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38. Mata: Mapa metra DEMO

38. Mata: Mapa metra

Czytamy schemat metra i planujemy trase przez miasto.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Schemat metra na podtodze uczy dzieci czytania map komunikacyjnych i orientacji w sieci potgczen.
Dzieci planujg trase z punktu A do punktu B, liczg przystanki i odkrywaja zasady dziatania sieci
transportu publicznego. Aplikacja zawiera jednga mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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38. Mata: Mapa metra DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 8-14 Gracze: 2-10 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

planowanie, mapa, logiczne myslenie, geografia, orientacja przestrzenna, rozwigzywanie problemdéw

Wiek: 8-14 Gracze: 2-10 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Rozwijane umiejetnosci:
planowanie, mapa, logiczne myslenie, geografia, orientacja przestrzenna, rozwigzywanie problemow,

wspétpraca
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38. Mata: Mapa metra DEMO

Wiek: 8-14 Gracze: 2-10 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
planowanie, mapa, logiczne myslenie, geografia, orientacja przestrzenna, rozwigzywanie problemow,

wspétpraca
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39. Mata: Misie matematyczne (2) DEMO

39. Mata: Misie matematyczne (2)

Rozktadamy liczby na sktadniki z misiem — dodawanie, odejmowanie, dziele-

nie.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Plansze z misiem matematycznym ucza dzieci rozktadu liczb na sktadniki i wizualizujg dziatania aryt-
metyczne. Dzieci ktada klocki na uszach misia i je podliczaja, dodaja liczby z kart utozonych na uszach
i rozktadaja liczby dwucyfrowe na dziesigtki i jednosci odkrywajgc strukture systemu dziesigtkowego.
Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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39. Mata: Misie matematyczne (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, dodawanie i odejmowanie, pamie¢, koncentracja, zabawy edukacyjne,

koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie

Wiek: 4-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, dodawanie i odejmowanie, pamie¢, koncentracja, zabawy edukacyjne,

koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie
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39. Mata: Misie matematyczne (2) DEMO

Wiek: 4-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, dodawanie i odejmowanie, pamie¢, koncentracja, zabawy edukacyjne,

koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie

Wiek: 4-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, dodawanie i odejmowanie, pamie¢, koncentracja, zabawy edukacyjne,

koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie
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39. Mata: Misie matematyczne (2) DEMO

Wiek: 4-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, dodawanie i odejmowanie, pamie¢, koncentracja, zabawy edukacyjne,

koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie

Wiek: 4-8 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, dodawanie i odejmowanie, pamie¢, koncentracja, zabawy edukacyjne,

koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie
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40. Mata: Mniej czy wiecej (2) DEMO

40. Mata: Mniej czy wiecej (2)

Przekladamy klocki i karty z dziataniami spetniajgc warunki znakéw mniej,

0+ ®
4@

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

wiecej, rowno.

O aplikacji

Plansza znakdéw porédwnania uczy dzieci rozumienia relacji matematycznych przez aktywng manipu-
lacje. Dzieci przektadaja klocki miedzy polami tak, by ich liczba byta zgodna z widocznym znakiem, a
w trudniejszym wariancie obliczajg wyniki dziatan i uktadaja odpowiednie karty spetniajgce warunek

wiekszy, mniejszy lub réwny. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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40. Mata: Mniej czy wiecej (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-8 Gracze: 2-6 Czas: 12 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, logiczne myslenie, koncentracja, wspotpraca, koordynacja wzrokowo-

ruchowa, zabawy edukacyjne

Wiek: 4-8 Gracze: 2-6 Czas: 12 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
poréwnywanie, matematyka, liczenie, logiczne myslenie, koncentracja, wspdtpraca, koordynacja wzrokowo-

ruchowa, zabawy edukacyjne
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41. Mata: Mosty (4) DEMO

41. Mata: Mosty (4)

t3czymy wyspy mostami — logiczna tamigtéwka z grafami.

® o O

* ®
o 0 _o

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza graféw mostdéw to wciggajgca tamigtéwka matematyczna dla grup znana pod nazwa Hashi.
Dzieci taczg wyspy linami lub sznurkami zgodnie z zasadami graféw, dbajac o to, by kazda wyspa
byta osiggalna z kazdej innegj, ale tak, aby mosty sie nie krzyzowaty. Aplikacja zawiera cztery warianty

planszy o rosngcym stopniu trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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41. Mata: Mosty (4) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 7-12 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, planowanie, logiczne myslenie, matematyka, wspdtpraca
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42. Mata: Obrazkowe kodowanie (3) DEMO

42. Mata: Obrazkowe kodowanie

(3

Siatka z obrazkami i wspétrzednymi — odczytujemy kod i odnajdujemy obrazki.

B=0060
Wi ¢ SR
70 & 0e¢ %5

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Siatki do kodowania wypetnione obrazkami taczg orientacje przestrzenna z rozpoznawaniem symboli
i mysleniem logicznym. Prowadzacy podaje dzieciom instrukcje w formie kodu kierunkowego (np.
LldZ w gdre, a potem 2 kroki w prawo"), dzieci wykonujg ruchy po planszy i odpowiadajg, jaki obrazek
znajduje sie we wskazanym polu. Zabawa rozwija rozumienie instrukgji i rozumienie wspétrzednych
(A1, B2 itd.) w atrakcyjnej, kolorowej i ruchowej formule. Aplikacja zawiera trzy warianty planszy o
rosngcym stopniu trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 126



42. Mata: Obrazkowe kodowanie (3)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 4-8 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, wspédtrzedne, spostrzegawczosd, logiczne myslenie, koordynacja wzrokowo-ruchowa, wspét-

praca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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43. Mata: Okienka (4) DEMO

43, Mata: Okienka (4)

Dopasowujemy pary i przeciwienstwa w okienkach.

HED
BPE

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza okienek z parami stdw i przeciwienstwami ¢wiczy myslenie pojeciowe i zaséb stownictwa.
Dzieci dopasowuja karty do pustych okienek, wyrazajg stowo ruchem ciata i rywalizujg druzynowo
na czas. Te same okienka sprawdzajg sie w wyzwaniach logicznych i matematycznych. Aplikacja

zawiera cztery warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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43. Mata: Okienka (4)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 4-9 Gracze: 1-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

klasyfikowanie, poréwnywanie, pamieé, jezyk i komunikacja,

sensoryka, zabawy ruchowe, wspétpraca, refleks

Wiek: 4-9 Gracze: 1-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

klasyfikowanie, porownywanie, pamieé, jezyk i komunikacja,

sensoryka, zabawy ruchowe, wspotpraca, refleks
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43. Mata: Okienka (4)

Wiek: 4-9 Gracze: 1-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

DEMO

klasyfikowanie, porownywanie, pamieé, jezyk i komunikacja, logiczne myslenie, spostrzegawczosé,

sensoryka, zabawy ruchowe, wspdtpraca, refleks
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44. Mata: Paczki (2) DEMO

44. Mata: Pqgczki (2)

Nauka liczb i zdan na kolorowych paczkach — stodka edukacja.

K A
Y

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Kolorowe paczki z utozonymi liczbami, sylabami lub stowami na podtodze czynig nauke apetyczng i
radosng. Dzieci w grupach licza, czytaja, sortujg i uktadajg zdania na paczkach, éwiczac analize i
synteze wzrokowa przez zabawe. Na trudniejszym wariancie planszy uktadamy kartki z wyrazami lub
obrazkami. Uzywamy kostki i pionkdéw do skakania po polach i poruszamy sie zgodnei z kierunkiem

strzatek. Podczas gry dzieci uktadaja historie. Aplikacja zawiera dwie maty cyfrowe.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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44. Mata: Paczki (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-13 Gracze: 3-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zadania oparte na tresci, utamki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rywalizacja, czytanie,

kreatywnos¢, motoryka mata, tworzenie zdan i historyjek, czesci mowy

Wiek: 5-13 Gracze: 3-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zadania oparte na tresci, utamki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rywalizacja, czytanie,

kreatywnosc, motoryka mata, tworzenie zdan i historyjek, czesci mowy
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44. Mata: Paczki (2) DEMO

Wiek: 5-13 Gracze: 3-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zadania oparte na tresci, utamki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rywalizacja, czytanie,

kreatywnosé, motoryka mata, tworzenie zdan i historyjek, czesci mowy

Wiek: 5-13 Gracze: 3-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zadania oparte na tresci, utamki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rywalizacja, czytanie,

kreatywnos¢, motoryka mata, tworzenie zdan i historyjek, czesci mowy
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44. Mata: Paczki (2) DEMO

Wiek: 5-13 Gracze: 3-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zadania oparte na tresci, utamki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rywalizacja, czytanie,

kreatywnosé, motoryka mata, tworzenie zdan i historyjek, czesci mowy

Wiek: 5-13 Gracze: 3-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zadania oparte na tresci, utamki, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rywalizacja, czytanie,

kreatywnos¢, motoryka mata, tworzenie zdan i historyjek, czesci mowy
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45. Mata: Parking (2) DEMO

45. Mata: Parking (2)

Kierujemy samochodzikami na wtasciwe miejsca parkingowe.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Parking na podtodze rozwija orientacje przestrzenng i rozumienie pojeé pozycji. Dzieci kierujag samo-
chodzikami na wtasciwe miejsca wg instrukcji stownych, éwiczg pojecia lewo-prawo-miedzy i

planuja trase w przestrzeni. Aplikacja zawiera dwa warianty plansz.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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45. Mata: Parking (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-10 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, zabawa tematyczna, orientacja przestrzenna, dodawanie i odejmowanie, logiczne myslenie,

matematyka, motoryka mata, koncentracja

Wiek: 4-10 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, zabawa tematyczna, orientacja przestrzenna, dodawanie i odejmowanie, logiczne myslenie,

matematyka, motoryka mata, koncentracja
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45. Mata: Parking (2) DEMO

Wiek: 4-10 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, zabawa tematyczna, orientacja przestrzenna, dodawanie i odejmowanie, logiczne myslenie,

matematyka, motoryka mata, koncentracja

Wiek: 4-10 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, zabawa tematyczna, orientacja przestrzenna, dodawanie i odejmowanie, logiczne myslenie,

matematyka, motoryka mata, koncentracja
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45. Mata: Parking (2) DEMO

Wiek: 4-10 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, zabawa tematyczna, orientacja przestrzenna, dodawanie i odejmowanie, logiczne myslenie,

matematyka, motoryka mata, koncentracja
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46. Mata: Pied gasienic DEMO

46. Mata: Piec ggsienic

Tworzymy gasienice — uktadamy ciggi literowe i liczbowe.

9L
=
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Kolorowe gasienice z segmentami utworzonymi z liter, sylab lub liczb zachecajg do nauki przez dzia-
tanie. Dzieci budujag gasienice, tworzac samodzielnie ciggi literowe lub liczbowe. Aplikacja zawiera

jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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46. Mata: Pied gasienic DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-10 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, dodawanie i odejmowanie, uktadanie wzordw, liczby, motoryka mata, koordynacja wzrokowo-ru-

chowa

Wiek: 4-10 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, dodawanie i odejmowanie, uktadanie wzordw, liczby, motoryka mata, koordynacja wzrokowo-ru-

chowa
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47. Mata: Piramida zdrowia DEMO

47. Mata: Piramida zdrowia

Uktadamy produkty zywnosciowe na piramidzie zdrowego odzywiania.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wielka piramida zywienia na podtodze uczy dzieci zasad zdrowego odzywiania w aktywny, angazu-
jacy sposob. Dzieci przyporzadkowujg produkty spozywcze do odpowiednich poziomdéw piramidy,
koryguja btedy i planuja zdrowy jadtospis, korzystajac z prawdziwych opakowan lub plastikowych
warzyw i owocow. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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47. Mata: Piramida zdrowia DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-8 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zdrowie, natura, klasyfikowanie, logiczne myslenie, wspétpraca, spostrzegawczosé

Wiek: 6-10 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zdrowie, natura, klasyfikowanie, logiczne myslenie, wspotpraca, spostrzegawczosé
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47. Mata: Piramida zdrowia DEMO

Wiek: 4-10 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zdrowie, natura, klasyfikowanie, logiczne myslenie, wspdtpraca, spostrzegawczosc
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48. Mata: Pizza matematyczna (6) DEMO

48. Mata: Pizza matematyczna (6)

Dzielimy pizze — nauka utamkdéw przez pyszng zabawe.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Pizze z podziatem na kawatki to smaczny sposéb na nauke utamkdéw. Dzieci dzielg pizze na rdwne
czesci, porownuja utamki i uktadajg kawatki wg wzoru matematycznego, odkrywajac, ze ¥2 to dwa

razy Ya. Aplikacja zawiera sze$¢ wariantéw planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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48. Mata: Pizza matematyczna (6) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-8 Gracze: 2-6 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

mnozenie i dzielenie, utamki, liczby, dodawanie i odejmowanie, matematyka

Wiek: 4-8 Gracze: 2-6 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

mnozenie i dzielenie, utamki, liczby, dodawanie i odejmowanie, matematyka
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49. Mata: Plan dnia (2) DEMO

49. Mata: Plan dnia (2)

Uktadamy plan dnia z czynnosciami i godzinami.

