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Matematiikka: Ensimmaiset kokemukset lukujonoista,
maarien tunnistaminen ja vertailu, mikd on enemman (plus) ja
mika on véahemman (miinus)

Liikunta: kasien ja silmien koordinaatio, hienomotoriikka

Kieli ja puhe: Viestinta muiden lasten kanssa
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Logaritmisten lukujonojen ryhmittely kolmen
lukujen ryhmiin

Tietoa pelista
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22906 MORMELS LOGIGO

Kaikki mormelit on nimetty numeroiden mukaan, ja ne todella pitévat “jonossa” seisomisesta.
Ykkosen jalkeen tulee aina kakkonen, kakkosen jélkeen aina kolmonen ja niin edelleen. Niin
ovat myds niiden luolat sijoitettuina, ja niin ne seisovat myds ryhmakuvassa. Tdssa pelissa asiat
ovat menneet hieman sekaisin. Auta myyrat ja numerot takaisin oikeaan "kolmosjarjestykseen”.

Pelikonsepti

Seuraavissa pelimuunnoksissa numerolla varustetut Mormel-hahmot sijoitetaan aina
keskimmaiselle ruudulle. Rivin tdydentdmiseksi pdydalle voidaan nyt laittaa kortti, jossa on a)
Mormel-lapsia, b) numeroita tai c) noppia. Lapset pohtivat nyt, mikd on suurempi (plus) ja mika
on pienempi (miinus).

"Koobas’-leikkikentta

€ Aloita Mormelin kartasta .
€ Pienenna karttaa yhden tason verran (-)
O Etsi sopiva kortti vielad yhdelle (+)

Mormelin Mormels Numerokortti Noppakortti
kartta laps
0;») 3 Vinkki: Yksinkertainen vaihtoehto: voit lajitella

etukateen joko kaikki noppakortit tai kaikki
Mormels-lapsikortit — nain saat selkean

- korttipakan ja voit silti tayttaa kaikki peliruudut
luolassa. Tai pelaa vapaasti ilman peliruutujal




Vaihtoehto 1 — Muodosta loogisia kolmikoita
Vapaa leikki ryhmassa tai yksin

Tassa yksinkertaisessa pelimuunnoksessa kymmenen Mormeli-korttia, joissa on numerot 1-10,
laitetaan korttipakkaan. Kaikki muut kortit sekoitetaan ja levitetdan poydalle (tai lattialle). Suuret
pelilaudat "Luola” asetetaan niiden viereen. Lapset ottavat nyt korttipakasta kortin, jossa on
numero 1, ja asettavat sen yhden pelilaudan keskimmaiselle ruudulle. Nyt etsinta alkaa: lapset
tutkivat tarkasti kaikki poydalla tai lattialla olevat avoimet kortit ja etsivat korttia, jossa on numero
nolla (0). Tuo kortti laitetaan miinusmerkin (-) ruutuun. Sen jalkeen he etsivat korttia, jossa on
numero 2, kahden silman noppaa tai korttia, jossa on kaksi Mormel-lasta, ja laittavat ne
plusmerkin (+) ruutuun. (Etsiminen helpottuu hieman, jos ensin lajittelee pois kaikki noppakortit
tai kaikki Mormel-lapset ja laittaa ne sivuun.) N&in jatketaan, kunnes kaikki luolan peliruudut on
taytetty oikeilla riveilld. Lopuksi lapset voivat yhdessa tarkistaa, ovatko kaikki rivit oikeilla
paikoillaan.

Taydellinen pelaamiseen yksin

Lapsi ottaa kaikki pelilaatat ja asettaa ne pinoon eteensd. Sen jdlkeen hén etsii kortin, jossa on
numero 1, ja asettaa sen pelilaatan keskelle. Nyt han valitsee muista korteista ne, jotka sopivat
kyseiseen riviin, ja asettaa ne paikoilleen. Heti kun tdma tehtdva on suoritettu, han laittaa ndma
luolakortit sivuun ja alkaa jalleen asettaa sopivia kortteja seuraavalle luolakortille. Pelid pelataan
niin kauan, kunnes kaikki 10 Mormelia ovat luolassa ja kolmoset ovat tdydellisia. Talla tavalla
lapsi pelaa omaan tahtiinsa ja harjoittelee leikkisasti numeroiden kasittelyd sekd méaarien
tunnistamista ja lajittelua.

Vaihtoehto 2 — Muodosta looginen kolmikko
Sijoituspeli kahdelle pelaajalle tai kahdelle ryhmalle

Jokainen pelaaja tai ryhmé saa 5 luolakorttia ja 5 Mormel-korttia. Nama asetetaan luolien
keskelld oleviin kenttiin. Kaikki muut kortit (Mormel-lapset, numerokortit ja noppakortit)
sekoitetaan huolellisesti ja asetetaan sitten kuvapuoli alaspadin pdydan keskelle. (Etsiminen on
hieman helpompaa, jos joko kaikki noppakortit tai kaikki Mormel-lapset lajitellaan pois ja
laitetaan sivuun alusta alkaen, tai jos kortit ovat kuvapuoli yléspdin alaspain sijaan.)
Ensimmainen pelaaja aloittaa kaantamalla yhden kortin. Jos kortti sopii “yhden pienemman” (-)
tai "yhden suuremman” (+) viereen hdnen Mormelinsa luona luolan pelilaudalla, hdn saa laittaa
sen sinne. Heti kun avattua korttia ei voi laittaa, se laitetaan takaisin kuvapuoli alaspéin ja vuoro
paattyy. Nyt on toisen pelaajan tai toisen ryhman vuoro. Se pelaaja tai ryhma, joka
ensimmaisend tayttaa kaikki luolan peliruudut loogisella rivilla, voittaa.

Lapset voivat myds sijoitella kortit taysin vapaasti niin,
ettd ja # arjestys on onkea Ei silld ole valia, missa Mormelin
korti

ovat. Tarkeinta on, etta se on hauskaa.
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Tallenna tdma osoite mieluusti, jotta
voit ottaa yhteyttd myéhemmin, jos
sinulla on kysyttavaa.
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Testattu standardien EN 71 ja ASTM mukaisesti

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

Fl: Varoitus! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Pienia osia. Tukehtumisvaara.
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