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Matematiikka: Ensimmäiset kokemukset lukujonoista, 

määrien tunnistaminen ja vertailu, mikä on enemmän (plus) ja 

mikä on vähemmän (miinus)

Liikunta: käsien ja silmien koordinaatio, hienomotoriikka

Kieli ja puhe: Viestintä muiden lasten kanssa

Peli tukee

Peli tukee



Tietoa pelistä

Logaritmisten lukujonojen ryhmittely kolmen 

lukujen ryhmiin



22906 MORMELS LOGIGO

Kaikki mormelit on nimetty numeroiden mukaan, ja ne todella pitävät ”jonossa” seisomisesta. 

Ykkösen jälkeen tulee aina kakkonen, kakkosen jälkeen aina kolmonen ja niin edelleen. Niin 

ovat myös niiden luolat sijoitettuina, ja niin ne seisovat myös ryhmäkuvassa. Tässä pelissä asiat 

ovat menneet hieman sekaisin. Auta myyrät ja numerot takaisin oikeaan ”kolmosjärjestykseen”.

Pelikonsepti
Seuraavissa pelimuunnoksissa numerolla varustetut Mormel-hahmot sijoitetaan aina 

keskimmäiselle ruudulle. Rivin täydentämiseksi pöydälle voidaan nyt laittaa kortti, jossa on a) 

Mormel-lapsia, b) numeroita tai c) noppia. Lapset pohtivat nyt, mikä on suurempi (plus) ja mikä 

on pienempi (miinus).

”Koobas”-leikkikenttä

Aloita Mormelin kartasta

Pienennä karttaa yhden tason verran (-)

Etsi sopiva kortti vielä yhdelle (+)

Mormelin

kartta

Mormels 

laps
Numerokortti Noppakortti

Vinkki: Yksinkertainen vaihtoehto: voit lajitella 

etukäteen joko kaikki noppakortit tai kaikki 

Mormels-lapsikortit – näin saat selkeän 

korttipakan ja voit silti täyttää kaikki peliruudut 

luolassa. Tai pelaa vapaasti ilman peliruutuja!



Vaihtoehto 1 – Muodosta loogisia kolmikoita

Vapaa leikki ryhmässä tai yksin

Tässä yksinkertaisessa pelimuunnoksessa kymmenen Mormeli-korttia, joissa on numerot 1–10, 

laitetaan korttipakkaan. Kaikki muut kortit sekoitetaan ja levitetään pöydälle (tai lattialle). Suuret 

pelilaudat ”Luola” asetetaan niiden viereen. Lapset ottavat nyt korttipakasta kortin, jossa on 

numero 1, ja asettavat sen yhden pelilaudan keskimmäiselle ruudulle. Nyt etsintä alkaa: lapset 

tutkivat tarkasti kaikki pöydällä tai lattialla olevat avoimet kortit ja etsivät korttia, jossa on numero 

nolla (0). Tuo kortti laitetaan miinusmerkin (-) ruutuun. Sen jälkeen he etsivät korttia, jossa on 

numero 2, kahden silmän 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.) Näin jatketaan, kunnes kaikki luolan peliruudut on 

täytetty oikeilla riveillä. Lopuksi lapset voivat yhdessä tarkistaa, ovatko kaikki rivit oikeilla 

paikoillaan.

Täydellinen pelaamiseen yksin
Lapsi ottaa kaikki pelilaatat ja asettaa ne pinoon eteensä. Sen jälkeen hän etsii kortin, jossa on 

numero 1, ja asettaa sen pelilaatan keskelle. Nyt hän valitsee muista korteista ne, jotka sopivat 

kyseiseen riviin, ja asettaa ne paikoilleen. Heti kun tämä tehtävä on suoritettu, hän laittaa nämä 

luolakortit sivuun ja alkaa jälleen asettaa sopivia kortteja seuraavalle luolakortille. Peliä pelataan 

niin kauan, kunnes kaikki 10 Mormelia ovat luolassa ja kolmoset ovat täydellisiä. Tällä tavalla 

lapsi pelaa omaan tahtiinsa ja harjoittelee leikkisästi numeroiden käsittelyä sekä määrien 

tunnistamista ja lajittelua.

Vaihtoehto 2 – Muodosta looginen kolmikko

Sijoituspeli kahdelle pelaajalle tai kahdelle ryhmälle

Jokainen pelaaja tai ryhmä saa 5 luolakorttia ja 5 Mormel-korttia. Nämä asetetaan luolien 

keskellä oleviin kenttiin. Kaikki muut kortit (Mormel-lapset, numerokortit ja noppakortit) 

sekoitetaan huolellisesti ja asetetaan sitten kuvapuoli alaspäin pöydän 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 ylöspäin alaspäin sijaan.) 

Ensimmäinen pelaaja aloittaa kääntämällä yhden kortin. Jos kortti sopii ”yhden pienemmän” (-) 

tai ”yhden suuremman” (+) viereen hänen Mormelinsa luona luolan pelilaudalla, hän saa laittaa 

sen sinne. Heti kun avattua korttia ei voi laittaa, se laitetaan takaisin kuvapuoli alaspäin ja vuoro 

päättyy. Nyt on toisen pelaajan tai toisen ryhmän vuoro. Se pelaaja tai ryhmä, joka 

ensimmäisenä täyttää kaikki luolan peliruudut loogisella rivillä, voittaa.

Lapset voivat myös sijoitella kortit täysin vapaasti niin, 
että järjestys on oikea. Ei sillä ole väliä, missä Mormelin 
kortit ovat. Tärkeintä on, että se on hauskaa.
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