QOO0

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza codziennej rutyny pomaga dzieciom planowad dzien i rozumieé nastepstwo czasu. Dzieci
uktadaja sekwencje codziennych czynnosci, dopasowuja godziny i odczytujg czas na zegarze, a na-

stepnie tworza plan dnia dla wybranej postaci. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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49. Mata: Plan dnia (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 3-9 Gracze: 1-15 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, czas, planowanie, codzienna rutyna, umiejetnosci spoteczne, zabawy ruchowe, zegar, zabawy

edukacyjne, zabawa tematyczna

Wiek: 3-9 Gracze: 1-15 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, czas, planowanie, codzienna rutyna, umiejetnosci spoteczne, zabawy ruchowe, zegar, zabawy

edukacyjne, zabawa tematyczna
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49. Mata: Plan dnia (2) DEMO

Wiek: 3-9 Gracze: 1-15 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, czas, planowanie, codzienna rutyna, umiejetnosci spoteczne, zabawy ruchowe, zegar, zabawy

edukacyjne, zabawa tematyczna
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50. Mata: Pétokregi (2) DEMO

50. Mata: Pétokregi (2)

Zabawy z pétokregami — skaczemy i poznajemy kierunki i ksztatty.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansze z pétokregami tacza éwiczenia z orientacji przestrzennej, kodowania i rozpoznawania ksztat-
tow. Dzieci skaczg na potokregi zwrdcone we wtasciwym kierunku, dopasowuja sie do nich, angazu-
jac cate ciato. W drugim wariancie planszy dzieci dopasowujg potozenie obiektu do ksztattu wedtug

ustalonego wzoru. Aplikacja zawiera dwie maty cyfrowe.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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50. Mata: Pétokregi (2)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-9 Gracze: 4-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, skakanie, uktadanie wzordw, kolory, utamki, spostrzegawczo$é, motoryka duza, orientacja

przestrzenna, kodowanie, zabawy ruchowe

Wiek: 5-9 Gracze: 4-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, skakanie, uktadanie wzordw, kolory, utamki, spostrzegawczo$é, motoryka duza, orientacja

przestrzenna, kodowanie, zabawy ruchowe
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50. Mata: Pétokregi (2) DEMO

Wiek: 5-9 Gracze: 4-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kierunki, skakanie, uktadanie wzordw, kolory, utamki, spostrzegawczo$é, motoryka duza, orientacja

przestrzenna, kodowanie, zabawy ruchowe
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51. Mata: Potowa obrazka (2) DEMO

51. Mata: Potowa obrazka (2)

Uzupetniamy brakujaca potowe figury — symetria i wyobraznia.
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansze z potowami figur geometrycznych rozwijajg wyobraznie przestrzenng i rozumienie symetrii.
Dzieci uktadaja brakujaca potowe figury z lin lub ciatem, albo tworza kreatywne skojarzenia — widza

potowe kota i uktadajg z niej czapke. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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51. Mata: Potowa obrazka (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ksztatty, symetria i odbicia lustrzane, kreatywnos$¢, geometria, orientacja przestrzenna, wspotpraca, zabawy

ruchowe, uktadanie wzoréw

Wiek: 5-10 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
ksztatty, symetria i odbicia lustrzane, kreatywnos$é, geometria, orientacja przestrzenna, wspotpraca,

uktadanie wzoréw
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52. Mata: Pory dnia (2) DEMO

52. Mata: Pory dnia (2)

Dopasowujemy czynnosci, powitania i godziny do pér dnia.

7 EAN
Eik i’l”ﬁ
* e

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza pér dnia pomaga dzieciom zrozumied rytm dobowy i $wiadomos$¢ czasu. Dzieci dopasowuja
powitania, czynnosci i godziny do wtasciwej pory dnia, a ruchem nasladujg wedréwke storca po

niebosktonie. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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52. Mata: Pory dnia (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 3-9 Gracze: 1-15 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
natura, ziemia, codzienna rutyna, rozwoj poznawczy, jezyk i komunikacja, czas, zabawy ruchowe, zasady,

klasyfikowanie, rozwéj mowy

Wiek: 3-9 Gracze: 1-15 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
natura, ziemia, codzienna rutyna, zabawy edukacyjne, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe, czas, zasady,

klasyfikowanie, rozwdj mowy, zabawa tematyczna, motoryka duza, zabawy relaksacyjne
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52. Mata: Pory dnia (2) DEMO

Wiek: 3-8 Gracze: 1-15 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
natura, ziemia, codzienna rutyna, zabawy edukacyjne, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe, czas, zasady,

klasyfikowanie, rozwdj mowy, koncentracja, zabawy relaksacyjne, orientacja przestrzenna

Wiek: 3-9 Gracze: 1-15 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
natura, ziemia, codzienna rutyna, zabawy edukacyjne, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe, czas, zasady,

klasyfikowanie, rozwdj mowy
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52. Mata: Pory dnia (2) DEMO

Wiek: 3-7 Gracze: 1-15 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
natura, ziemia, codzienna rutyna, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe, czas, zasady, klasyfikowanie, rozwdj

mowy, jezyk i komunikacja

Wiek: 3-9 Gracze: 1-15 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
natura, ziemia, codzienna rutyna, zabawy edukacyjne, rozwdj poznawczy, zabawy ruchowe, czas, zasady,

klasyfikowanie, rozwdj mowy
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53. Mata: Pory roku DEMO

53. Mata: Pory roku

Odkrywamy rok i pory roku — miesigce, zjawiska i ruch.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Koto roku na podtodze w postaci pociggu z wagonami wprowadza dzieci w cykliczny rytm przyrody.
Dzieci skaczg na wagony-miesigce, dopasowujg obrazki i przedmioty do pér roku, a kazdej porze

przypisuja charakterystyczny ruch i gest. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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53. Mata: Pory roku DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 3-9 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kalendarz, pory roku, zabawy ruchowe, koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie, natura,

klasyfikowanie, jezyk i komunikacja, stuchanie, zabawa tematyczna, rytm

Wiek: 3-9 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kalendarz, pory roku, koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie, natura, klasyfikowanie, jezyk i

komunikacja, stuchanie, zabawa tematyczna, rytm
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53. Mata: Pory roku DEMO

Wiek: 3-9 Gracze: 1-10 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
kalendarz, pory roku, zabawy ruchowe, koordynacja wzrokowo-ruchowa, logiczne myslenie, natura,

klasyfikowanie, jezyk i komunikacja, stuchanie, zabawa tematyczna, rytm
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54. Mata: Przejscie dla pieszych DEMO

54. Mata: Przejscie dla pieszych

Nauka bezpiecznego przechodzenia przez jezdnie i zasad ruchu drogowego.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza przejscia dla pieszych z sygnalizacjg $wietlng uczy dzieci zasad bezpiecznego poruszania sie
po drodze. Dzieci wcielaja sie w pieszych i kierowcdw, rozpoznajg znaki drogowe, symulujg wypadki i

ucza sie podstaw pierwszej pomocy. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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54. Mata: Przejscie dla pieszych DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 3-7 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

srodowisko, jezyk i komunikacja, bezpieczenstwo na drodze, wspdtpraca, zabawa tematyczna

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

srodowisko, zdrowie, jezyk i komunikacja, bezpieczenstwo na drodze, wspodtpraca, zabawa tematyczna
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54. Mata: Przejscie dla pieszych DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

$rodowisko, zdrowie, jezyk i komunikacja, bezpieczeristwo na drodze, wspdtpraca, zabawa tematyczna
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55. Mata: Réza wiatréw DEMO

55. Mata: Réza wiatrow

Nauka kierunkdw $wiata — N, S, E, W i kierunki posrednie.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Réza wiatréw na podtodze uczy dzieci orientacji w przestrzeni i kierunkach $wiata. Dzieci poruszaja
sie wg polecen kierunkowych, wskazujg strony $wiata i rozwigzujg zadania nawigacyjne. Aplikacja

zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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55. Mata: Réza wiatréw DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, mapa, geografia, orientacja przestrzenna, zabawy ruchowe, logiczne myslenie, wspétpraca

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, mapa, geografia, orientacja przestrzenna, zabawy ruchowe, logiczne myslenie, wspétpraca

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 165



55. Mata: Réza wiatréw DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kierunki, mapa, geografia, orientacja przestrzenna, zabawy ruchowe, logiczne myslenie, wspétpraca
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56. Mata: Sekwencja (2) DEMO

56. Mata: Sekwencja (2)

Uktadamy zdarzenia w kolejnosci — co byto wczesniej, co pozniej?

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza wagonikéw sekwencji ¢wiczy rozumienie nastepstwa zdarzen i logicznego porzadku. Dzieci
uktadaja obrazki w kolejnosci chronologicznej, uzupetniajg cigg zdarzen i rozpoznajg kolejnosé
ustyszanych dzwiekdéw. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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56. Mata: Sekwencja (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-12 Gracze: 1-20 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, wspétpraca, pordwnywanie, szeregowanie,

rozwdj poznawczy, proces, stuchanie, pamieé, koncentracja, uktadanie wzoréw

Wiek: 4-12 Gracze: 1-20 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, wspétpraca, porédwnywanie, szeregowanie,

rozwdj poznawczy, proces, stuchanie, pamigé, koncentracja, uktadanie wzoréw
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56. Mata: Sekwencja (2) DEMO

Wiek: 4-12 Gracze: 1-20 Czas: 10 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, wspédtpraca, poréwnywanie, szeregowanie,

rozwdj poznawczy, proces, stuchanie, pamieé, koncentracja, uktadanie wzoréw
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57. Mata: Skrzyzowania DEMO

57. Mata: Skrzyzowania

Czytamy mape i planujemy trase — orientacja w terenie.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Mapa drogowa na podtodze rozwija umiejetno$é czytania map i planowania trasy. Dzieci wyznaczaja
drogi od startu do celu, uzywajg kierunkdw $wiata i poje¢ przestrzennych, a samochodzikami

poruszajg sie po planszy. Aplikacja zawiera jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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57. Mata: Skrzyzowania

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 1-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, rozumienie polecen, percepcja wzrokowa

Wiek: 5-8 Gracze: 1-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, rozumienie polecen, percepcja wzrokowa
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57. Mata: Skrzyzowania DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 1-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

kodowanie, kierunki, rozumienie polecen, percepcja wzrokowa
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58. Mata: Spinery liczbowe (2) DEMO

58. Mata: Spinery liczbowe (2)

Losujemy pole butelka i zbieramy punkty, kolory lub wykonujemy zadania ru-
chowe.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Dwie plansze ze spinerami liczbowymi to kolorowe tarcze do loterii i zadan. Dzieci krecg plastikowg
butelka i wykonuja przypisane do wylosowanego pola zadanie lub zdobywaja punkty, szukaja i przy-
nosza przedmioty w wylosowanych kolorach, a w wersji matematycznej wykonuja rzuty woreczkami,
sumujac trafienia, aby osiggna¢ docelowg liczbe. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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58. Mata: Spinery liczbowe (2)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 2-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

losowanie, celowanie

Wiek: 5-8 Gracze: 2-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

losowanie, celowanie
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58. Mata: Spinery liczbowe (2) DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 2-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

losowanie, celowanie
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59. Mata: Stopniowanie (2) DEMO

59. Mata: Stopniowanie (2)

Ustawiamy sie w kolejnosci — od najmniejszego do najwiekszego.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza stopniowania zacheca dzieci do porzadkowania i szeregowania otaczajgcego $wiata. Dzieci
ustawiaja sie wg wzrostu, wagi lub daty urodzenia, uktadajg karty z obrazkami od najmniejszego do
najwiekszego, a starsze dzieci ¢wiczg stopniowanie przymiotnikéw. Aplikacja zawiera dwa warianty
planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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59. Mata: Stopniowanie (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-12 Gracze: 3-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, porownywanie, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, wspdtpraca, szeregowanie,

rozwdj poznawczy

Wiek: 4-12 Gracze: 1-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, porownywanie, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, wspodtpraca, szeregowanie,

rozwaoj poznawczy
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59. Mata: Stopniowanie (2) DEMO

Wiek: 4-12 Gracze: 1-20 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
jezyk i komunikacja, pordwnywanie, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, wspdtpraca, szeregowanie,

rozwdj poznawczy
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60. Mata: Storyboard DEMO

60. Mata: Storyboard

Tworzymy historyjki na planszy z ramkami narracyjnymi.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza z ramkami narracyjnymi wspiera twdérczo$é jezykowq i rozwijanie umiejetnosci opowiadania.
Dzieci uktadajg obrazki w logicznej kolejnosci, tworzg wtasne historyjki, ¢wiczg narracje i formutowa-
nie wnioskéw. Uwzgledniajg w historii elementy takie jak: bohater, zadanie, napotkany problem,

punkt zwrotny, sposdb rozwigzania. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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60. Mata: Storyboard DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-9 Gracze: 1-6 Czas: 30 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

tworzenie zdan i historyjek, szeregowanie, logiczne myslenie, rozwdj mowy

Wiek: 5-9 Gracze: 1-6 Czas: 30 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

tworzenie zdan i historyjek, szeregowanie, logiczne myslenie, rozwdj mowy
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60. Mata: Storyboard DEMO

Wiek: 5-9 Gracze: 1-6 Czas: 30 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

tworzenie zdan i historyjek, szeregowanie, logiczne myslenie, rozwdj mowy
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61. Mata: Stragan DEMO

61. Mata: Stragan

Bawimy sie w sklep i stragan — ceny, zakupy i role spoteczne.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Stragan z wtasnymi produktami na podtodze zaprasza dzieci do odgrywania rél sprzedawcy i klienta.
Dzieci przeliczajg pienigdze, negocjujg ceny, uczg sie nazw produktédw spozywczych i ¢wicza

komunikacje w symulowanej sytuacji zakupow. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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61. Mata: Stragan DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-8 Gracze: 4-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zakupy, liczenie, matematyka, umiejetnosci spoteczne

Wiek: 4-8 Gracze: 4-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zakupy, liczenie, matematyka, umiejetnosci spoteczne, mierzenie
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61. Mata: Stragan DEMO

Wiek: 4-8 Gracze: 4-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

zakupy, liczenie, matematyka, umiejetnosci spoteczne
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62. Mata: Tabele liczbowe (6) DEMO

62. Mata: Tabele liczbowe (6)

m 20 Orientujemy sie w dziesigtkach na tablicy liczb — odgadywanie i wyscigi do
S — 100 1000.

