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Mang arendab:

Kunst: varvide tundmine ja eristamine, loominguliste mustrite
loomine, vabamang.

ara tundmine, simmeetria moistmine, arvutamine,

Matemaatika: ruumiline kujutlusvéime, jarjestuste ja mustrite
loogika, keskendumisvéime.

.m| Liikumine: motoorsed oskused, silma-kae koordinatsioon.

Teave mangu kohta e
[x]

@ @ @ Game Info
wwwi beleduc daf
=

PLAY-EXPERIENCE-LEARN



MARCELINO 4 o o

PILTULESANDED

s Dll v .

OOOOONAD.
000D DDDND:
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21026 MARBELINO 4

See mang hélmab varviliste pallide ja puidust kujundite sorteerimist ning sisaldab 17
Ulesandekaarti erinevate teemade, Ulesannete ja ettepanekutega loominguliste piltide
komponeerimiseks ja uute asjade proovimiseks — sealhulgas 3D. Marbelino 4 on
suurepdrane meelelahutus Ghele méngijale voi grupile ning soodustab suhtlemist ja
koostddd. Samuti arendab see pd&hilisi oskusi nagu ruumiline kujutlusvdime, jarjestuste ja
mustrite dratundmine, simmeetria mdistmine ja peenmotoorika. Orienteerumiseks
kasutatakse trikitud koordinaatstisteemi. Kaarte on lihtne laua sisse panna ja sealt
eemaldada. Lauale saab asetada vaheseina manguversioonide C-E jaoks.

Mangu ettevalmistamine —
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Asetage varvilised pallid enne mangu algust korvi. Korvi O (22 e
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Manguversioon A — mustrite ja motiivide paigutt@o =
Vali sinise v3i punase servaga kaart ja aseta see laua

avasse nii, et koik punktid oleksid hasti ndhtavad. Loo

kaardil kujutatud muster, paigutades pallid vastavate

varvidega punktidele.
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Méanguversioon B — Jarjestamine numbrite jargi Vihie
Selles versioonis asetatakse rohelise servaga Sabloon avasse nii, J .

et mustad numbrid oleksid ndhtavad. Legend alumisel real Viiksematele lastele

naitab, milline number vastab millisele varvile. NGid tuleb piisab varviliste
reprodutseerida Sablooni muster, paigutades kuulid vastavatele punktidega kaardi
numbritele. Kui k&ik kuulid on oma kohal, vdivad lapsed kaardi sisestamisest ja méang
valja votta, imber pdorata ja kontrollida, kas need on digesti voib alata.
paigutatud.
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Manguversioon C — motiivide jarjestamine

Esmalt asetage roheline eraldussein kahe avause sisse laual. Asetage laud nii, et
mangija ndeks modlemat poolt. Mangija sisestab Uhe kollase servaga kaardi
alusesse. Seina abil, mis on simmeetria teljeks, loob ta teise poole pildist tiihjale
poolele. Valmisoleku korral eemaldab ta seina ja kontrollib, kas kéik on 6ige. Nuud

on naha kogu simmeetriline pilt.
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Manguversioon D — koost66méng eraldusseinaga

Esmalt asetage eraldussein kahe avause sisse laual. Mangijad istuvad Uksteise
vastas, nii et kumbki ndeb Uhte poolt. Punase servaga kaart asetatakse lauale. Iga
méngija paneb kokku oma poole mustrist. Kui mélemad on valmis, véib seina
eemaldada ja lapsed ndevad kogu pilti. Kes tunnieb loodud motiivi esimesena ara?
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Manguversioon E — ajaline valjakutse

Kes on kiirem? Selles manguversioonis paigutage sein kahe avause sisse laual ja
asetage alusesse Uks sinise servaga kaartidest. Mangijad istuvad Uksteise vastas, et
igatiks ndeks oma poolt. Nilid peavad mangijad v8imalikult kiiresti kordama
kuvatavat mustrit. Esimene mangija, kes k&ik kuulid Sigesti paika paneb, hiitab
.Stop!” ja vBidab.
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Manguversioon F — Vabamang laual kuulide ja puidust kujunditega

Lapsed saavad laual vabalt mangida ja oma fantaasial lennata lasta, luues varviliste
kuulide ja puidust kujundite abil uusi ja ainulaadseid 2D- v&i 3D-pilte. Vérvilised puidust
kujundid on lihtsa disainiga ja neid saab koos kuulidega augulisele lauale paigutada.
Kuna nende avad on paigutatud samamoodi kui laual olevad avad, saab kokku panna
erinevaid kihte kuulidest ja lamedatest kujunditest, luues nii keerulisemaid
kolmemd&aotmelisi struktuure. Lapsed dpivad manguliselt kujundeid kombineerima ja
peavad kasutama oma koordinatsioonivdimet, et need struktuurid paigutada ja
tasakaalus hoida.
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Manguversioon G — Vabamang valjaspool mangulauda
Lapsed saavad vabalt méngida puidust kujunditega ilma
Sabloonide ja mangualuseta. See véimaldab neil luua loomingulisi
mustreid ja kombinatsioone kuulidest ja puidust kujunditest.

Kaardi solfumatu disain

Lisaks saavad lapsed ise kujundada oma Sabloone, need vélja I6igata ja seejarel
varviliste puidust kujundite ja kuulide abil luua oma 2D- ja 3D-pilte. Piisab QR-

koodi skaneerimisest ja $ablooni allalaadimisest. Lo

! Vihje:
Manguvariant PTOfESSionaalidele Lae meie veebilehelt
Kommunikatsiooniméng alates 5+ 2 mingijale ::'SZE:S: s
Uks mingija istub méngulaua ees. Teine mingija valib kollase raamiga koordinaate.

kaardi, ilma seda naitamata. Kaardi omanik kirjeldab niitid pallide asukohta,

et teine mangija saaks need méngulauale paigutada. Pallide asukoha

kirjeldamiseks kasutatakse mangulauale trikitud koordinaatststeemi. = e
Néide: ,Lilla kuul on D7-s.” Seejarel kontrollite koos, kas kuulid on &igesti . <
paigutatud. Seejarel vdite mustri valmis teha.
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Minu nimi on Federica Monzio
Compagnoni ja ma disainin manguasju
ja ménge ltaalias. Lapsepdlvest saati
on mind huvitanud mangud ja see kirg
on mind saatnud kogu elu, saanud
minu dpingute teemaks ja I8puks ka
minu elukutseks. Ma armastan
disainida manguasju ja méange, mis
aitavad lastel mangulisel viisil avastada
neid imbritsevat maailma ja samal ajal
luua omaenda ainulaadset maailma. .

Rohkem sellest sarjast
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