Marbelino "Pocitanie"

Pocitanie od 1 do 10 a prvé matematické zru¢nosti sa daju naucit hravou formou s novym Marbelino 3

Vdaka kartam s Glohami v troch Urovniach obtiaZnosti sa deti m6Zu zabavne ucit rieSit svoje prvé
matematické priklady.

Desat puzzle dielikov sa d4 pripevnit na spodnu stranu hracej dosky a slizia na samokontrolu.
Na jednej strane su potlacené bodkami ako na kocke a na druhej strane ¢islami.

Hra je velmi zabavna v skupine, ale rovnako dobre posliZi aj na individuélne precvi¢ovanie prvych
matematickych skdsenosti. Marbelino 3 robi pocitanie a pocitanie zdbavnym!

Priprava hry
Pred zaciatkom hry vioZte v3etky farebné gulicky do velkého koSika.

Varianta hry A - Puzzle a ukladanie

Hracia doska sa poloZi na stdl a na fiu sa umiestni 10 puzzle dielikov. MdZe sa pouZit strana s bodkami
alebo strana s &islami. Potom sa otvory mo6Zu zaplnit guli¢ckami a deti si m&Zu precvicovat pocitanie.

Hru je moZné hrat aj opa¢ne - najskor naplnit otvory gulickami a potom pridat puzzle dieliky
so spravnym cislom.
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Varianta hry B - Ukladanie riadkov

Do hry sa pridaju karticky s Glohami: zelené = [ahké, ZIté = stredné. Nahodne sa
vyberie jedna karticka a vloZi sa do drZiaka na karty.

Hrac si vezme prislusné &islené puzzle dieliky a umiestni ich na spravny riadok na
hracej doske. Opat sa mdze rozhodnut, i Glohu vyrieSi pomocou ¢isel alebo bodiek.

Nakoniec sa prislusny riadok zaplIni guli¢ckami v rovnakych farbach, ako st uvedené na
karti¢ke s Glohou.

Priklad:
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Varianta hry C - Pocitanie

Opét sa ndhodne vyberie karticka s Ulohou (zelend alebo ZIta). Tentokréat je hra o nie¢o narocnejsia:
gulicky prislusnych farieb sa umiestnia do Stvorcového otvoru bez mriezky na precviovanie pocitania

Nakoniec sa spravne ¢islené dieliky umiestnia na hraciu dosku a guli¢ky sa presunt do
zodpovedajlceho riadku.

Priklad:
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Varianta hry D - Komunikaéna hra

Jeden hrac si vytiahne karti¢ku s Ulohou a drZi ju licom nadol. Bez toho, aby ju ukéazal ostatnym hracom
slovne popisuje, ktoré riadky sa maju vyplnit a akou farbou. Takto si deti rozvijaju svoje komunikacné

zrucnosti.

Varianta hry E - Hra na hladanie (pre max. 3 hracov)

V3etky jednoduché (zelené) karticky s Ulohami sa poloZia licom nahor na stdl vedla hracej dosky.
Jeden hrac si vyberie ¢islo z kartiCiek, zatial ¢o ostatni zatvoria o€i. Hra¢ umiestni gulicky do prislusného
riadku podla vybraného ¢isla. Potom ostatni hraci otvoria oci. Prvy, kto spravne identifikuje ¢islo,

vyhrava kolo a moZe vybrat dalSie ¢islo, zatial ¢o ostatni hadaju.

Priklad:
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Varianta hry F - Prvé scitanie
Hrac si vytiahne Cervend (naro¢nu) kartic¢ku s tlohou.
Puzzle dieliky sa rozloZia ako pomocny nastroj. Teraz je
potrebné umiestnit pocet guli¢iek zodpovedajici dvom &islam b

na karticke, ktoré sa maju scitat, do prislusnych riadkov.
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Farba guliciek nie je dolezita. V3etky gulicky musia byt L -
umiestnené v jednom riadku na vyrieenie Glohy. [ N - -l
Hrac si moze lubovolne vybrat riadok a spocitat vSetky gulicky. ﬁ .? [ 2 'I L .
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Varianta hry G - Hra s kockou (2-4 hraci)

Priprava hry

Na tuto hru budete potrebovat hraciu dosku, drevené gulicky, kocku, vSetky jednoduché ulohové karticky
(so zelenym okrajom) a zelené kosiky.

Rozdelenie guliciek medzi hracov:

2 hréci - 30 guliciek
3 hréci - 20 guliciek
4 hradi - 15 guliciek
Kazdy hrac si vloZi svoje gulicky do malého zeleného koSika.

Ako hrat

Najmladsi hrac zacina a hodi kockou. Potom méZe umiestnit na dosku tolko guliciek, kolko hodil na kocke.
Hra¢ moéze vyplnit cely riadok alebo, ak sa nezmestia, umiestnit gulicky do iného riadku.

Ak sa mu podari Uplne vyplnit riadok, ziskava prislusnu karticku.

Ak hrac hodi "X", musi jedno kolo vynechat. -
Ak hrac hodi Sipku, musi jednu svoju gulicku presuntt do kosika dalSieho hraca.

Ak hrac uz nema Ziadne gulicky, hra pokracuje dalej, pretoZze vdaka symbolu Sipky méZze ziskat

nové gulicky spat.
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dvoma gul6ckami.

Koniec hry
Ked'su vSetky gulicky umiestnené, karty sa spocitaju. Hrac s najvacsim poctom kariet vyhrava.