BB O ||
0003\
B-0-B-8-8-
0-0-80-H-H-
O-0-8-8-8-
B-0-0-8-83-
O-0-0-8-83-
o-B-3-3-3-
O-0-0-d-83-
92949698“100

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Sze$¢ tablic liczbowych uczy orientacji na siatce liczb i dziatan na dziesigtkach. Dzieci odgadujg
zakryte liczby analizujac rytm dziesigtek, poruszaja sie po planszy o podang liczbe dziesiatek i jak
najszybciej odnajdujg wskazana liczbe lub wykonujg polecenia w stylu: stan o 3 dziesigtki dalej niz

20. Aplikacja zawiera sze$¢ mat cyfrowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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62. Mata: Tabele liczbowe (6) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-9 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Rozwijane umiejetnosci:

liczenie, liczenie na konkretach, dodawanie i odejmowanie

Wiek: 6-9 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

liczenie, liczenie na konkretach, dodawanie i odejmowanie
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62. Mata: Tabele liczbowe (6) DEMO

Wiek: 6-9 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

liczenie, liczenie na konkretach, dodawanie i odejmowanie
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63. Mata: Tablice z alfabetem (3) DEMO

63. Mata: Tablice z alfabetem (3)

Szukamy liter, chodzimy po alfabecie i podajemy stowa na wskazana litere.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Trzy tablice z alfabetem uczg rozpoznawania liter i kolejnodci alfabetycznej w ruchowy sposdb.
Dzieci jak najszybciej wskazujg podana litere, przechodzg po planszy zgodnie z kolejnoécig alfabetu i
przyporzadkowuja wyrazy lub obrazki do odpowiednich liter. W trudniejszym wariancie planszy

dzieci grajg w gry stowne, odgadujac hasta. Aplikacja zawiera trzy warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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63. Mata: Tablice z alfabetem (3)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo
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63. Mata: Tablice z alfabetem (3) DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo

Wiek: 5-8 Gracze: 1-6 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:

jezyk i komunikacja, alfabet i stownictwo
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64. Mata: Tabliczka mnozenia (4) DEMO

4N | 64. Mata: Tabliczka mnozenia (4)

2]2[N Utrwalamy mnozenie — skaczemy na wyniki dziatarh matematycznych.

o 1123 | 4|5
1 66888
2 8 ¥ 88 e
3F J2F JX K JK _
1 86988
5 8 W88
Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wielka tabliczka mnozenia roztozona na podtodze sprawia, ze nauka rachunkdéw staje sie ruchowg
gra. Dzieci skacza na pola z wynikami, rywalizujg o uktadanie klockéw w linii i zamieniajg éwiczenie

w twister matematyczny. Aplikacja zawiera cztery warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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64. Mata: Tabliczka mnozenia (4) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 7-11 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, liczenie na konkretach, mnozenie i dzielenie, logiczne myslenie, koncentracja, refleks, matematyka,

zabawy ruchowe, pamiec

Wiek: 7-11 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, liczenie na konkretach, mnozenie i dzielenie, logiczne myslenie, koncentracja, refleks, matematyka,

pamieé
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64. Mata: Tabliczka mnozenia (4) DEMO

Wiek: 7-11 Gracze: 1-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
liczenie, liczenie na konkretach, mnozenie i dzielenie, logiczne myslenie, koncentracja, refleks, matematyka,

zabawy ruchowe, pamiec
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65. Mata: Tarcza strzelecka DEMO

65. Mata: Tarcza strzelecka

Rzuty woreczkami sensorycznymi w tarcze z punktacjg — zabawa i matematy-
ka.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Kolorowe tarcze liczbowe tgczg zreczno$¢ z nauka matematyki. Dzieci rzucajg woreczkami sensorycz-
nymi, zdobywaja punkty i sumuja wyniki, a w trudniejszym wariancie wykonuja rzuty z zastonietymi

oczami, kierujac sie wskazdwkami kolegéw. Aplikacja zawiera sze$¢ mat cyfrowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowa mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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65. Mata: Tarcza strzelecka DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 7-12 Gracze: 1-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
matematyka, celowanie, liczenie, zabawy ruchowe, sensoryka, koordynacja wzrokowo-ruchowa,

wspotpraca, motoryka duza, liczby dodatnie i ujemne

Wiek: 7-12 Gracze: 1-20 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
matematyka, celowanie, liczenie, dodawanie i odejmowanie, zabawy ruchowe, sensoryka, koordynacja

wzrokowo-ruchowa, wspodtpraca, motoryka duza, liczby dodatnie i ujemne
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65. Mata: Tarcza strzelecka DEMO

Wiek: 4-8 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
matematyka, orientacja przestrzenna, wspédtpraca, celowanie, liczenie, zabawy ruchowe, sensoryka,

koordynacja wzrokowo-ruchowa, motoryka duza

Wiek: 7-12 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
matematyka, celowanie, liczenie, zabawy ruchowe, sensoryka, koordynacja wzrokowo-ruchowa,

wspétpraca, motoryka duza
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66. Mata: Termometry DEMO

66. Mata: Termometry

Odczytujemy temperature na wielkich termometrach podtogowych.

@ () (@ (@
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Termometry na podtodze czynig abstrakcyjne pojecie temperatury namacalnym. Dzieci odczytujg i
poréwnujg temperatury, powiazujg je z porami roku i pogodg oraz uktadajg scenki z odpowiednim

ubiorem. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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66. Mata: Termometry DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-10 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

mierzenie, pogoda, matematyka, geografia, logiczne myslenie, sensoryka
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67. Mata: Tuzin jaj (2) DEMO

67. Mata: Tuzin jaj (2)

Liczenie do 12 i odkrywanie utamkdéw przez karton jaj.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Karton dwunastu jaj to doskonaty model do nauki dziatan matematycznych do 12 i podstaw utam-
kow. Dzieci uktadajg jaja w grupach, dzielg tuzin na réwne czesci (2x6, 3x4) i odkrywaja

matematyczne relacje miedzy liczbami. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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67. Mata: Tuzin jaj (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-8 Gracze: 4-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

liczenie na konkretach, liczenie, matematyka, dodawanie i odejmowanie, spostrzegawczos¢, motoryka duza

Wiek: 4-8 Gracze: 4-8 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

liczenie na konkretach, liczenie, matematyka, dodawanie i odejmowanie, spostrzegawczos¢, motoryka duza
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68. Mata: Twister ABC (2) DEMO

00| 68. Mata: Twister ABC (2)

| 9 9 Gra twister z literami lub liczbami — rece i nogi w akgji.

N =258 WN =
WN=5WwWN

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansze twistera z literami tgcza nauke alfabetu z energiczng gra ruchowa. Dzieci wykonujg polece-
nia prowadzacego stawiajac rece i nogi na wskazanych literach, a w trudniejszym wariancie podajg
stowo zaczynajace sie na wskazanag litere zanim wykonaja ruch. W wariancie w liczbami zamiast liter

prowadzacy wypowiada liczby lub dziatania matematyczne. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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68. Mata: Twister ABC (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-8 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
skakanie, kolory, zabawy ruchowe, koordynacja wzrokowo-ruchowa, orientacja przestrzenna, alfabet i stow-
nictwo, jezyk i komunikacja, koncentracja, refleks, rozumienie polecen, pamieé, zabawy integracyjne, zabawy

edukacyjne, wspédtpraca, motoryka duza, stuchanie

Wiek: 4-8 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
skakanie, kolory, zabawy ruchowe, koordynacja wzrokowo-ruchowa, orientacja przestrzenna, alfabet i stow-
nictwo, jezyk i komunikacja, koncentracja, refleks, rozumienie polecen, pamied, zabawy integracyjne, zabawy

edukacyjne, wspétpraca, motoryka duza, stuchanie
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69. Mata: Ubrania DEMO

69. Mata: Ubrania

= 3 |
O ed
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Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza z ubraniami uczy dzieci nazw artykutéw odziezowych i zasad doboru stroju. Dzieci dopaso-
wuja ubrania do pory roku, pogody i okazji, klasyfikujg je i ¢wiczg stownictwo w zabawie. Aplikacja

zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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69. Mata: Ubrania DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-7 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, pogoda, opisywanie, spostrzegawczosé, ciato, klasyfikowanie, pory roku, kreatywnos¢, koordynacja

wzrokowo-ruchowa, umiejetnosci spoteczne

Wiek: 4-7 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, pogoda, opisywanie, spostrzegawczosé, ciato, klasyfikowanie, pory roku, kreatywnos¢, koordynacja

wzrokowo-ruchowa, umiejetnosci spoteczne
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69. Mata: Ubrania DEMO

Wiek: 4-7 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, pogoda, opisywanie, spostrzegawczosé, ciato, klasyfikowanie, pory roku, kreatywnos$é, koordynacja

wzrokowo-ruchowa, umiejetnosci spoteczne
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70. Mata: Uktad stoneczny DEMO

70. Mata: Uktad stoneczny

Poznajemy planety Uktadu Stonecznego — ruch, quiz i rzuty.

E)/T

\

—@

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wielki uktad stoneczny na podtodze ozywia nauke astronomii. Dzieci wcielajg sie w planety krazace
wokdt Storica, odpowiadajg na pytania quizowe o planetach i rzucajg woreczkami, by zdoby¢ kolejne

planety. Aplikacja zawiera jedna mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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70. Mata: Uktad stoneczny DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
ziemia, natura, astronomia, zabawy ruchowe, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rytm, orientacja

przestrzenna, spostrzegawczosd, refleks, zabawy edukacyjne

Wiek: 4-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
ziemia, natura, astronomia, koordynacja wzrokowo-ruchowa, rytm, zabawy ruchowe, orientacja

przestrzenna, spostrzegawczosd, refleks, zabawy edukacyjne
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70. Mata: Uktad stoneczny

Wiek: 4-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Rozwijane umiejetnosci:
ziemia, natura, astronomia, zabawy ruchowe, koordynacja

przestrzenna, spostrzegawczosd, refleks, zabawy edukacyjne

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA
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71. Mata: Uktad wspdtrzednych (3) DEMO

71. Mata: Uktad wspotrzednych (3)

Odczytujemy i podajemy wspotrzedne (x, y) na osi kartezjanskiej.

a4
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 107

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Uktad wspdtrzednych na podtodze czyni geometrie analityczng namacalng i interaktywng. Dzieci jak
najszybciej docierajg do podanego punktu i ktada tam klocek, na zmiane wykonuja polecenia i spraw-
dzajg poprawnosd, rozwijajgc rozumienie osi X i Y przez aktywny ruch. Ptaszczyzna kartezjariska w

ruchu! Aplikacja zawiera trzy warianty planszy o rosngcym stopniu trudnosci.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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71. Mata: Uktad wspdtrzednych (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-12 Gracze: 4-12 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
wspédtrzedne, mierzenie, kodowanie, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, zabawy ruchowe, sensoryka,

zabawy integracyjne

Wiek: 5-12 Gracze: 4-12 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
wspétrzedne, mierzenie, kodowanie, zabawy edukacyjne, logiczne myslenie, zabawy ruchowe, sensoryka,

zabawy integracyjne
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72. Mata: Walizka DEMO

72. Mata: Walizka

Pakujemy walizke na podréz — co wzigc do kazdej pory roku?

