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UKEADANIE LOGICZNYCH WZOROW | SERII
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Gra promuje

b= Matematyczne ksztatcenie: logika, koncentracja, przestrzenna

L) percepcja, wykorzystanie systemu wspétrzednych, rozpoznawanie i
odtwarzanie prawidtowosci, rozumienie kolejnosci i wzordéw,
pierwsze liczenie.

Edukacja artystyczna: rozréznianie koloréw wizualnych, wizualna i
przestrzenna percepcja elementéw, rozpoznawanie kolejnosci i
wzorow, odtwarzanie obrazoéw przedstawionych na kartach,
kreatywnos¢, swobodna zabawa.

'i‘f’i Rozwdéj somatyczny: przestrzenne postrzeganie elementow,
g koordynacja wzrokowo-ruchowa , umiejetnosci motoryczne.

Ksztalcenie jezykowe: komunikacja i umiejetnos¢ stuchania,
formutowania i rozpoznawania informacji przestrzennych .
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Gotowi, do startu, start!

Ta gra polegajaca na sortowaniu wielu kolorowych kulek zawiera r6zne zadania o
réznym stopniu trudnosci zwigzane z tematem ,kolejnosci i wzoréw”. Dzieci moga
rozwigzywac rézne zadania lub samodzielnie uktadac kreatywne wzory. Wszystkie
zadania mozna réwniez rozgrywac jako gre komunikacyjna, w ktérej dzieci opisuja
sobie nawzajem zadania. Gracz, ktérego kolejka wtasnie trwa, umieszcza kulki w
odpowiednim miejscu.Drewniana plansza ma czes¢ wewnetrzng i zewnetrzng, z
ktorych kazda moze by¢ wykorzystana do zadan zwigzanych z wzorami lub
sekwencjami. Kazda czes¢ planszy jest zaznaczona na biatym tle.

Przygotowanie do gry
Kolorowe kulki przed rozpoczeciem gry umieszcza sie w koszyczku
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Przebieg gry

Zewnetrzny okrag | Kolejnosé Zadania:

Zewnetrzny okrag sktada sie z 24 zagtebien na kulki i moze by¢ wykorzystywany
do uktadania réznych zadan zwigzanych z tematem ,kolejnosci”. Na gorze pola
gry znajduje sie punkt startowy, gdzie waska strzatka wskazuje kierunek gry
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W tej czesci jest 12 zadan o 3 réznych stopniach trudnosci:

tatwe (kolory), srednie (numery i kolory) oraz trudne (kolejno$é do uzupetnienia).
Wszystkie karty maja rozwigzanie na odwrocie, aby mozna byto samodzielnie
sprawdzi¢ wynik. Dzieki temu dzieci moga od razu sprawdzié, czy poprawnie
wykonaty zadanie.



4x Proste | Zielone:

Gracz musi spojrze¢ na kolorowa sekwencje na karcie, zaczynajac od punktu
startowego, rozpoznaé prawidtowosc i powtdrzy¢ jg na catym okregu.Nastepnie
moze sprawdzi¢ na odwrocie karty, czy utozyt kulki we wtasciwej kolejnosci.
Proponowane sekwencje sa zgodne z réznymi schematami.
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Rozwiagzanie
4x Sredni | Zotty:

Na tych kartach nie ma obrazkéw, ale sa numery. Dzieci powinny przyjrzec sie
kolorowej kolejnosci i ilosci kazdego koloru, a nastepnie utozy¢ je od punktu
poczatkowego kota. Po wykonaniu pierwszej czesci sekwencji zgodnie z instrukcja
na karcie, sekwencja ta powinna zostaé¢ powtorzona na catym kole. Nastepnie
moga sprawdzi¢ na odwrocie karty, czy poprawnie wykonali zadanie.
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4x Ciezki | Czerwony:

Na poziomie zaawansowanym dzieci powinny najpierw zrozumie¢ zasady w
niekompletnej kolejnosci, przedstawione za pomoca prostego réwnania. Nastepnie
nalezy uzupetni¢ kolejnosé i powtdrzy¢ ja na catym okregu, zaczynajac od punktu

poczatkowego.Potem mozna ponownie sprawdzi¢ na odwrocie karty, czy wszystko
zostato utozone prawidtowo.
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Wewnetrzny krag | Wzor Zadania:

Pole gry w srodku sktada sie z 5 x 5 (25) zagtebien. Mozna je wykorzystaé¢ do
wykonywania zadanh wzorcowych. Posiada uktad wspdtrzednych z literami po
stronie poziomej i cyframi po stronie pionowe;j.

Jest 12 zadan w 3 réznych poziomach trudnosci:

tatwy, sredni i trudny (wersja wspdtrzednych). Rozwigzanie znajduje sie tylko na
odwrocie kart o wysokim poziomie trudnosci, podczas gdy na pozostatych
kartach dzieci moga od razu sprawdzi¢, czy prawidtowo utozyty wzér.Dzieci
powinny spojrze¢ na wzér na karcie i odtworzyé go na planszy. Moga po prostu
Sledzi¢ wyglad wzoru lub skorzysta¢c ze wspotrzednych. Gre mozna
réwniezrozgrywaé w wersji komunikacyjnej, w ktérej jedno dziecko opisuje karte
drugiemu, korzystajac ze wspdtrzednych.

4x Proste | Zielone: 4x Sredni | Zotty:
Na tym etapie proponowane wzory Na tym etapie wzory sktadaja sie z linii
sktadaja sie z oddzielnych punktéw w na siatce rastrowanej.

siatce rastrowanej.
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4x Ciezki | Czerwony:

Na tym poziomie wzory sktadaja sie z powierzchni. Tutaj mozna réwniez grac w te
gre jako gre komunikacyjna.Na przedniej stronie karty znajduja sie wspotrzedne,
w ktoérych nalezy umiescic kolorowe kulki. Na odwrocie znajduje sie rozwigzanie
do samodzielnej kontroli.Gdy graja dwoje dzieci, jedno z nich opisuje potozenie
kulek na podstawie wspotrzednych na karcie, a drugie umieszcza kulki we
wihasciwym miejscu. Na koniec dzieci moga sprawdzi¢, czy wykonaty zadanie
poprawnie.
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Testowane zgodnie z normami
EN71iASTM

PL: Uwaga! Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Ryzyko zadtawienia. Mate
elementy i kulki.



mailto:info@beleduc.de
http://www.beleduc.de/

	Folie 1: MARBELINO 2
	Folie 2: Gra promuje
	Folie 3: MARBELINO 2
	Folie 4
	Folie 5
	Folie 6
	Folie 7

