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Lær de første tal



2

Spillet understøtter

Matematikundervisning: udvikling af rumlig tænkning, kvantitativ

forståelse, grundlæggende regneoperationer og aritmetik.

Kropslig uddannelse: udvikling af finmotorik og øje-hånd-koordination.

Kunstundervisning: indlæring og genkendelse af farver, kreativt

mønsterarbejde, fri leg.

Oplysninger om spillet

4+ 10 min1-4



MARBELINO3

MARBELINO 3

1 x spillebræt

1 x bomuldspose

4 x lille kurv

4 x lille kurv

21 x opgavekort

1 x terning

Lær de første tal

66 x bolde

10 puslespilsbrikker, 

trykt på begge sider



Oversigt

nemt



gennemsnit tung



lub

21025 MARBELINO 3

Med det nye Marbelin lærer børnene at tælle fra 1 til 10 og at udføre deres første 

matematiske regnestykker på en sjov måde. Kortene, der findes i tre forskellige 

sværhedsgrader, hjælper børnene med at lære at løse deres første matematiske 

opgaver på en sjov måde. De ti puslespilsbrikker kan fastgøres til bunden af 

spillebrættet og bruges som hjælp til selvkontrol. På den ene side er der point, og på 

den anden side er der tal. Spillet er sjovt at spille i en gruppe, men det egner sig også til 

at spille alene, hvor børnene kan få deres første erfaringer med matematik. Sådan bliver 

det sjovt at tælle og lægge sammen!

Forberedelse til kampen
Inden spillet begynder, skal du lægge alle de farvede bolde i den store kurv.

Spilvariant A – gåder og sortering
Læg spillebrættet på bordet, og læg de 10 puslespilsbrikker ud med enten prikkerne 

eller tallene opad. Nu kan du fylde hullerne med kugler og øve dig i at regne. Du kan 

også gøre det omvendt – først fylde hullerne med kugler og derefter lægge 

puslespilsbrikkerne med de tilsvarende tal på plads.

Variant B af spillet – placering af rækkerne

Der tilføjes grønne opgavekort til spillet = let og gule = middel. Et opgavekort vælges 

tilfældigt og placeres på kortholderen. Spilleren tager de tilsvarende nummererede 

puslespilsbrikker og placerer dem i den rigtige række på spillebrættet. Igen kan du 

beslutte, om opgaven skal løses ud fra tallene eller pointene. Nu fyldes rækken med 

kugler i samme farve som kuglerne på opgavekortet.

Tip: Du kan også skrive 

kreative ideer på tavlen 

eller finde på og lave 

dine egne opgavekort.



Spilvariant C – Regning
Hver opgave (grøn eller gul) tegnes på ny. Nu bliver opgaven lidt sværere: kugler i 

samme farve placeres i en firkantet fordybning uden net, hvilket træner 

regnefærdighederne. Til sidst sorteres de tilsvarende tal, og kuglerne placeres i 

den tilsvarende række.

Eksempel:

Spilvariant D – et spil om kommunikation
Spilleren trækker et opgavekort og lægger det med billedsiden nedad. Uden at vise 

kortet til den anden spiller beskriver vedkommende, hvilke rækker og farver der skal 

udfyldes, hvilket tilskynder til kommunikation.

Spilvariant E – Søgespil (3 eller flere spillere)
Alle de enkle (grønne) opgavekort lægges på bordet ved siden af spillebrættet. En spiller 

vælger et tal fra et kort, og de andre lukker øjnene. Spilleren udfylder talrækken. Derefter 

åbner de andre spillere øjnene. Den første spiller, der gætter det rigtige tal, vinder 

runden og må skrive det næste tal, mens de andre spillere gætter.

Eksempel:

Spilvariant F – Første udvidelse
Vælg den røde (svære) opgave. Alle brikkerne i puslespillet, 

der indeholder tal, er anbragt i rækkefølge og hjælper med 

at løse puslespillet. Placer først det tal, der svarer til 

summen af de to tal, på den tilsvarende række. Farven er i 

dette tilfælde ikke vigtig. Løs puslespillet ved at placere alle 

kuglerne på én række. Spilleren kan vælge en vilkårlig 

række og placere alle kuglerne der.

Eksempel:



Spillets afslutning

Når alle bolde er fordelt, tælles kortene sammen. Den spiller, der har flest kort, 

vinder spillet.

3 4

Spiller 1 kaster 2. Udfyld række 

2 med to kugler.

... efter adskillige runder ...

Spiller 1

Spiller 2

Spiller 3

Spiller 2 kaster 2 og afslutter 

serien på fire med to kugler.

Han får kort nummer 2.

Han får kort nummer 4.

Spilvariant G – terningespil (2–4 spillere)
Forberedelse til kampen

Til dette spil skal du bruge spillebrætter, træbolde, terninger, kort med enkle opgaver 

(grøn ramme) og grønne kurve. Boldene fordeles blandt spillerne på følgende måde:

2 spillere > 30 kugler, 3 spillere > 20 kugler, 4 spillere > 15 kugler pr. spiller. Hver 

spiller lægger sine kugler i en lille grøn kurv.

Sådan spiller man

Den yngste spiller starter og kaster terningen. Nu kan vedkommende placere lige så

mange kugler, som der er tal på terningen. Vedkommende kan fylde hele rækken

eller, hvis der ikke er plads til alle kuglerne, placere kuglerne i en anden række. Hvis

det lykkes at fylde hele rækken eller fuldføre rækken, får vedkommende det

tilsvarende kort. Hvis terningen viser et X, skal spilleren springe sin tur over. Hvis

terningen viser en pil, giver spilleren en kugle fra sin kurv til den næste spiller. Hvis

spilleren ikke har nogen kugler i sin kurv, fortsætter spillet, da pilsymbolet giver ham

mulighed for at få kugler igen.
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