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Wielka walizka na podtodze angazuje dzieci w aktywne myslenie i planowanie. Druzyny rywalizujg
w wyszukiwaniu i pakowaniu przedmiotow wg listy lub pory roku, a zagadka destynacji pobudza

wyobraznie i stownictwo. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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72. Mata: Walizka DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

planowanie, zasady, srodowisko, pogoda, rywalizacja, refleks, klasyfikowanie, sensoryka

Wiek: 6-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

planowanie, zasady, srodowisko, pogoda, rywalizacja, refleks, klasyfikowanie, sensoryka
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72. Mata: Walizka DEMO

Wiek: 6-10 Gracze: 4-12 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

planowanie, zasady, srodowisko, pogoda, rywalizacja, refleks, klasyfikowanie, sensoryka
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73. Mata: Warstwy lasu DEMO

73. Mata: Warstwy lasu

Poznajemy warstwy lasu i ich mieszkancow.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza warstw lasu prowadzi dzieci przez s$cidtke, podszyt, drzewostan i korony drzew. Dzieci prze-
mieszczajg sie miedzy warstwami wykonujac przypisane im wyzwania ruchowe, wymyslajg krétkie
historyjki o zwierzetach z kazdej warstwy i dopasowujg karty z ilustracjami lesnych zwierzat do
witasdciwego pietra lasu. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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73. Mata: Warstwy lasu DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 3-8 Gracze: 1-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, $rodowisko, motoryka duza, kreatywnos¢, zabawy ruchowe

Wiek: 3-8 Gracze: 1-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, $rodowisko, motoryka duza, kreatywnos¢, zabawy ruchowe
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73. Mata: Warstwy lasu DEMO

Wiek: 3-8 Gracze: 1-10 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, $rodowisko, motoryka duza, kreatywnos¢, zabawy ruchowe
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74. Mata: Wesote miasteczko (2) DEMO

74. Mata: Wesote miasteczko (2)

Skaczemy po balonach i gondolach karuzeli — liczby, sylaby i kolorowe trofea.

/‘
Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej
O aplikaciji

Dwie plansze wesotego miasteczka — balony i wielkie koto z gondolami — tacza ruch z nauka liczb,
sylab i koloréw. Dzieci skacza po balonach w sekwencjach koloréw podanych przez nauczyciela,
rzucajg woreczkami sensorycznymi i zdobywaja kolorowe trofea, a na gondolach karuzeli czytaja
sylaby i stowa oraz ustawiajg liczby bedace wynikami dziatarh matematycznych. Aplikacja zawiera

dwie maty cyfrowe.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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74. Mata: Wesote miasteczko (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 4-10 Gracze: 6-12 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, liczenie, kolory, alfabet i stownictwo, zabawy ruchowe, czytanie, jezyk i komunikacja, losowanie,

skakanie, zadania oparte na tresci, matematyka, orientacja przestrzenna, wspédtpraca, logiczne myslenie

Wiek: 4-10 Gracze: 6-12 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, liczenie, kolory, alfabet i stownictwo, czytanie, wspotpraca, jezyk i komunikacja, losowanie,
skakanie, zadania oparte na tresci, zabawy ruchowe, matematyka, orientacja przestrzenna, logiczne mysle-

nie
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74. Mata: Wesote miasteczko (2) DEMO

Wiek: 4-10 Gracze: 6-12 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, liczenie, kolory, alfabet i stownictwo, zabawy ruchowe, czytanie, wspétpraca, jezyk i komunika-

cja, losowanie, skakanie, zadania oparte na tresci, matematyka, orientacja przestrzenna, logiczne myslenie

Wiek: 4-10 Gracze: 6-12 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, liczenie, kolory, alfabet i stownictwo, czytanie, wspotpraca, jezyk i komunikacja, losowanie,
skakanie, zadania oparte na tresci, zabawy ruchowe, matematyka, orientacja przestrzenna, logiczne mysle-

nie
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74. Mata: Wesote miasteczko (2) DEMO

Wiek: 4-10 Gracze: 6-12 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
celowanie, liczenie, kolory, alfabet i stownictwo, czytanie, wspodtpraca, jezyk i komunikacja, losowanie,
skakanie, zadania oparte na tresci, zabawy ruchowe, matematyka, orientacja przestrzenna, logiczne mysle-

nie
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75. Mata: Wiezowce (3) DEMO

75. Mata: Wiezowce (3)

Zaznaczamy pietra wiezowcow ling i rozumiemy utamki przez podziat budyn-
ku.

B

LIIIIIIIII
hl...l.ll.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Trzy plansze wiezowcdw uczg rozumienia i porownywania utamkoéw przez wizualny podziat budynku
na kondygnacje. Dzieci zaznaczaja ling odpowiednia liczbe pieter wynikajaca z podanego utamka,
poréwnujg zaznaczone czesci dwdch budynkdw i dzielg wiezowiec na réwne kondygnacje zgodnie z

podanym mianownikiem. Aplikacja zawiera trzy warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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75. Mata: Wiezowce (3) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 7-10 Gracze: 1-4 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

utamki, mnozenie i dzielenie, kodowanie

Wiek: 7-10 Gracze: 1-4 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

utamki, mnozenie i dzielenie, kodowanie
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75. Mata: Wiezowce (3) DEMO

Wiek: 7-10 Gracze: 1-4 Czas: 25 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

utamki, mnozenie i dzielenie, kodowanie
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76. Mata: Wzory z linii (4) DEMO

: Wzory z linii (4)

Szukamy ukrytych ksztattéw w siatce linii i liczymy figury geometryczne.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansze ze wzorami z linii rozwija spostrzegawczos¢ i myslenie analityczne. Dzieci spacerujg po
liniach planszy i zaznaczaja ling ukryte ksztatty i przedmioty dostrzegane w siatce, a nastepnie licza
ile jest na planszy kwadratdw, tréjkatéw i innych figur geometrycznych. Aplikacja zawiera pie¢ mat
cyfrowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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76. Mata: Wzory z linii (4) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 6-12 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wers;ji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

uktadanie wzordw, kreatywnosé, ksztatty, spostrzegawczosé, koncentracja, orientacja przestrzenna

Wiek: 6-12 Gracze: 2-6 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

uktadanie wzordw, kreatywnosé, ksztatty, spostrzegawczosé, koncentracja, orientacja przestrzenna
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77. Mata: Zawody DEMO

77. Mata: Zawody

Poznajemy zawody i ich narzedzia — kim chce zostac?

L~ AWANIN
= RNy s
B

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza zawoddw wprowadza dzieci w $wiat pracy i rél spotecznych. Dzieci tgczg zawody z charak-
terystycznymi narzedziami i czynnosciami, odgrywaja role zawodowe i dyskutujg o tym, jakie umie-

jetnosci s potrzebne w réznych profesjach. Aplikacja zawiera jedng mate cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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77. Mata: Zawody DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, opisywanie, zawody, zabawa tematyczna, kreatywnosé, zabawy ruchowe, wspdtpraca, zabawy

edukacyjne

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, opisywanie, zawody, zabawa tematyczna, kreatywnos$¢, zabawy ruchowe, wspédtpraca, zabawy

edukacyjne
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77. Mata: Zawody DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 18 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:
zasady, opisywanie, zawody, zabawa tematyczna, kreatywnos$é, zabawy ruchowe, wspdtpraca, zabawy

edukacyjne
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78. Mata: Zbiory (2) DEMO

78. Mata: Zbiory (2)

Klasyfikujemy przedmioty i tworzymy zbiory oraz ich czesci wspélne.

\

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza zbioréw z diagramami Venna rozwija logiczne myslenie i umiejetno$¢ klasyfikowania. Dzieci
dzielg przedmioty na grupy wg wybranej cechy, szukajg czesci wspdlnych zbioréw i odkrywaja, ze

jeden przedmiot moze naleze¢ do wielu kategorii. Aplikacja zawiera dwa warianty planszy.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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78. Mata: Zbiory (2) DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 7-11 Gracze: 6-15 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

spostrzegawczos$é, porownywanie, klasyfikowanie, wspotpraca, logiczne myslenie, umiejetnosci spoteczne

Wiek: 7-11 Gracze: 6-15 Czas: 20 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

spostrzegawczos$é, pordwnywanie, klasyfikowanie, wspdtpraca, logiczne myslenie, umiejetnosci spoteczne
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79. Mata: Zegar (6) DEMO

79. Mata: Zegar (6)

Nauka odczytywania minut i godzin. Uktadajcie wskazowki na duzym zegarze.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Duze tarcze zegarowe zachecajg dzieci do odkrywania tajemnic mierzenia czasu. Dzieci poznajg
budowe tarczy zegarowej, ucza sie interpretowad przedziaty czasowe, zaznaczad i odczytywad
godziny. Aplikacja zawiera pie¢ mat cyfrowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i
szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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79. Mata: Zegar (6)

Propozycje zabaw i gier

DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

czas, matematyka, zegar, motoryka duza, zabawa tematyczna

Wiek: 7-10 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

czas, matematyka, zegar, motoryka duza, dodawanie i odejmowanie
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79. Mata: Zegar (6) DEMO

Wiek: 5-8 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

czas, matematyka, zegar, motoryka duza

Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA 233



80. Mata: Zywioty DEMO

80. Mata: Zywioty

Odkrywamy cztery zywioty — woda, powietrze, ziemia i ogien.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikaciji

Plansza czterech zywiotdw taczy nauke o przyrodzie z ekspresjg ruchowa. Dzieci reagujg na wywota-
ny zywiot odpowiednim ruchem — ptynnym jak woda, lekkim jak powietrze, ciezkim jak ziemia lub
energicznym jak ogien — i dopasowuja do zywiotdw karty z ilustracjami. Aplikacja zawiera jedng mate

cyfrowa.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczng plansze jako duzg cyfrowg mate przeznaczong do
projekcji na podtodze. Cyfrowa mata stuzy do organizacji zaje¢ edukacyjnych w przedszkolu i

szkole, w tym éwiczen i zabaw ruchowych z wykorzystaniem dowolnych rekwizytéw.
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80. Mata: Zywioty DEMO

Propozycje zabaw i gier

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, $rodowisko, ziemia, zywioty, refleks, koncentracja, zabawy ruchowe, stuchanie

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

& Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, srodowisko, ziemia, zywioty, refleks, koncentracja, zabawy ruchowe, stuchanie
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80. Mata: Zywioty DEMO

Wiek: 5-10 Gracze: 4-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

@ Dostepne w petnej wersji

Potrzebne materiaty:

Rozwijane umiejetnosci:

natura, $rodowisko, ziemia, zywioty, refleks, koncentracja, stuchanie
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Indeks kategorii i umiejetnosci

Alfabetyczny spis kategorii i umiejetnosci rozwijanych w poszczegdlnych grach i zabawach

Alfabet i stownictwo

Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Literowa loteria

fantowa

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

: Kwiatki z alfabetem (2)
Mata:
Mata:

Alfabetyczny spinner [15] — Trzy litery po kolei
Alfabetyczny spinner [15] — Zdanie z trzech liter
Alfabetyczny spinner [15] — Waz wyrazowy

Korale z alfabetem [81]
Korale z alfabetem [81]
Kwiatki z alfabetem (2) [95]
95]
95]

95]

Kwiatki z alfabetem (2)
Kwiatki z alfabetem (2)

: Tablice z alfabetem (3) [188]
Mata:
Mata:
Mata:
: Twister ABC (2) [201]
Mata:
Mata:

[
Tablice z alfabetem (3) [188]
Tablice z alfabetem (3) [188]
Tablice z alfabetem (3) [188]
Twister ABC (2) [201]
Wesote miasteczko (2) [217

: Wesote miasteczko (2) [217
Mata:
Mata:
Mata:

Wesote miasteczko (2) [217

]
]
Wesote miasteczko (2) [217]
]
Wesote miasteczko (2) [217]

Astronomia

Mata:
Mata:

Mata

Mata

Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]
[

: Kontynenty (2) [78]
Mata:
Mata:

Kontynenty (2) [78]
Uktad stoneczny [206]

: Uktad stoneczny [206]
Mata:

Uktad stoneczny [206]

Bezpieczeristwo na drodze

Mata:
Mata:
Mata:

Przejscie dla pieszych [161]
Przejscie dla pieszych [161]
Przejscie dla pieszych [161]

Celowanie

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

Ciato

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

: Wesote miasteczko (2)
Mata:
Mata:
Mata:

Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]
Golf liczbowy [38]
Golf liczbowy [38]
Golf liczbowy [38]
Kwiaty [98]

Kwiaty [98]

: Kwiaty [98]
Mata:
Mata:

Kwiaty [98]
Spinery liczbowe (2) [173]

[
: Spinery liczbowe (2) [173]
Mata: [
Mata:
Mata:

Spinery liczbowe (2) [173]
Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]

: Tarcza strzelecka [194]
Mata:
Mata:

Tarcza strzelecka [194]
Wesote miasteczko (2)

Wesote miasteczko (2)

[217]
[217]
Wesote miasteczko (2) [217]
[217]
Wesote miasteczko (2) [217]

Ciato [21]
Ciato [21]
Ciato [21]
Ubrania [203]
Ubrania [203]

: Ubrania [203]

Codzienna rutyna

Mata:

Mata

Mata

Mata

Kartka z kalendarza [47]

: Kartka z kalendarza [47]
Mata:
Mata:
Mata:

Kartka z kalendarza [47]
Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]

: Plan dnia (2) [146]
Mata:
Mata:

Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]

: Pory dnia (2) [154]
Mata:
Mata:
Mata:

Pory dnia (2) [154]

[
[
Pory dnia (2) [154]
[
Pory dnia (2) [154]
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Cuykl
Mata

