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Õppige esimesed numbrid
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Mäng toetab

Matemaatiline haridus: ruumilise kujutlusvõime arendamine, koguste

tajumine, algne arvutamine ja aritmeetika.

Somaatiline haridus: peenmotoorika, silmade ja käte koordinatsiooni 

arendamine.

Kunstiharidus: värvide õppimine ja äratundmine, loominguline mustrite

loomine, vaba mäng.

Teave mängu kohta

4+ 10 min1-4



MARBELINO 3

1 x mängulau

1 x puuvillane kott

4 x väike korv

1 x suur korv

21 x ülesannete

kaarti

1 x kuubik

Õppige esimesed numbrid

66 x pallid

10 dílků puzzle, 

potištěných z obou

stran



Přehled

snadno



keskmine raske



lub

21025 MARBELINO 3

Uue Marbeliniga õpivad lapsed loendama 1-st 10-ni ja tegema oma esimesi 

matemaatilisi arvutusi lõbusal viisil. Kolme erineva raskusastmega ülesannete kaardid 

võimaldavad lastel lõbusal viisil õppida lahendama oma esimesi matemaatilisi 

ülesandeid. Kümme pusletükki saab kinnitada laua alumisse osasse ja kasutada 

enesekontrolli abivahendina. Üks pool on kaetud punktidega ja teine numbritega. Mäng 

pakub palju lõbu grupis, kuid sobib ka individuaalseks mängimiseks, mis võimaldab 

lastel omandada esimesed matemaatilised kogemused. Tänu sellele on arvutamine ja 

liitmine rõõm!

Mängu ettevalmistamine
Enne mängu algust pane kõik värvilised pallid suure korvi.

Mänguvariant A – mõistatused ja sorteerimine
Aseta mängulauale ja laota laiali 10 pusletükki, kas punktidega ülespoole või numbritega 

ülespoole. Nüüd võid täita augud pallikestega ja harjutada arvutamist. Võid teha ka 

vastupidi – täida esmalt augud pallikestega ja lisa seejärel vastavate numbritega 

pusletükid.

Mänguvariant B – ridade järjestamine

Mängu lisatakse rohelised ülesannete kaardid = lihtsad ja kollased = keskmise 

raskusastmega. Ülesannete kaart valitakse juhuslikult ja asetatakse kaardihoidjasse. 

Mängija võtab vastavad nummerdatud pusletükid ja paigutab need õigesse rida 

mängulauale. Taas võite otsustada, kas ülesanne lahendatakse numbrite või punktide 

alusel. Nüüd on rida täidetud sama värvi pallidega, mis on ülesandekaardil.

Vihje: Tahvlile võite 

lisada ka mis tahes 

loomingulisi ideid või 

mõelda välja ja luua oma 

ülesannete kaardid.



Mänguvariant C – Loendamine
Iga ülesanne (roheline või kollane) joonistatakse uuesti. Nüüd muutub ülesanne 

veidi raskemaks: vastavate värvidega pallid paigutatakse ilma võrguta 

ruudukujulisse süvendisse, mis harjutab arvutamist. Lõpuks järjestatakse vastavad 

numbritega elemendid ja pallid paigutatakse vastavasse rida.

Näide:

Mänguvariant D – suhtlusmäng
Mängija tõmbab ülesande kaardi ja jätab selle pildiga allapoole. Ilma kaarti teisele 

mängijale näitamata kirjeldab ta, millised read ja värvid tuleb täita, mis soodustab 

suhtlemist.

Mänguvariant E – Otsimismäng (3 või enam mängijat)
Kõik lihtsad (rohelised) ülesannete kaardid pannakse lauale mänguplaani kõrvale. Üks 

mängija valib kaartidest numbri ja teised sulgevad silmad. Mängija täidab numbririda. 

Seejärel avavad teised mängijad silmad. Esimene mängija, kes arvab õige numbri ära, 

võidab vooru ja võib panna järgmise numbri, samal ajal kui teised mängijad arvavad.

Näide:

Mängu variant F – Esimene täiendus
Vali punane (raske) ülesanne. Kõik numbritega pusletükid 

on järjestatud ja aitavad lahendamisel. Esmalt paiguta 

mõlema numbri summale vastav arv palli vastavasse rida. 

Värv ei ole sel juhul oluline. Puzzle lahendamiseks 

paigutage kõik pallid ühte rida. Mängija võib valida suvalise 

rea ja loendada kõik pallid.

Príklad:



Mängu lõpp

Kui kõik pallid on jagatud, loetakse kaardid kokku. Mängu võidab mängija, kellel 

on kõige rohkem kaarte.

3 4

Mängija 1 viskab 2. Täidab rea 

2 kahe palliga.

... pärast mitut ringi ...

Mängija 1

Mängija 2

Mängija

3 

Mängija 2 viskab 2 ja lõpetab 

rea 4 kahe palliga.

Ta saab kaardi numbriga 2.

Ta saab kaardi numbriga 4.

Mänguvariant G – täringumäng (2–4 mängijat)

Mängu ettevalmistamine

Selle mängu jaoks on vaja mängulauad, puidust kuulid, täringud, kõik lihtsate 

ülesannetega kaardid (roheline raam) ja rohelised korvid. Kuulid jagatakse mängijate 

vahel järgmiselt:

2 mängijat > 30 palli, 3 mängijat > 20 palli, 4 mängijat > 15 palli mängija kohta. Iga 

mängija paneb oma pallid väiksesse rohelisse korvi.

Kuidas mängida

Noorim mängija alustab ja viskab täringut. Nüüd võib ta paigutada nii palju kuule, kui 

täringul on number. Ta võib täita terve rea või, kui need sinna ei mahu, paigutada 

kuulid teise rida. Kui tal õnnestub täita terve rida või rida lõpetada, saab ta vastava 

kaardi. Kui täringul on X, peab mängija oma käigu vahele jätma. Kui täring näitab 

noolt, annab mängija ühe palli oma korvist järgmisele mängijale. Kui mängijal pole 

korvis palle, jätkub mäng, sest noole sümbol võimaldab tal pallid uuesti saada. 
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