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Matematik: Første erfaringer med talrækker, at genkende og 

sammenligne mængder, hvad der er mere (plus) og hvad der er 

mindre (minus)

Bevægelse: hånd-øje-koordination, finmotorik

Sprog og tale: Kommunikation med andre børn

Spillet understøtter

Spillet understøtter



Oplysninger om spillet

Inddeling af logaritmiske talrækker i grupper på 

tre



22906 MORMELS LOGIGO

Alle murmeldyr er opkaldt efter tal, og de elsker virkelig at stå »i kø«. Efter 1 kommer altid 2, 

efter 2 altid 3 osv. Sådan er deres huler også placeret, og sådan står de også på 

gruppebilledet. I dette spil er tingene blevet lidt rodede. Hjælp murmeldyrene og tallene med 

at blive placeret i den rigtige »treer«-rækkefølge igen.

Spilkoncept
I de følgende spilvarianter placeres Mormel-figurerne med tal altid på det midterste felt. For at 

fuldende rækken kan man nu lægge et kort på bordet, der viser a) Mormel-børnene, b) tal eller 

c) terninger. Børnene skal nu overveje, hvad der er mere (plus) og hvad der er mindre (minus).

Legepladsen »Koobas«

Start med Mormels kort

Forstør kortet et trin (-)

Find et passende kort til endnu 

et (+)

Mormels kort Mormels 

laps
Nummerkort Terningekort

Tip: Et nemt alternativ: Du kan på forhånd 

sortere enten alle terningkortene eller alle 

Mormels-børnekortene fra – så får du en 

overskuelig kortstak og kan alligevel udfylde 

alle spillefelterne i hulen. Eller spil frit uden 

spillefelter!



Alternativ 1 – Dann logiske trekanter

Fri leg i grupper eller alene

I denne enkle spilvariant lægges ti Mormeli-kort med tallene 1–10 i en bunke. Alle de øvrige kort 

blandes og lægges ud på bordet (eller gulvet). De store spillebrætter »Grottan« placeres ved 

siden af dem. Børnene tager nu et kort med tallet 1 fra bunken og lægger det på det midterste 

felt på et af spillebrættet. Nu begynder søgningen: børnene kigger nøje alle de åbne kort på 

bordet eller gulvet igennem og leder efter kortet med tallet nul (0). Det kort lægges i feltet med 

minustegnet (-). Derefter leder de efter kortet med tallet 2, terningen med to øjne eller kortet 

med de to Mormel-børn og lægger dem i feltet med plustegnet (+). (Søgningen bliver lidt 

nemmere, hvis man først sorterer alle terningkortene eller alle Mormel-børnene fra og lægger 

dem til side.) Så fortsætter man, indtil alle spillefelterne i hulen er fyldt med de rigtige rækker. Til 

sidst kan børnene sammen kontrollere, om alle rækker er placeret korrekt.

Perfekt til at spille alene
Barnet tager alle spillebrikkerne og lægger dem i en stak foran sig. Derefter finder barnet 

kortet med tallet 1 og lægger det midt på spillebrikken. Nu udvælger barnet de kort, der passer 

til den række blandt de øvrige kort, og lægger dem ned. Så snart denne opgave er klaret, 

lægger barnet disse hulekort til side og begynder at lægge passende kort på det næste 

hulekort igen. Man spiller, indtil alle 10 murmeldyr er i en hule, og treerne er komplette. På 

denne måde spiller barnet i sit eget tempo og øver sig på en legende måde i at håndtere tal 

samt at genkende og sortere mængder.

Variant 2 – Dann en logisk trio

Placeringsspil for to spillere eller to grupper

Hver spiller eller gruppe får 5 hulekort og 5 Mormel-kort. Disse placeres på felterne midt i 

hulerne. Alle øvrige kort (Mormel-børn, tal-kort og terningkort) blandes grundigt og lægges 

derefter med billedsiden nedad midt på bordet. (Det er lidt nemmere at finde kortene, hvis 

enten alle terningkort eller alle Mormel-børn sorteres fra og lægges til side fra starten, eller 

hvis kortene ligger med billedsiden opad i stedet for nedad.) Den første spiller starter med at 

vende et kort. Hvis kortet passer til »en mindre« (-) eller »en større« (+) ved siden af en af hans 

Mormel på hulebrættet, må han lægge det der. Så snart det vendte kort ikke kan lægges, 

lægges det tilbage med billedsiden nedad, og turen er slut. Nu er det den anden spillers eller 

den anden gruppes tur. Den spiller eller gruppe, der først fylder alle felter i hulen med en logisk 

række, vinder.

Børnene kan også frit placere alle kortene, så rækkefølgen 
bliver den rigtige. Det betyder jo ikke noget, hvor Mormels 
kort ligger. Det vigtigste er, at det er sjovt.
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