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Opi ensimmaiset numerot




Peli Tukee

Matematiikan opetus: avaruudellisen ajattelun, maarallisen kasityksen,

peruslaskutoimitusten ja aritmetiikan kehittaminen.
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Somaattinen kasvatus: hienomotoriikan ja silmé-kasi-koordinaation

E:i kehittiminen.

Taidekasvatus: varien oppiminen ja tunnistaminen, luova kuvioiden
tekeminen, vapaa leikki.
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Uuden Marbelinin avulla lapset oppivat laskemaan 1:std 10:een ja tekemé&an
ensimmaiset matemaattiset laskut hauskalla tavalla. Kolmen eri vaikeustason kortit
auttavat lapsia oppimaan ratkaisemaan ensimmadiset matemaattiset ongelmansa
hauskalla tavalla. Kymmenen palapelin palaa voidaan kiinnittaa pelilaudan pohjaan ja
kayttaa itsetarkistuksen apuna. Toisella puolella on pisteita ja toisella puolella
numeroita. Peli on hauskaa pelata ryhméassa, mutta se sopii myds yksinpeliksi, jolloin

lapset voivat hankkia ensimmaisid matemaattisia kokemuksiaan. Laskeminen ja
yhteenlaskeminen on néin hauskaa!l
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Valmistautuminen peliin

Ennen pelin alkua laita kaikki varilliset pallot suureen koriin.
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Pelivariaatio A — arvoitukset ja lajittelu
Aseta pelilauta pdydalle ja levitd 10 palapelin palaa joko pisteet yl&spéin tai numerot

yl6spain. Nyt voit tayttaa reiat palloilla ja harjoitella laskemista. Voit myds tehda sen
toisinpdin — tayta ensin reiat palloilla ja lisaa sitten palapelin palat vastaavilla numeroilla.

Pelin muunnos B - rivien jarjestaminen

Vinkki: Voit my6s lisata
taululle luovia ideoita tai
keksia ja luoda omia
tehtavakortteja.
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Peliin lisataan vihreat tehtavakortit = helppo ja keltaiset = keskivaikea. Tehtavakortti
valitaan satunnaisesti ja asetetaan kortinpitimelle. Pelaaja ottaa vastaavat numeroidut
palapelin palat ja asettaa ne oikeaan riviin pelilaudalle. Jalleen voit paattaa, ratkaistaanko

tehtéva numeroiden vai pisteiden perusteella. Nyt rivi tdytetdan tehtavakortissa olevien
pallojen kanssa samanvérisilla palloilla.
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Pelin muunnos C — Laskeminen

Jokainen tehtédva (vihrea tai keltainen) piirretdan uudelleen. Nyt tehtava muuttuu
hieman vaikeammaksi: vastaavanvariset pallot sijoitetaan nelidn muotoiseen
syvennykseen ilman verkkoa, mika harjoittaa laskemista. Lopuksi vastaavat
numerot lajitellaan ja pallot sijoitetaan vastaavaan riviin.

Esimerkki:
7 9 7 9
5 33 el :
- a s - -
- .aan - -~
o - - aan - - -
7 — i N R Y ~——- - - -
- s e s aan - an aen
S s s n a aan - -
L B R R W W W W o saa e »m - -
L B B N W W W W Y L B I I WY - -
-~ s o om owm owm - -~ - o
\ % ="
-y - g . A Ny ey g N
‘ »

Pelivariaatio D — viestintaa koskeva peli

Pelaaja vetda tehtdvékortin ja jattda sen kuvapuoli alaspain. Nayttamattd korttia toiselle

pelaajalle, han kuvailee, mitka rivit ja varit on téytettdvd, mika kannustaa
kommunikoimaan.

Pelivariaatio E — Etsintépeli (3 tai useampi pelaaja)

Kaikki yksinkertaiset (vihredt) tehtavakortit asetetaan pdydalle pelilaudan viereen. Yksi
pelaaja valitsee kortista numeron ja muut sulkevat silmansa. Pelaaja tayttdd numerorivin.
Sitten muut pelaajat avaavat silménsd. Ensimmainen pelaaja, joka arvaa oikean numeron,

voittaa kierroksen ja voi laittaa seuraavan numeron, kun muut pelaajat arvailevat.
Esimerkki:
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Esimerkki:
Pelin muunnos F — Ensimmainen lisdosa

Valitse punainen (vaikea) tehtava. Kaikki numerot sisaltavat

243
palapelin palat on jarjestetty jarjestykseen ja auttavat )
palapelin ratkaisemisessa. Aseta ensin molempien = o : g
numeroiden summaa vastaava numero vastaavalle riville. ® g 2000
Véri ei ole tassa tapauksessa tarkea. Ratkaise palapeli 'Y 0000
asettamalla kaikki pallot yhdelle riville. Pelaaja voi valita ceeoeo bt e Dt ped 1y
minka tahansa rivin ja laskea kaikki pallot. 117273 (41 1121374 (s la



Pelivariaatio G — noppapeli (2—4 pelaajaa)
Valmistautuminen peliin

Tata pelia varten tarvitset pelilaudat, puupallot, nopat, kortit, joissa on yksinkertaisia
tehtavia (vihrea kehys) ja vihreat korit. Pallot jaetaan pelaajien kesken seuraavasti:

2 pelaajaa > 30 palloa, 3 pelaajaa > 20 palloa, 4 pelaajaa > 15 palloa per pelaaja.
Jokainen pelaaja laittaa pallonsa pieneen vihreaan koriin.

Kuinka pelata

Nuorin pelaaja aloittaa ja heittdd noppaa. Nyt han voi sijoittaa niin monta palloa kuin
nopassa on numeroita. Han voi tayttda koko rivin tai, jos pallot eivat mahdu, sijoittaa
pallot toiseen riviin. Jos han onnistuu tayttdmaan koko rivin tai tdydentdmaan rivin,
han saa vastaavan kortin. Jos noppa nayttaa X:n, pelaajan on jatettdva vuoro valiin.
Jos noppa nayttda nuolen, pelaaja antaa yhden pallon koristaan seuraavalle
pelaajalle. Jos pelaajalla ei ole palloja korissaan, peli jatkuu, koska nuolisymboli
antaa hanelle mahdollisuuden saada palloja uudelleen.
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Pelaaja 2 heittaa 2 ja lopettaa Han saa kortin numero 4.

neljan sarjan kahdella pallolla.

Pelin loppu
Kun kaikki pallot on jaettu, kortit lasketaan. Eniten kortteja saanut pelaaja voittaa
pelin.



ZUSATZMATERIAL
ADDITIONAL MATERIAL

beleduc Lernspielwaren GmbH
Heinrich-Heine-Weg 2
09526 Olbernhau, Germany

Tel.: 0049 37360 162 0
Mail: info@beleduc.de

www.beleduc.de

© beleduc 2023

Sailytd tdma osoite, jos sinulla on
kysyttavaa.

K CE

Testattu EN71- ja ASTM-standardien mukaisesti

FI: Varoitus! Ei sovellu alle 36 kuukauden ikaisille lapsille. Tukehtumisvaara. Pienia osia ja
palloja.
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