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Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA

1. Mata: Zegar (5)

Nauka odczytywania minut ( godzin. Uktadajcie wskazowki na duzym
zegarze.

Wizualizacja uzycia maty w praktyce Uktad planszy projekcyjnej

O aplikacji

Duze tarcze zegarowe zachecaja dzieci do odkrywania tajemnic mierzenia czasu. Dzieci poznaja
budowe tarczy zegarowej, ucza sie interpretowac przedziaty czasowe, zaznaczac i odczytywac
godziny. Aplikacja zawiera pie¢ mat cyfrowych.

Zastosowanie: Aplikacja wyswietla statyczna plansze jako duza 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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Scenariusze zabaw - Maty Cyfrowe DigiMATA

Propozycje zabaw i gier

1. Zegar ze sznurkow

Wiek: 5-8 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

Uktadanie wskazowek na tarczy zegarowej. Zabawa odbywa sie w parach — jedno dziecko podaje godzine, a
drugie ustawia wskazoéwki za pomoca sznurkéw o dwéch réznych diugosciach. Mtodsze dzieci moga
pokazywac lub nasladowac ustawienie wskazéwek za pomoca rak, a starsze odczytywac i zapisywac godziny
na tablicy.

Potrzebne materiaty:

patyczki, liny

Rozwijane umiejetnosci:

czas, edukacja matematyczna, nauka zegara, ruch i motoryka, nasladowanie

2. Dodawanie i odejmowanie czasu

Wiek: 7-10 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

lle czasu mineto? Ktdra to bedzie godzina? Prowadzacy podaje, ile czasu (np. 1 godzina, 30 minut) dzieci
maja dodac do podanej godziny lub od niej odjac. Nastepnie dzieci przedstawiaja nowa godzine,
przesuwajgc wskazowki na zegarze do przodu lub cofajac je o zadany przedziat czasu.

Potrzebne materiaty:

patyczki, liny

Rozwijane umiejetnosci:

czas, edukacja matematyczna, nauka zegara, ruch i motoryka, dodawanie, odejmowanie
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3. Zegar Daltonski

Wiek: 5-8 Gracze: 2-12 Czas: 15 min

Przebieg zabawy:

Wariant zabawy z zegarem daltonskim rozwijajacy rozumienie pojec: kwadrans, wpét do oraz mierzenie
odcinkéw czasu na podstawie przedziatéw 5-minutowych. Mozna wykorzysta¢ wycinki kota odzwierciedlajace
przedziaty 5, 10, 15 i 30-minutowe dla zobrazowania ich powtarzalnosci na tarczy 12-godzinnej. Dzieci
odkrywaja ile kwadransow miesci sie w jednej godzinie i jak to sie przektada na pojecia ,wpodt do” i
~kwadrans po”.

Potrzebne materiaty:

patyczki, liny, koto z kartonu A4

Rozwijane umiejetnosci:

czas, edukacja matematyczna, nauka zegara, ruch i motoryka
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