
MARBELINO 3
21025

NAUCZ SIĘ PIERWSZYCH LICZB



2

Gra promuje

Edukacja matematyczna: rozwijanie wyobraźni przestrzennej, 

postrzeganie ilości, pierwsze liczenie i rachowanie.

Edukacja somatyczna: rozwijanie motoryki małej, koordynacja 

wzrokowo-ruchowa.

Edukacja artystyczna: nauka i rozpoznawanie kolorów, kreatywne 

tworzenie wzorów, swobodna zabawa.

Informacje o grze

4+ 10 min1-4



MARBELINO 3

1 x plansza 

do gry

1 x bawełniana torba

4 x koszyk mały

1 x kosz duży

21 x karty zadań

1 x kostka

NAUCZ SIĘ PIERWSZYCH LICZB

66 x kule

10 elementów puzzli,

zadrukowanych z obu 

stron



Przegląd

łatwo



średni ciężki



lub

21025 MARBELINO 3

Dzięki nowemu Marbelino 3 dzieci w zabawny sposób uczą się liczyć od 1 do 10 i 

wykonywać pierwsze obliczenia matematyczne. Karty zadań o trzech różnych poziomach 

trudności pozwalają dzieciom w zabawny sposób nauczyć się rozwiązywać pierwsze 

zadania matematyczne. Dziesięć elementów układanki można przymocować do dolnej 

części planszy i wykorzystać jako pomoc w samodzielnej kontroli. Z jednej strony są one 

pokryte kropkami, a z drugiej cyframi. Gra zapewnia mnóstwo zabawy w grupie, ale 

nadaje się również do samodzielnej zabawy, pozwalając na zdobycie pierwszych 

doświadczeń matematycznych. Dzięki temu liczenie i dodawanie staje się 

przyjemnością.!

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczęciem gry umieść wszystkie kolorowe kulki w dużym koszyczku.

Wariant gry A – układanie puzzli i układanie

Plansza do gry kładzie się na stole, a następnie układa się10 elementów puzzli, przy

czym można układać stronę z kropkami lub stronę z cyframi. Teraz można wypełnić

otwory kulkami i poćwiczyć liczenie. Można to również zrobić w odwrotnej kolejności –

najpierw wypełnić otwory kulkami, a następnie dodać elementy puzzli z odpowiednią

liczbą.

Wariant gry B – układanie rzędów

Karty zadań w kolorze zielonym = łatwe i żółtym = średnie są dodawane do gry. Losowo 

dobiera się kartę zadania i umieszcza ją w uchwycie na karty. Gracz bierze odpowiednie 

elementy układanki z liczbami i układa je w odpowiednim rzędzie na planszy. Ponownie 

można zdecydować, czy zadanie zostanie rozwiązane na podstawie cyfr, czy punktów. 

Teraz dany rząd wypełnia się kulkami w tym samym kolorze, co na karcie zadania.

Wskazówka: Na planszy 

można również 

umieszczać dowolne 

kreatywne wzory lub 

samodzielnie wymyślać i 

tworzyć karty zadań.



Wariant gry C – Liczenie

Ponownie losuje się dowolną kartę zadania (zieloną lub żółtą). Teraz zadanie staje 

się nieco trudniejsze: kulki odpowiednich kolorów umieszcza się bez siatki w 

kwadratowym zagłębieniu, ćwicząc w ten sposób liczenie. Na koniec układa się 

odpowiednie elementy z liczbami i umieszcza kulki w odpowiednim rzędzie.

Przykład:

Wariant gry D – gra komunikacyjna

Gracz dobiera kartę zadania i trzyma ją zakrytą. Nie pokazując karty drugiemu graczowi,

opisuje, które rzędy w jakim kolorze należy wypełnić, co sprzyja komunikacji.

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

Wszystkie proste (zielone) karty zadań kładzie się odkryte na stole obok planszy do gry. 

Jeden z graczy wybiera liczbę z kart, a pozostali zamykają oczy. Gracz wypełnia rząd 

liczb. Następnie pozostali gracze otwierają oczy. Ten, kto pierwszy odgadnie prawidłową 

liczbę, wygrywa rundę i może położyć kolejną liczbę, podczas gdy pozostali gracze 

zgadują.

Przykład:

Wariant gry F – Pierwsze dodawanie

Losowana jest czerwona (trudna) karta zadań. 

Wszystkie elementy układanki z cyframi są 

ułożone i służą jako pomoc. Najpierw należy 

umieścić liczbę kulek odpowiadającą sumie dwóch 

cyfr w odpowiednim rzędzie. Kolor nie ma tutaj 

znaczenia. Aby rozwiązać zadanie, należy 

następnie ułożyć wszystkie kulki w jednym rzędzie. 

Gracz może dowolnie wybrać rząd i zsumować 

wszystkie kulki.

Przykład:



Zakończenie gry

Po rozłożeniu wszystkich kul liczy się karty. Gracz z największą liczbą kart 

wygrywa grę.

3 4

Gracz 1 wyrzuca 2. Wypełnia 

rząd 2 dwoma kulkami.

... po kilku okrążeniach ...

Gracz 1

Gracz 2

Gracz 3 

Gracz 2 wyrzuca 2 i uzupełnia 

rząd 4 dwoma kulkami.

Otrzymuje kartę z cyfrą 2.

Otrzymuje kartę z cyfrą 4.

Wariant gry G – gra w kości (2–4 graczy)
Przygotowanie do gry

Do tej gry potrzebna jest plansza, drewniane kulki, kostka, wszystkie łatwe karty 

zadań (zielona ramka) i zielone koszyczki.

Kulki są rozdzielane między graczy w następujący sposób:

2 graczy > 30 kulek, 3 graczy > 20 kulek, 4 graczy > 15 kulek na gracza. Każdy gracz 

umieszcza swoje kulki w małym zielonym koszyczku.

Przebieg gry

Najmłodszy gracz zaczyna i rzuca kostką. Może teraz odłożyć tyle kulek, ile wynosi 

liczba oczek na kostce. Można przy tym wypełnić cały rząd lub, jeśli nie pasuje, 

odłożyć kulki w innym rzędzie. Jeśli uda się całkowicie wypełnić rząd lub uzupełnić 

rząd, otrzymuje się odpowiednią kartę.

Jeśli kostka pokazuje X, gracz musi spasować. Jeśli kostka pokazuje strzałkę, gracz 

przekazuje jedną kulkę ze swojego koszyka następnemu graczowi. Jeśli gracz nie ma 

już kul w koszyku, gra toczy się dalej, ponieważ dzięki symbolowi strzałki można 

ponownie zdobyć kulki.
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Testowane zgodnie z normami EN71 i ASTM

PL: Uwaga! Nie nadaje się dla dzieci poniżej 36 miesięcy. Ryzyko zadławienia. Małe 

elementy i kulki.
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