Czas

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

Czesci

Mata:

Mata

Mata

: Cykl (2) [24]
Mata:
Mata:

Cykl (2) [24]
Cykl (2) [24]

Kartka z kalendarza [47]
Kartka z kalendarza [47]
Kartka z kalendarza [47]

: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]
Pory dnia (2) [154]

: Pory dnia (2) [154]
Mata:
Mata:

[
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
[
[

: Pory dnia (2) [154]
Mata:
Mata:
Mata:

Pory dnia (2) [154]
Zegar (6) [231]
Zegar (6) [231]

: Zegar (6) [231]

mowy
Paczki (2) [131]

: Paczki (2) [131]
Mata:
Mata:

[
[
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]
[
[

: Paczki (2) [131]
Mata:

Paczki (2) [131]

Czytanie

Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

Kwiaty [98]

: Kwiaty [98]
Mata:
Mata:

Kwiaty [98]
Kwiaty [98]

: Paczki (2) [131]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
: Wesote miasteczko (2) [217
Mata:
Mata:

[
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]

Wesote miasteczko (2) [217

[217]
[217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]

[217]

: Wesote miasteczko (2) [217

Dodawanie i odejmowanie

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Misie matematyczne (2)
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata:
Mata:
Mata:
:Jamnik — do 18 (3) [43
Mata:
Mata:
:Jamnik — do 18 (3) [43
Mata:
Mata:
Mata:

[
Dzdzownica — do 12 [35]
Dzdzownica — do 12 [35]

Grzadki z liczbami (5) [41]

]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]

[43]

Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]

: Liczydto (2) [107]
Mata:
Mata:

Liczydto (2) [107]
Linijka [109]

Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
Parking (2) [135]
Parking (2) [135]
Parking (2) [135]
Parking (2) [135]

: Parking (2) [135]
Mata:
Mata:
Mata:

Pied gasienic [139]
Pied gasienic [139]
Pizza matematyczna (6) [144]

: Pizza matematyczna (6) [144]
Mata:
Mata:

Tabele liczbowe (6) [185]
Tabele liczbowe (6) [185]

: Tabele liczbowe (6) [185]
Mata:
Mata:
Mata:

Tarcza strzelecka [194]
Tuzin jaj (2) [199]
Tuzin jaj (2) [199]

: Zegar (6) [231]

Ekologia

Mata:
Mata:
Mata:

Kosze do segregacji [83]
Kosze do segregacji [83]
Kosze do segregacji [83]
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Geografia

Mata: Kontynenty (2) [78]
Mata: Kontynenty (2) [78]
Mata: Kontynenty (2) [78]
Mata: Kontynenty (2) [78]
Mata: Krajobrazy (2) [89]
Mata: Krajobrazy (2) [89]
Mata: Krajobrazy (2) [89]
Mata: Krajobrazy (2) [89]
Mata: Mapa metra [115]
Mata: Mapa metra [115]
Mata: Mapa metra [115]
Mata: Réza wiatrdw [164]
Mata: Réza wiatrdw [164]
Mata: Rdza wiatrdw [164]
Mata: Termometry [197]

Geometria

Mata: Ciato [21]

Mata: Ciato [21]

Mata: Ciato [21]

Mata: Katomierz (2) [50]
Mata: Katomierz (2) [50]
Mata: Linijka [109]
Mata: Linijka [109]
Mata: Linijka [109]

Mata: Potowa obrazka (2) [152]
Mata: Potowa obrazka (2) [152]

DEMO

Jezyk i komunikacja

Mata: Alfabet Morse'a [12] — Zakodowane imiona

Mata: Alfabet Morse'a [12] — Odszyfruj wiadomos¢

Mata: Alfabet Morse'a [12] — Tajna misja

Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Literowa loteria

fantowa

Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Trzy litery po kolei

Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Zdanie z trzech liter

Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Waz wyrazowy

Mata: Barki mydlane [18] — Barikowe skojarzenia

Mata: Barki mydlane [18] — Barikowe historie

Mata: Dtonie z liczbami (2) [27]

Mata: Dtonie z liczbami (2) [27]

Mata: Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]

Mata: Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]

Mata: Kontynenty (2) [78]

Mata: Korale z alfabetem [81]

Mata: Korale z alfabetem [81]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Okienka (4) [128]

Mata: Okienka (4) [128]

Mata: Okienka (4) [128]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Przejécie dla pieszych [161]

Mata: Przejécie dla pieszych [161]

Mata: Przejscie dla pieszych [161]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Stopniowanie (2) [176]

Mata: Stopniowanie (2) [176]

Mata: Stopniowanie (2) [176]

Mata: Tablice z alfabetem (3) [188]

Mata: Tablice z alfabetem (3) [188]

Mata: Tablice z alfabetem (3) [188]

Mata: Tablice z alfabetem (3) [188]

Mata: Twister ABC (2) [201]

Mata: Twister ABC (2) [201]

Mata: Wesote miasteczko (2) [217]

Mata: Wesote miasteczko (2) [217]

Mata: Wesote miasteczko (2) [217]

Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
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Mata: Wesote miasteczko (2) [217]

Kalendarz

Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Kqty
Mata:
Mata:

Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]

: Dni tygodnia (3) [29]

Kartka z kalendarza [47]
Kartka z kalendarza [47]
Kartka z kalendarza [47]
Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Pory roku [158]

Pory roku [158]

Pory roku [158]

Katomierz (2) [50]
Katomierz (2) [50]

Kierunki

Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Kodowanie na zakupach (3) [58]
Kodowanie z liczbami (3) [62]
Kodowanie z myszka (7) [64]

: Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z nutkami [67]

: Kodowanie z nutkami [67]

Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Pétokregi (2) [149]
Pétokregi (2) [149]
Pétokregi (2) [149]

: Réza wiatrow [164]

Réza wiatréw [164]
Réza wiatréw [164]

[

[

Skrzyzowania [170]

Skrzyzowania [170]
[

Skrzyzowania [170]

Klasyfikowanie

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Ciato [21]
Mata:
Mata:
Mata: ]

: Kawatki tortu [52]
Mata: ]
Mata:

Ciato [21]
Ciato [21]
Kawatki tortu [52

Kawatki tortu [52
Krajobrazy (2) [89

[
: Krajobrazy (2) [89
Mata: [
Mata:
Mata:
: Okienka (4) [128]
Mata:
Mata:

]
1
Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]
Okienka (4) [128]

Okienka (4) [128]
Piramida zdrowia [141]

: Piramida zdrowia [141]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Piramida zdrowia [141]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory roku [158]

Pory roku [158]

: Pory roku [158]
Mata:
Mata:
Mata:

Ubrania [203]
Ubrania [203]
Ubrania [203]

: Walizka [211]
Mata:
Mata:

Walizka [211]
Walizka [211]

: Zbiory (2) [229]
Mata:

Zbiory (2) [229]
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Kodowanie

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:

Alfabet Morse'a [12] — Zakodowane imiona
Alfabet Morse'a [12] — Odszyfruj wiadomos¢

Alfabet Morse'a [12] — Tajna misja
Drzewka matematyczne (4) [32]

: Drzewka matematyczne (4) [32]

Drzewka matematyczne (4) [32]
Kodowanie na zakupach (3) [58]

: Kodowanie wspétrzednymi (6) [60]

Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kodowanie z liczbami (3) [62]
Kodowanie z myszka (7) [64]

: Kodowanie z myszka (7) [64]

Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z nutkami [67]

: Kodowanie z nutkami [67]

Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kolor i ksztatt (3) [75]

Kolor i ksztatt (3) [75]

Kolor i ksztatt (3) [75]
Ksztatty (3) [92]

Ksztatty (3) [92]

Ksztatty (3) [92]

: Liczby pod woda [104]

Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]
Mosty (4) [124]

: Obrazkowe kodowanie (3) [126]

Pétokregi (2) [149]
Pdtokregi (2) [149]

: Pétokregi (2) [149]

Skrzyzowania [170]
Skrzyzowania [170]
Skrzyzowania [170]

: Uktad wspétrzednych (3) [209]

Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Wiezowce (3) [221]

: Wiezowce (3) [221]

Wiezowce (3) [221]

Kolory

Mata

Mata

Mata

Mata

: Wesote miasteczko (2)
Mata:

: Ciato [21]
Mata:
Mata:
Mata:

Ciato [21]
Ciato [21]
Pétokregi (2) [149]

: PStokregi (2) [149]
Mata:
Mata:
: Twister ABC (2) [201]
Mata:
Mata:
Mata:

Pétokregi (2) [149]
Twister ABC (2) [201]

Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
[217]
[217]

Wesote miasteczko (2)
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Koncentracja
Mata: Alfabet Morse'a [12] — Zakodowane imiona
Mata: Alfabet Morse'a [12] — Odszyfruj wiadomos¢
Mata: Alfabet Morse'a [12] — Tajna misja
Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Literowa loteria
fantowa

Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Alfabetyczny spinner [15] — Trzy litery po kolei
Alfabetyczny spinner [15] — Zdanie z trzech liter

: Alfabetyczny spinner [15] — Waz wyrazowy
Mata:
Mata:
Mata:

Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]

: Dzdzownica —do 12 [35]
Mata:
Mata:

[
Dzdzownica —do 12 [35]
Dzdzownica —do 12 [35]

: Grzadki z liczbami (5) [41]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Jamnik — do 18 (3) [43
Jamnik — do 18 (3) [43
Jamnik — do 18 (3) [43
Jamnik — do 18 (3) [43
Kodowanie na zakupach (3) [58]

]
]
]
]

Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kodowanie z liczbami (3) [62]
Kodowanie z myszka (7) [64]

: Kodowanie z myszka (7) [64]
Mata:
Mata:
Mata:

Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]

: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata:
Mata:

Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]

: Ksztatty (3) [92]
Mata:
Mata:
Mata:
: Liczby pod woda [104]
Mata:
Mata:

Liczbowy miks (4) [101]
Liczbowy miks (4) [101]
Liczbowy miks (4) [101]

Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]

: Lustrzane odbicia (4) [112
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

]
Lustrzane odbicia (4) [112]
Lustrzane odbicia (4) [112]

Misie matematyczne (2) [118
Misie matematyczne (2) [118

Misie matematyczne (2) [118

: Misie matematyczne (2) [118
Mata:
Mata:

[118]
[118]
Misie matematyczne (2) [118]
[118]
[118]
[118]

Misie matematyczne (2) [118
Mniej czy wiecej (2) [122]

: Mniej czy wiecej (2) [122]
Mata:
Mata:
Mata:

Parking (2) [135]
Parking (2) [135]
Parking (2) [135]
]
]

: Parking (2) [135
Mata:

Parking (2) [135

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
: Twister ABC (2) [201]
Mata:
Mata:

Mata

Mata

Pory dnia (2) [154]

Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]

Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]

Twister ABC (2) [201]

Wzory z linii (4) [224]
Wzory z linii (4) [224]

: Zywioty [234]
Mata:
Mata:

Zywioty [234]
Zywioty [234]
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Koordynacja wzrokowo-ruchowa

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:

Banki mydlane [18] — Traf w barke

Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]

: Dzdzownica —do 12 [35]

Dzdzownica —do 12 [35]
Dzdzownica — do 12 [35]

: Golf liczbowy [38]

Golf liczbowy [38]
Golf liczbowy [38]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]

: Kodowanie z nutkami [67]

Kodowanie z nutkami [67]
Koto pogodowe [72]

Koto pogodowe [72]

Koto pogodowe [72]
Kolor i ksztatt (3) [75]
Kolor i ksztatt (3) [75]
Kolor i ksztatt (3) [75]
Kosze do segregacji [83]
Kosze do segregacji [83]

: Kosze do segregacji [83]

Linijka [109]
Linijka [109]
Linijka [109]

: Misie matematyczne (2) [118

Misie matematyczne (2) [118
Misie matematyczne (2) [118

Misie matematyczne (2) [118

[118]
[118]
[118]
: Misie matematyczne (2) [118]
[118]
[118]

Misie matematyczne (2) [118
Mniej czy wiecej (2) [122]

: Mniej czy wiecej (2) [122]

Obrazkowe kodowanie (3) [126]
Paczki (2) [131]

: Paczki (2) [131]

[
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]
Pied gasienic [139]
Pie¢ gasienic [139]

: Pory roku [158]

Pory roku [158]
Pory roku [158]

: Tarcza strzelecka [194

]
Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]

]

Tarcza strzelecka [194

: Twister ABC (2) [201]

Twister ABC (2) [201]

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

DEMO

: Ubrania [203]
: Ubrania [203]
: Ubrania [203]
: Uktad stoneczny [206]
: Uktad stoneczny [206]
: Uktad stoneczny [206]

Kreatywnos¢

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Banki mydlane [18] — Barkowe skojarzenia
Bariki mydlane [18] — Barikowe historie
Barki mydlane [18] — Dekorowanie ksztattdw
Ciato [21]

Ciato [21]

Ciato [21]

Cykl (2) [24]

Cykl (2) [24]

Cykl (2) [24]

Katomierz (2) [50]

Katomierz (2) [50]

: Klasy z rakieta [55]

Klasy z rakieta [55

55]

Klasy z rakieta [55]

