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NAUCZ SIE PIERWSZYCH LICZB




Gra promuje

Edukacja matematyczna: rozwijanie wyobrazni przestrzennej,
'ﬁ'ﬂ postrzeganie ilosci, pierwsze liczenie i rachowanie.

Edukacja somatyczna: rozwijanie motoryki matej, koordynacja
E:i wzrokowo-ruchowa.

Edukacja artystyczna: nauka i rozpoznawanie koloréw, kreatywne
tworzenie wzoréw, swobodna zabawa.
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21025 MARBELINO 3

Dzieki nowemu Marbelino 3 dzieci w zabawny sposéb uczg sie liczy¢ od 1 do 10 i
wykonywa¢ pierwsze obliczenia matematyczne. Karty zadan o trzech réznych poziomach
trudnosci pozwalaja dzieciom w zabawny sposéb nauczyc sie rozwigzywaé pierwsze
zadania matematyczne. Dziesie¢ elementdéw uktadanki mozna przymocowaé do dolnej
czesci planszy i wykorzystac jako pomoc w samodzielnej kontroli. Z jednej strony sg one
pokryte kropkami, a z drugiej cyframi. Gra zapewnia mndstwo zabawy w grupie, ale
nadaje sie rowniez do samodzielnej zabawy, pozwalajac na zdobycie pierwszych

doswiadczeh matematycznych. Dzieki temu liczenie i dodawanie staje sie
przyjemnoscia.!

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry umies¢ wszystkie kolorowe kulki w duzym koszye
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Wariant gry A — ukladanie puzzli i uktadanie

Plansza do gry ktadzie sie na stole, a nastepnie uktada sie10 elementéw puzzli, przy
czym mozna uktadaé strone z kropkami lub strone z cyframi. Teraz mozna wypenic¢
otwory kulkami i poéwiczy¢ liczenie. Mozna to rowniez zrobi¢ w odwrotnej kolejnosci —

najpierw wypetni¢ otwory kulkami, a nastepnie doda¢ elementy puzzli z odpowiednia
liczba.

Wariant gry B — ukladanie rzedéw

Wskazoéwka: Na planszy
Q l Q18 l H l & mozna réwniez
umieszczac¢ dowolne
kreatywne wzory lub
samodzielnie wymyslac i
tworzy¢ karty zadan.
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Karty zadan w kolorze zielonym = tatwe i zéttym = $rednie sa dodawane do gry. Losowo
dobiera sie karte zadania i umieszcza ja w uchwycie na karty. Gracz bierze odpowiednie
elementy uktadanki z liczbami i uktada je w odpowiednim rzedzie na planszy. Ponownie
mozna zdecydowad, czy zadanie zostanie rozwigzane na podstawie cyfr, czy punktow.
Teraz dany rzad wypetnia sie kulkami w tym samym kolorze, co na karcie zadania.
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Wariant gry C — Liczenie

Ponownie losuje sie dowolna karte zadania (zielona lub z6ttg). Teraz zadanie staje
sie nieco trudniejsze: kulki odpowiednich koloréw umieszcza sie bez siatki w
kwadratowym zagtebieniu, ¢wiczac w ten sposéb liczenie. Na koniec ukfada sie
odpowiednie elementy z liczbami i umieszcza kulki w odpowiednim rzedzie.
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Wariant gry D — gra komunikacyjna

Gracz dobiera karte zadania i trzyma ja zakryta. Nie pokazujac karty drugiemu graczowi,
opisuje, ktore rzedy w jakim kolorze nalezy wypetni¢, co sprzyja komunikagji.

Wariant gry E — Gra w poszukiwanie (od 3 graczy)

Wszystkie proste (zielone) karty zadan ktadzie sie odkryte na stole obok planszy do gry.
Jeden z graczy wybiera liczbe z kart, a pozostali zamykaja oczy. Gracz wypetnia rzad
liczb. Nastepnie pozostali gracze otwierajg oczy. Ten, kto pierwszy odgadnie prawidtowa

liczbe, wygrywa runde i moze potozy¢ kolejna liczbe, podczas gdy pozostali gracze
zgaduja.
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Wariant gry F — Pierwsze dodawanie & I
Losowana jest czerwona (trudna) karta zadan. 243 | 243
Wszystkie elementy uktadanki z cyframi sa o
utozone i stuzg jako pomoc. Najpierw nalezy — — @
umiescic¢ liczbe kulek odpowiadajaca sumie dwdch ) o0
cyfr w odpowiednim rzedzie. Kolor nie ma tutaj ® o iSpe
yfr w odpowiednim rzedzie. Kolor nie ma tutaj < 2o00®0
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nastepnie utozy¢ wszystkie kulki w jednym rzedzie. ; FaTrarte Fete
Gracz moze dowolnie wybraé rzad i zsumowac 112 304l

wszystkie kulki.



Wariant gry G — gra w kosci (2-4 graczy)

Przygotowanie do gry

Do tej gry potrzebna jest plansza, drewniane kulki, kostka, wszystkie tatwe karty
zadan (zielona ramka) i zielone koszyczki.

Kulki sg rozdzielane miedzy graczy w nastepujacy sposoéb:

2 graczy > 30 kulek, 3 graczy > 20 kulek, 4 graczy > 15 kulek na gracza. Kazdy gracz
umieszcza swoje kulki w matym zielonym koszyczku.

Przebieg gry

Najmtodszy gracz zaczyna i rzuca kostka. Moze teraz odtozy¢ tyle kulek, ile wynosi
liczba oczek na kostce. Mozna przy tym wypetni¢ caty rzad lub, jesli nie pasuje,
odtozy¢ kulki w innym rzedzie. Jesli uda sie catkowicie wypetni¢ rzad lub uzupetié
rzad, otrzymuje sie odpowiednig karte.

Jesli kostka pokazuje X, gracz musi spasowac. Jesli kostka pokazuje strzatke, gracz
przekazuje jedng kulke ze swojego koszyka nastepnemu graczowi. Jesli gracz nie ma
juz kul w koszyku, gra toczy sie dalej, poniewaz dzigki symbolowi strzatki mozna
ponownie zdoby¢ kulki.
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Gracz 2 wyrzuca 2 i uzupetnia Otrzymuje karte z cyfra 4.

rzad 4 dwoma kulkami.

Zakonczenie gry
Po roztozeniu wszystkich kul liczy sie karty. Gracz z najwigksza liczba kart
wygrywa gre.
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K CE

Testowane zgodnie z normami EN71 i ASTM

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