: Kolor i ksztatt (3) [75]
Kolor i ksztatt (3) [75]

Kolor i ksztatt (3) [75]

Korale z alfabetem [81]

Korale z alfabetem [81]

Linijka [109]

Lustrzane odbicia (4) [112]

: Lustrzane odbicia (4) [112]

Lustrzane odbicia (4) [112]

Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]

: Paczki (2) [131]

Potowa obrazka (2) [152]

Potowa obrazka (2) [152]

: Ubrania [203]

Ubrania [203]

Ubrania [203]

Warstwy lasu [214]

Warstwy lasu [214]

Warstwy lasu [214]

Wzory z linii (4) [224]

: Wzory z linii (4) [224]

Zawody [226]

Zawody [226]

Zawody [226]
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Ksztatty
Mata: Banki mydlane [18] — Traf w barke
Mata: Barki mydlane [18] — Barikowe skojarzenia
Mata: Barki mydlane [18] — Barikowe historie
Mata: Bahki mydlane [18] — Dekorowanie ksztattéw
Mata: Ksztatty (3) [92]
Mata: Ksztatty (3) [92]
Mata: Ksztatty (3) [92]
Mata: Potowa obrazka (2) [152]
Mata: Potowa obrazka (2) [152]
Mata: Wzory z linii (4) [224]
Mata: Wzory z linii (4) [224]
Liczby
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]

Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:

Drzewka matematyczne (4) [32]
: Drzewka matematyczne (4) [32]
Kodowanie z liczbami (3) [62]
Liczbowy miks (4) [101]

: Liczbowy miks (4) [101]
Liczbowy miks (4) [101]

Liczby pod woda [104]

Liczby pod woda [104]

: Liczby pod woda [104]

Pie¢ gasienic [139]

Pied gasienic [139]

: Pizza matematyczna (6) [144]
Pizza matematyczna (6) [144]

Liczby dodatnie i ujemne

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

: Liczby pod woda [104]
: Liczby pod woda [104]
: Liczby pod woda [104]
: Tarcza strzelecka [194]
: Tarcza strzelecka [194]

Liczby parzyste i nieparzyste

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

: DzdZzownica — do 12 [35]

: DzdZzownica — do 12 [35]

: Dzdzownica — do 12 [35]

:Jamnik — do 18 (3) [43

:Jamnik — do 18 (3) [43

:Jamnik — do 18 (3) [43
[

1
1
1
:Jamnik — do 18 (3) [43]

Liczenie

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Dtonie z liczbami (2) [27]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Dtonie z liczbami (2) [27]

Drzewka matematyczne (4) [32]
Drzewka matematyczne (4) [32]
Drzewka matematyczne (4) [32]

Dzdzownica —do 12 [35]
Dzdzownica — do 12 [35]

: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata:
Mata:
Mata:
: Grzadki z liczbami (5) [41]
Mata: ]
Mata: [43]
:Jamnik — do 18 (3) [43]

[43]

Golf liczbowy [38]
Golf liczbowy [38]
Golf liczbowy [38]

Jamnik — do 18 (3) [43
Jamnik — do 18 (3) [43

Jamnik — do 18 (3) [43
Klasy z rakietg [55]
Klasy z rakieta [55]
Klasy z rakietg [55]
Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Kwiaty [98]

Kwiaty [98]

: Kwiaty [98]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Kwiaty [98]

Liczydto (2) [107]

Liczydto (2) [107]

Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Mniej czy wiecej (2) [122]

: Mniej czy wiecej (2) [122]
Mata:
Mata:

Parking (2) [135]
Parking (2) [135]

: Parking (2) [135]
Mata:
Mata:
Mata:

Parking (2) [135]
Parking (2) [135]
Pie¢ gasienic [139]

: Pied gasienic [139]
Mata:
Mata:

Stragan [182]
Stragan [182]

: Stragan [182]
Mata:
Mata:

Tabele liczbowe (6) [185]
Tabele liczbowe (6) [185]

: Tabele liczbowe (6) [185]
Mata:
Mata:
Mata:

Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]

: Tarcza strzelecka [194]
Mata:

Tarcza strzelecka [194]

DEMO
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Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]
Tuzin jaj (2) [199]

Tuzin jaj (2) [199]

Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]

Liczenie na konkretach

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Liczydto (2) [107]

Liczydto (2) [107]

Tabele liczbowe (6) [185]
Tabele liczbowe (6) [185]
Tabele liczbowe (6) [185]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]

: Tuzin jaj (2) [199]
Mata:

Tuzin jaj (2) [199]

DEMO

Logiczne myslenie

Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:

: Alfabet Morse'a [12] — Zakodowane imiona

Alfabet Morse'a [12] — Odszyfruj wiadomos¢
Alfabet Morse'a [12] — Tajna misja
Drzewka matematyczne (4) [32]

: Drzewka matematyczne (4) [32]

Drzewka matematyczne (4) [32]
Dzdzownica — do 12 [35]

: Dzdzownica — do 12 [35]

Dzdzownica — do 12 [35]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Katomierz (2) [50]

: Katomierz (2) [50]

Kodowanie z liczbami (3) [62]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Koto pogodowe [72]

Koto pogodowe [72]

Koto pogodowe [72]

Kolor i ksztatt (3) [75]

Kolor i ksztatt (3) [75]

: Kolor i ksztatt (3) [75]

Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]

: Liczydto (2) [107]

Liczydto (2) [107]
Mapa metra [115]

: Mapa metra [115]

Mapa metra [115]
Misie matematyczne (2) [118
Misie matematyczne (2) [118

Misie matematyczne (2) [118
Misie matematyczne (2) [118

[118]
[118]
: Misie matematyczne (2) [118]
[118]
[118]
[118]

: Misie matematyczne (2) [118

Mniej czy wiecej (2) [122]

Mniej czy wiecej (2) [122]
Mosty (4) [124]

Obrazkowe kodowanie (3) [126]
Okienka (4) [128]

Okienka (4) [128]

: Okienka (4) [128]

Parking (2) [135]
Parking (2) [135]

: Parking (2) [135]

Parking (2) [135]
Parking (2) [135]
Piramida zdrowia [141]

: Piramida zdrowia [141]

Piramida zdrowia [141]
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Mata: Pory roku [158]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Réza wiatrow [164]

Mata: Rdza wiatréw [164]

Mata: Réza wiatréw [164]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Stopniowanie (2) [176]
Mata: Stopniowanie (2) [176]
Mata: Stopniowanie (2) [176]
Mata: Storyboard [179]

Mata: Storyboard [179]

Mata: Storyboard [179]

Mata: Tabliczka mnozenia (4) [191]
Mata: Tabliczka mnozenia (4) [191]
Mata: Tabliczka mnozenia (4) [191]
Mata: Termometry [197]

Mata: Uktad wspotrzednych (3) [209]
Mata: Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Zbiory (2) [229]

Mata: Zbiory (2) [229]

Losowanie

Mata: Dni tygodnia (3) [29]

Mata: Dni tygodnia (3) [29]

Mata: Dni tygodnia (3) [29]

Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: DzdZzownica — do 12 [35]
Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: Golf liczbowy [38]

Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Spinery liczbowe (2) [173]
Mata: Spinery liczbowe (2) [173]
Mata: Spinery liczbowe (2) [173]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]

Mapa
Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

DEMO

: Kodowanie na zakupach (3) [58]
Mata:
Mata:
Mata:

Kodowanie wspdétrzednymi (6) [60]
Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kontynenty (2) [78]

: Kontynenty (2) [78]
Mata:
Mata:

Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]

: Krajobrazy (2) [89]
Mata:
Mata:
Mata:

[
Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]

: Mapa metra [115]
Mata:
Mata:

Mapa metra [115]
Mapa metra [115]

: Réza wiatrow [164]
Mata:
Mata:

Réza wiatréw [164]
Réza wiatréw [164]
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Matematyka

Mata: Dtonie z liczbami (2) [27]
Mata: Dtonie z liczbami (2) [27]
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: DzdZzownica —do 12 [35]
Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: Golf liczbowy [38]

Mata: Golf liczbowy [38]

Mata: Golf liczbowy [38]

Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]

Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]

Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]

Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]

Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Ksztatty (3) [92]

Mata: Ksztatty (3) [92]

Mata: Ksztatty (3) [92]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Liczby pod woda [104]

Mata: Liczby pod woda [104]

Mata: Liczby pod woda [104]

Mata: Liczydto (2) [107]

Mata: Liczydto (2) [107]

Mata: Linijka [109]

Mata: Linijka [109]

Mata: Linijka [109]

Mata: Lustrzane odbicia (4) [112]
Mata: Lustrzane odbicia (4) [112]
Mata: Lustrzane odbicia (4) [112]
Mata: Misie matematyczne (2) [118]
Mata: Misie matematyczne (2) [118]
Mata: Misie matematyczne (2) [118]
Mata: Misie matematyczne (2) [118]
Mata: Misie matematyczne (2) [118]
Mata: Misie matematyczne (2) [118]
Mata: Mniej czy wiecej (2) [122]
Mata: Mniej czy wiecej (2) [122]
Mata: Mosty (4) [124]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Pizza matematyczna (6) [144]
Mata: Pizza matematyczna (6) [144]
Mata: Stragan [182]

Mata: Stragan [182]

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

DEMO

Stragan [182]

Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]

: Termometry [197]
Mata:
Mata:

Tuzin jaj (2) [199]
Tuzin jaj (2) [199]

: Wesote miasteczko (2) [217
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

[217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Zegar (6) [231]

Zegar (6) [231]

: Zegar (6) [231]

Mierzenie

Mata:

Mata

Mata

Katomierz (2) [50]

: Katomierz (2) [50]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]
Linijka [109]
Linijka [109]
Linijka [109]

: Stragan [182]
Mata:
Mata:
Mata:

Termometry [197]
Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Uktad wspétrzednych (3) [209]

Mnozenie i dzielenie

Mata:
Mata:
: Linijka [109]
Mata:
Mata:

Mata

Mata

Grzadki z liczbami (5) [41]
Linijka [109]

Pizza matematyczna (6) [144]
Pizza matematyczna (6) [144]

: Tabliczka mnozenia (4) [191]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Wiezowce (3) [221]
Wiezowce (3) [221]
Wi iezowce (3) [221]
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Motoryka duza

Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: Golf liczbowy [38]

Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Jamnik — do 18 (3) [43]
Mata: Ksztatty (3) [92]

Mata: Ksztatty (3) [92]

Mata: Ksztatty (3) [92]

Mata: Pétokregi (2) [149]
Mata: Pétokregi (2) [149]
Mata: Pétokregi (2) [149]
Mata: Pory dnia (2) [154]
Mata: Tarcza strzelecka [194
Mata: Tarcza strzelecka [194
Mata: Tarcza strzelecka [194

Mata: Tarcza strzelecka [194
Mata: Tuzin jaj (2) [199]
Mata: Tuzin jaj (2) [199]
Mata: Twister ABC (2) [201]
Mata: Twister ABC (2) [201]
Mata: Warstwy lasu [214]
Mata: Warstwy lasu [214]
Mata: Warstwy lasu [214]
Mata: Zegar (6) [231]

Mata: Zegar (6) [231]

Mata: Zegar (6) [231]

Motoryka mata

Mata: Bariki mydlane [18] — Dekorowanie ksztattéw
Mata: Ciato [21]

Mata: Ciato [21]

Mata: Ciato [21]

Mata: Korale z alfabetem [81]
Mata: Korale z alfabetem [81]
Mata: Krajobrazy (2) [89]
Mata: Linijka [109]

Mata: Linijka [109]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Pieé gasienic [139]
Mata: Pieé gasienic [139]

DEMO

Natura

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

: Ciato [21]

Ciato [21]

Ciato [21]

Cykl (2) [24]

: Cykl (2) [24]

Cykl (2) [24]

Kartka z kalendarza [47]

: Kartka z kalendarza [47]

Kartka z kalendarza [47]

Koto pogodowe [72]

Koto pogodowe [72]

: Koto pogodowe [72]
Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]

: Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]

Krajobrazy (2) [89]

Krajobrazy (2) [89]

Krajobrazy (2) [89]

Krajobrazy (2) [89]

Piramida zdrowia [141]

Piramida zdrowia [141]

Piramida zdrowia [141]

Pory dnia (2) [154]

: Pory dnia (2) [154]

Pory dnia (2) [154]

Pory dnia (2) [154]

Pory dnia (2) [154]

: Pory dnia (2) [154]

Pory roku [158]

Pory roku [158]

: Pory roku [158]

Uktad stoneczny [206]

Uktad stoneczny [206]

Uktad stoneczny [206]

: Warstwy lasu [214]

Warstwy lasu [214]

Warstwy lasu [214]

: Zywioty [234]

Zywioty [234]

Zywioty [234]

Opisywanie

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

: Ubrania [203]
: Ubrania [203]
: Ubrania [203]
: Zawody [226]
: Zawody [226]
: Zawody [226]
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Orientacja przestrzenna

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:

Banki mydlane [18] — Dekorowanie ksztattéw
Cykl (2) [24]
Cykl (2) [24]
Cykl (2) [24]

: Dzdzownica —do 12 [35]

[
Dzdzownica —do 12 [35]
Dzdzownica — do 12 [35]

:Jamnik — do 18 (3) [43

1
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]

: Kodowanie wspétrzednymi (6) [60]

Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kodowanie z liczbami (3) [62]

: Kodowanie z myszka (7) [64]

Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Kodowanie z zegarami (2) [69]
Krajobrazy (2) [89]

Krajobrazy (2) [89

Krajobrazy (2) [89

Krajobrazy (2) [89

Liczby pod wodg [104]
Liczby pod woda [104]
Mapa metra [115]

]
]
]
: Liczby pod woda [104]
[
[

: Mapa metra [115]

Mapa metra [115]
Parking (2) [135]

: Parking (2) [13

5]
Parking (2) [135]
Parking (2) [135]
Parking (2) [135]

: Pétokregi (2) [149]

Pétokregi (2) [149]
Pétokregi (2) [149]

: Potowa obrazka (2) [152]

Potowa obrazka (2) [152]
Pory dnia (2) [154]

Réza wiatréw [164]

Réza wiatréw [164]

Réza wiatréw [164]
Tarcza strzelecka [194]

: Twister ABC (2) [201]

Twister ABC (2) [201]
Uktad stoneczny [206]

: Uktad stoneczny [206]

Uktad stoneczny [206]

Wesote miasteczko (2) [217]

Wesote miasteczko (2) [217]
[217]
[217]

: Wesote miasteczko (2) [217

Wesote miasteczko (2) [217

Mata:
Mata:
Mata:

Wesote miasteczko (2) [217]
Wzory z linii (4) [224]
Wzory z linii (4) [224]

Pamie¢

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Alfabetyczny spinner [15] — Waz wyrazowy

Dtonie z liczbami (2) [27]
Dtonie z liczbami (2) [27]
Kartka z kalendarza [47]
Kartka z kalendarza [47]
Kartka z kalendarza [47]

Kodowanie na zakupach (3) [58]

Kodowanie z liczbami (3) [62]
Kodowanie z nutkami [67]
Kodowanie z nutkami [67]
Korale z alfabetem [81]
Korale z alfabetem [81]
Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]

Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]
Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)

[118]
[118]
Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Misie matematyczne (2) [118]
Okienka (4) [128]

Okienka (4) [128]

Okienka (4) [128]

Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Twister ABC (2) [201]
Twister ABC (2) [201]

DEMO

249



Percepcja wzrokowa

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:

Alfabet Morse'a [12] — Zakodowane imiona
Alfabet Morse'a [12] — Odszyfruj wiadomos¢
Alfabet Morse'a [12] — Tajna misja

Banki mydlane [18] — Traf w barke

: Baki mydlane [18] — Barkowe skojarzenia
Bariki mydlane [18] — Barikowe historie

Drzewka matematyczne (4) [32]

: Drzewka matematyczne (4) [32]

Drzewka matematyczne (4) [32]
Liczbowy miks (4) [101]
Liczbowy miks (4) [101]

: Liczbowy miks (4) [101]

Skrzyzowania [170]
Skrzyzowania [170]
Skrzyzowania [170]

Planowanie

Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:

Dni tygodnia (3) [29

1
: Dni tygodnia (3) [29]
]

Dni tygodnia (3) [29
Dzdzownica —do 12 [35]
Dzdzownica — do 12 [35]

: Dzdzownica — do 12 [35]

Golf liczbowy [38]
Golf liczbowy [38]

:Jamnik — do 18 (3) [43

[43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]

Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]

Mapa metra [115]

: Mapa metra [115]

Mapa metra [115]
Mosty (4) [124]
Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]
Walizka [211]

: Walizka [211]

Walizka [211]

DEMO

Pogoda

Mata

Mata

Mata

Mata

: Ciato [21]
Mata:
Mata:
Mata:

Ciato [21]
Ciato [21]
Kartka z kalendarza [47]

: Kartka z kalendarza [47]
Mata:
Mata:

Kartka z kalendarza [47]
Koto pogodowe [72]

: Koto pogodowe [72]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Koto pogodowe [72]
Termometry [197]
Ubrania [203]
Ubrania [203]
Ubrania [203]
Walizka [211]

: Walizka [211]
Mata:

Walizka [211]
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Poréwnywanie

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:

Mata

Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Mata:

: Dzdzownica — do 12 [35]
: Dzdzownica — do 12 [35]
: Dzdzownica — do 12 [35]
:Jamnik —do 18 (3) [43
:Jamnik — do 18 (3) [43
Jamnik — do 18 (3) [43
Jamnik — do 18 (3) [43
: Kawatki tortu [52]
Kawatki tortu [52]
Kawatki tortu [52]
Ksztatty (3) [92]

: Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]
Linijka [109]

: Linijka [109]
Lustrzane odbicia (4) [112
Lustrzane odbicia (4) [112
Lustrzane odbicia (4) [112
Misie matematyczne (2)

]
]
]
]

Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
Misie matematyczne (2)
: Mniej czy wiecej (2) [122]
Mniej czy wiecej (2) [122]
Okienka (4) [128]
Okienka (4) [128]

: Okienka (4) [128]
Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]

: Sekwencja (2) [167]
Stopniowanie (2) [176]
Stopniowanie (2) [176]
Stopniowanie (2) [176]

: Zbiory (2) [229]

Zbiory (2) [229]

Pory roku

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

: Pory roku [158]
: Pory roku [158]
: Pory roku [158]
: Ubrania [203]
: Ubrania [203]
: Ubrania [203]

Proces

Mata: Sekwencja (2) [167]
Mata: Sekwencja (2) [167]
Mata: Sekwencja (2) [167]

DEMO

Refleks

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Dtonie z liczbami (2) [27]
Mata:
Mata:
Mata:
: Okienka (4) [128]
Mata:
Mata:

Dtonie z liczbami (2) [27]
Kodowanie z nutkami [67]
Kodowanie z nutkami [67]

Okienka (4) [128]
Okienka (4) [128]

: Tabliczka mnozenia (4) [191]
Mata:
Mata:
Mata:
: Twister ABC (2) [201]
Mata:
Mata:

Tabliczka mnozenia (4) [191]
Tabliczka mnozenia (4) [191]
Twister ABC (2) [201]

Uktad stoneczny [206]
Uktad stoneczny [206]

: Uktad stoneczny [206]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Walizka [211]
Walizka [211]
Walizka [211]
Zywioty [234]
Zywio’cy [234]
Zywioty [234]

Rozumienie polecen

Mata:

Alfabetyczny spinner [15] — Literowa loteria

fantowa

Mata

Mata

Mata

: Alfabetyczny spinner [15] — Trzy litery po kolei
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Alfabetyczny spinner [15] — Zdanie z trzech liter
Alfabetyczny spinner [15] — Waz wyrazowy
Barki mydlane [18] — Traf w barke
Kwiatki z alfabetem (2) [95]
Kwiatki z alfabetem (2) [95]
Kwiatki z alfabetem (2) [95]

[

: Kwiatki z alfabetem (2) [95]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
: Twister ABC (2) [201]
Mata:

Liczbowy miks (4) [101]
Liczbowy miks (4) [101]
Liczbowy miks (4) [101]
Skrzyzowania [170]
Skrzyzowania [170]
Skrzyzowania [170]

Twister ABC (2) [201]
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Rozwigzywanie problemoéw

Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Liczydto (2) [107]

Mata: Liczydto (2) [107]

Mata: Mapa metra [115]

Mata: Mapa metra [115]

Mata: Mapa metra [115]

Rozwdj mowy

Mata: Kontynenty (2) [78]
Mata: Pory dnia (2) [154]
Mata: Pory dnia (2) [154]
Mata: Pory dnia (2) [154]
Mata: Pory dnia (2) [154]
Mata: Pory dnia (2) [154]
Mata: Pory dnia (2) [154]
Mata: Storyboard [179]

Mata: Storyboard [179]

Mata: Storyboard [179]

Rozwdj poznawczy

Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Drzewka matematyczne (4) [32]
Mata: Kontynenty (2) [78]

Mata: Kontynenty (2) [78]

Mata: Kontynenty (2) [78]

Mata: Kontynenty (2) [78]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Sekwencja (2) [167]

Mata: Stopniowanie (2) [176]

Mata: Stopniowanie (2) [176]

Mata: Stopniowanie (2) [176]

Rytm
Mata

Mata

Mata

DEMO

: Dtonie z liczbami (2) [27]
Mata:
Mata:
Mata:

Dtonie z liczbami (2) [27]
Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]

: Ksztatty (3) [92]
Mata:
Mata:

Pory roku [158]
Pory roku [158]

: Pory roku [158]
Mata:
Mata:
Mata:

Uktad stoneczny [206]
Uktad stoneczny [206]
Uktad stoneczny [206]

Rywalizacja

Mata:
Mata:

Mata

Mata

Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]

: Krajobrazy (2) [89]
Mata:
Mata:

Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]

: Paczki (2) [131]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

[

[
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]
Walizka [211]
Walizka [211]
Walizka [211]

Sensoryka

Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Krajobrazy (2) [89
Mata:
Mata:
Mata:
: Okienka (4) [128]
Mata:
Mata:

Ciato [21]
Ciato [21]

: Ciato [21]
Mata:
Mata:
Mata:

Golf liczbowy [38]

Klasy z rakietg [55]

Klasy z rakietg [55]
]

: Klasy z rakieta [55
Mata:
Mata:

Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]

[89]
Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]
Okienka (4) [128]
Okienka (4) [128]

: Tarcza strzelecka [194
Mata:
Mata:
Mata:

]
Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]
Tarcza strzelecka [194]

: Termometry [197]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Walizka [211]
Walizka [211]
Walizka [211]
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Skakanie

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

:Jamnik — do 18 (3) [43

Dzdzownica —do 12 [35]
Dzdzownica — do 12 [35]
Dzdzownica —do 12 [35]
Jamnik — do 18 (3) [43]

[43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]

: Klasy z rakieta [55

]

Klasy z rakietg [55]

Klasy z rakietg [55]

Koszyki w kole [86]
[

: Koszyki w kole [86]

Koszyki w kole [86]
Pétokregi (2) [149]

: Pétokregi (2) [149]

Pétokregi (2) [149]
Twister ABC (2) [201]
Twister ABC (2) [201]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]
Wesote miasteczko (2) [217]

Stuchanie

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:

Alfabet Morse'a [12] — Zakodowane imiona

Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z nutkami [67]
Kodowanie z nutkami [67]
Pory roku [158]

: Pory roku [158]

Pory roku [158]
Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]
Twister ABC (2) [201]
Twister ABC (2) [201]

: Zywioty [234]

Zywioty [234]
Zywioty [234]

Spostrzegawczosé

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Dtonie z liczbami (2) [27]
Mata:
Mata:
Mata:

Dtonie z liczbami (2) [27]

Kodowanie na zakupach (3) [58]

Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
: Kodowanie wspétrzednymi (6) [60]
Mata:
Mata:

Koto pogodowe [72]
Koto pogodowe [72]

: Koto pogodowe [72]
Mata:
Mata:
Mata:

Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]

: Kwiatki z alfabetem (2) [95]
Mata:
Mata:

Kwiatki z alfabetem (2)
Kwiatki z alfabetem (2)

95]

[
[
[95]
[

: Kwiatki z alfabetem (2) [95]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Kwiaty [98]
Kwiaty [98]
Kwiaty [98]
Kwiaty [98]

Obrazkowe kodowanie (3) [126]

Okienka (4) [128]
Okienka (4) [128]
Okienka (4) [128]
Piramida zdrowia [141]

: Piramida zdrowia [141]
Mata:
Mata:
Mata:

Piramida zdrowia [141]
Pétokregi (2) [149]
Pétokregi (2) [149]

: PStokregi (2) [149]
Mata:
Mata:

Tuzin jaj (2) [199]
Tuzin jaj (2) [199]

: Ubrania [203]
Mata:
Mata:
Mata:

Ubrania [203]
Ubrania [203]
Uktad stoneczny [206]

: Uktad stoneczny [206]
Mata:
Mata:

Uktad stoneczny [206]
Wzory z linii (4) [224]

: Wzory z linii (4) [224]
Mata:
Mata:

Zbiory (2) [229]
Zbiory (2) [229]

DEMO
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Srodowisko

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]
Kontynenty (2) [78]

: Kosze do segregacji [83]

Kosze do segregacji [83]
Kosze do segregacji [83]

: Krajobrazy (2) [89]

Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]
Krajobrazy (2) [89]

: Przejécie dla pieszych [161]

Przejécie dla pieszych [161]
Przejscie dla pieszych [161]

: Walizka [211]

Walizka [211]
Walizka [211]
Warstwy lasu [214]
Warstwy lasu [214]
Warstwy lasu [214]
Zywioty [234]
Zywioty [234]
Zywioty [234]

Symetria i odbicia lustrzane

Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata

Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Koszyki w kole [86]
Lustrzane odbicia (4) [112]
Lustrzane odbicia (4) [112]
Lustrzane odbicia (4) [112]
Potowa obrazka (2) [152]

: Potowa obrazka (2) [152]

Szeregowanie

Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:

Kawatki tortu [52]

: Kawatki tortu [52]

Kawatki tortu [52]
Linijka [109]
Linijka [109]

: Sekwencja (2) [167]

Sekwencja (2) [167]
Sekwencja (2) [167]

: Stopniowanie (2) [176]

Stopniowanie (2) [176]
Stopniowanie (2) [176]
Storyboard [179]

: Storyboard [179]

Storyboard [179]

DEMO

Tworzenie zdan i historyjek

Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Literowa loteria
fantowa

Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Trzy litery po kolei
Mata: Alfabetyczny spinner [15] — Zdanie z trzech liter
Mata: Alfabetyczny spinner [15] — W3z wyrazowy
Mata: Bariki mydlane [18] — Barikowe historie

Mata: Kartka z kalendarza [47]

Mata: Kartka z kalendarza [47]

Mata: Kartka z kalendarza [47]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata: Paczki (2) [131]

Mata

Mata:
Mata:
: Paczki (2) [131]
Mata:
Mata:
Mata:

Mata

Paczki (2) [131]
Paczki (2) [131]

[

: Paczki (2) [131]
[
[

Storyboard [179]
Storyboard [179]
Storyboard [179]

Uktadanie wzordw

Mata:
Mata:

Mata

Mata

Mata

Mata

: Pétokregi (2) [149
Mata:
Mata:
Mata:
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Mata
Mata:
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Mata
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Mata:
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Mata
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: Paczki (2) [131]

[

Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]
[

: Paczki (2) [131]

Paczki (2) [131]
Pizza matematyczna (6) [144]
Pizza matematyczna (6) [144]

: Pétokregi (2) [149]

Pétokregi (2) [149]
Pétokregi (2) [149]

: Wiezowce (3) [221]

Wiezowce (3) [221]
Wi iezowce (3) [221]

Umiejetnosci spoteczne

Mata:
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Mata
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Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
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Mata:
Mata:
Mata
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: Plan dnia (2) [146]

Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]

: Stragan [182]

Stragan [182]
Stragan [182]
Ubrania [203]
Ubrania [203]
Ubrania [203]
Zbiory (2) [229]

: Zbiory (2) [229]
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Mata: Alfabet Morse'a [12] — Odszyfruj wiadomosé
Mata: Alfabet Morse'a [12] — Tajna misja
Mata: Ciato [21]
Mata: Ciato [21]
Mata: Ciato [21]
Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: DzdZzownica —do 12 [35]
Mata: Dzdzownica — do 12 [35]
Mata: Golf liczbowy [38]
Mata: Jamnik — do 18 (3) [43
Mata:

Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata
Mata:
Mata:
Mata:
Mata
Mata:

[43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]

Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
: Kodowanie wspétrzednymi (6) [60]

Korale z alfabetem [81]
Korale z alfabetem [81]
Kosze do segregacji [83]
Kosze do segregacji [83]
Kosze do segregacji [83]
Krajobrazy (2) [89]
Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]
Ksztatty (3) [92]

: Lustrzane odbicia (4) [112]

Lustrzane odbicia (4) [112]
Lustrzane odbicia (4) [112]
Mapa metra [115]

: Mapa metra [115]

Mniej czy wiecej (2) [122]
Mniej czy wiecej (2) [122]

: Mosty (4) [124]

Obrazkowe kodowanie (3) [126]
Okienka (4) [128]
Okienka (4) [128]

: Okienka (4) [128]

Piramida zdrowia [141]
Piramida zdrowia [141]

: Piramida zdrowia [141]

Potowa obrazka (2) [152]
Potowa obrazka (2) [152]
Przejscie dla pieszych [161]
Przejscie dla pieszych [161]
Przejscie dla pieszych [161]
Réza wiatréw [164]

: Réza wiatrow [164]

Réza wiatréw [164]
Sekwencja (2) [167]

: Sekwencja (2) [167]

Sekwencja (2) [167]
Stopniowanie (2) [176]
Stopniowanie (2) [176]

: Stopniowanie (2) [176]

Tarcza strzelecka [194]
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Mata: Tarcza strzelecka [194]
Mata: Tarcza strzelecka [194]
Mata: Tarcza strzelecka [194]
Mata: Twister ABC (2) [201]
Mata: Twister ABC (2) [201]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
Mata: Zawody [226]

Mata: Zawody [226]

Mata: Zawody [226]

Mata: Zbiory (2) [229]

Mata: Zbiory (2) [229]

Wspétrzedne

Mata: Kodowanie wspétrzednymi (6) [60]
Mata: Kodowanie wspétrzednymi (6) [60]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Kodowanie z zegarami (2) [69]
Mata: Kolor i ksztatt (3) [75]

Mata: Kolor i ksztatt (3) [75]

Mata: Kolor i ksztatt (3) [75]

Mata: Obrazkowe kodowanie (3) [126]
Mata: Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Mata: Uktad wspdtrzednych (3) [209]

Zabawa tematyczna

Mata: Krajobrazy (2) [89]

Mata: Krajobrazy (2) [89]

Mata: Krajobrazy (2) [89]

Mata: Krajobrazy (2) [89]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Parking (2) [135]

Mata: Plan dnia (2) [146]

Mata: Plan dnia (2) [146]

Mata: Plan dnia (2) [146]

Mata: Pory dnia (2) [154]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Pory roku [158]

Mata: Przejécie dla pieszych [161]
Mata: Przejscie dla pieszych [161]
Mata: Przejscie dla pieszych [161]
Mata: Zawody [226]

Mata: Zawody [226]

Mata: Zawody [226]

Mata: Zegar (6) [231]
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Zabawy edukacyjne

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Dni tygodnia (3) [29
Mata:
Mata:
Mata:

1
Dni tygodnia (3) [29]
Dni tygodnia (3) [29]

Dzdzownica —do 12 [35]

: DzdZzownica —do 12 [35]
Mata:
Mata:
:Jamnik — do 18 (3) [43
Mata:
Mata:
Mata:
: Katomierz (2) [50]
Mata:
Mata:

Dzdzownica —do 12 [35]
Golf liczbowy [38]

[43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Jamnik — do 18 (3) [43]
Katomierz (2) [50]
Klasy z rakieta [55]

: Klasy z rakieta [55]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Klasy z rakietg [55]

Kodowanie na zakupach (3) [58]
Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kodowanie wspdtrzednymi (6) [60]
Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z myszka (7) [64]
Kodowanie z nutkami [67]
Kodowanie z nutkami [67]

: Krajobrazy (2) [89]
Mata:
Mata:
Mata:

Kwiaty [98]
Kwiaty [98]
Kwiaty [98]

: Kwiaty [98]
Mata:
Mata:

Liczby pod woda [104]
Liczby pod woda [104]

: Liczby pod woda [104]
Mata:
Mata:
Mata:

Misie matematyczne (2) [118
Misie matematyczne (2) [118

: Misie matematyczne (2) [118
Mata:
Mata:

[118]
[118]
Misie matematyczne (2) [118]
[118]
Misie matematyczne (2) [118]

[118]

Misie matematyczne (2) [118

: Mniej czy wiecej (2) [122]
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:
Mata:

Mniej czy wiecej (2) [122]
Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
[

: Pory dnia (2) [154]
Mata:
Mata:

Pory dnia (2) [154]
Sekwencja (2) [167]

: Sekwencja (2) [167]
Mata:
Mata:
Mata:

Sekwencja (2) [167]
Stopniowanie (2) [176]
Stopniowanie (2) [176]

: Stopniowanie (2) [176]
Mata:

Twister ABC (2) [201]
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Mata: Twister ABC (2) [201]

Mata: Uktad stoneczny [206]

Mata: Uktad stoneczny [206]

Mata: Uktad stoneczny [206]

Mata: Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Mata: Uktad wspdtrzednych (3) [209]
Mata: Zawody [226]

Mata: Zawody [226]

Mata: Zawody [226]

Zabawy integracyjne

Mata: Alfabet Morse'a [12] — Zakodowane imiona
Mata: Alfabet Morse'a [12] — Odszyfruj wiadomos¢
Mata: Alfabet Morse'a [12] — Tajna misja

Mata: Klasy z rakieta [55]

Mata: Klasy z rakieta [55]

Mata: Klasy z rakieta [55]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Kwiaty [98]

Mata: Twister ABC (2) [201]

Mata: Twister ABC (2) [201]

Mata: Uktad wspdtrzednych (3) [209]

Mata: Uktad wspdtrzednych (3) [209]

Zabawy relaksacyjne
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Zabawy ruchowe

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

Mata

: Plan dnia (2) [146
Mata:
Mata:
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Mata:
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: Cykl (2) [24]
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Cykl (2) [24]
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Drzewka matematyczne (4) [32]

: Drzewka matematyczne (4) [32]
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: Dzdzownica —do 12 [35]
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Drzewka matematyczne (4) [32]
Dzdzownica — do 12 [35]
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Golf liczbowy [38]
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Plan dnia (2) [146
Plan dnia (2) [146
Pétokregi (2) [149
Pétokregi (2) [149
Pétokregi (2) [149
Potowa obrazka (2) [152]

: Pory dnia (2) [154]
Mata:
Mata:

Pory dnia (2) [154]
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Mata: Wesote miasteczko (2) [217]
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Zasady
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: Koto pogodowe [72

]
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Kosze do segregacji [83]
: Kosze do segregacji [83]
Kosze do segregacji [83]
Plan dnia (2) [146]

: Plan dnia (2) [146]
Plan dnia (2) [146]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
: Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
: Pory dnia (2) [154]
Ubrania [203]
Ubrania [203]
Ubrania [203]
Walizka [211]
Walizka [211]
Walizka [211]
Zawody [226]
Zawody [226]
Zawody [226]

Zawody

Mata
Mata
Mata

: Zawody [226]
: Zawody [226]
: Zawody [226]

Zdrowie

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

: Piramida zdrowia [141]
: Piramida zdrowia [141]
: Piramida zdrowia [141]
: Przejscie dla pieszych [161]
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Koszyki w kole [86]

Koszyki w kole [86]

Koszyki w kole [86]

: Plan dnia (2) [146]

Plan dnia (2) [146]
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: Zegar (6) [231]
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Zegar (6) [231]
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Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Pory dnia (2) [154]
Uktad stoneczny [206]
Uktad stoneczny [206]
Uktad stoneczny [206]
Zywioty [234]
Zywioty [234]
Zywio’cy [234]

Zywioty

Mata
Mata
Mata
Mata
Mata
Mata
Mata

: Krajobrazy (2) [89
: Krajobrazy (2) [89
: Krajobrazy (2) [89
: Krajobrazy (2) [89
: Zywioty [234]
: Zywioty [234]
: Zywioty [234]

]
]
]
]
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	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	9. Mata: Dżdżownica – do 12
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	10. Mata: Golf liczbowy
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	11. Mata: Grządki z liczbami (5)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	12. Mata: Jamnik – do 18 (3)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	13. Mata: Kartka z kalendarza
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	14. Mata: Kątomierz (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	15. Mata: Kawałki tortu
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	16. Mata: Klasy z rakietą
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	17. Mata: Kodowanie na zakupach (3)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:



	18. Mata: Kodowanie współrzędnymi (6)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	19. Mata: Kodowanie z liczbami (3)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	20. Mata: Kodowanie z myszką (7)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	21. Mata: Kodowanie z nutkami
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:



	22. Mata: Kodowanie z zegarami (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	23. Mata: Koło pogodowe
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	24. Mata: Kolor i kształt (3)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	25. Mata: Kontynenty (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	26. Mata: Korale z alfabetem
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:



	27. Mata: Kosze do segregacji
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	28. Mata: Koszyki w kole
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	29. Mata: Krajobrazy (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	30. Mata: Kształty (3)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	31. Mata: Kwiatki z alfabetem (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	32. Mata: Kwiaty
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	33. Mata: Liczbowy miks (4)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:



	34. Mata: Liczby pod wodą
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	35. Mata: Liczydło (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	36. Mata: Linijka
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	37. Mata: Lustrzane odbicia (4)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	38. Mata: Mapa metra
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:



	39. Mata: Misie matematyczne (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	5.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	6.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	40. Mata: Mniej czy więcej (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	41. Mata: Mosty (4)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	42. Mata: Obrazkowe kodowanie (3)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:



	43. Mata: Okienka (4)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	44. Mata: Pączki (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	5.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	6.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	45. Mata: Parking (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	5.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	46. Mata: Pięć gąsienic
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	47. Mata: Piramida zdrowia
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	48. Mata: Pizza matematyczna (6)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	49. Mata: Plan dnia (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	50. Mata: Półokręgi (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	51. Mata: Połowa obrazka (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	52. Mata: Pory dnia (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	4.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	5.
	Przebieg zabawy:
	Rozwijane umiejętności:

	6.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	53. Mata: Pory roku
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	54. Mata: Przejście dla pieszych
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	55. Mata: Róża wiatrów
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	56. Mata: Sekwencja (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	57. Mata: Skrzyżowania
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	58. Mata: Spinery liczbowe (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	59. Mata: Stopniowanie (2)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	60. Mata: Storyboard
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	61. Mata: Stragan
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
	1.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	2.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:

	3.
	Przebieg zabawy:
	Potrzebne materiały:
	Rozwijane umiejętności:



	62. Mata: Tabele liczbowe (6)
	O aplikacji
	Propozycje zabaw i gier
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