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Matematica: prime esperienze con le sequenze numeriche, 

riconoscimento e somma delle quantità, cosa è di più (più) e 

cosa è di meno (meno)

Movimento: coordinazione occhio-mano, motricità fine

Lingua e linguaggio: comunicazione con gli altri bambini

Il gioco supporta

Il gioco supporta



Informazioni sul gioco

Disposizione delle sequenze di numeri logici in 

gruppi di tre



22906 MORMELS LOGIGO

Tutte le marmotte sono state battezzate in base ai numeri e a loro piace proprio stare «in fila». 

Dopo l'1 viene sempre il 2, dopo il 2 sempre il 3 e così via. Anche le loro tane sono disposte in 

questo modo e così si posizionano anche nella foto di gruppo. In questo gioco le cose si sono 

un po' confuse. Aiuta le marmotte a rimettere i numeri nella giusta sequenza “a tre”.

Idea di gioco
Nelle seguenti varianti di gioco, i Mormel numerati vengono sempre posizionati sul campo 

centrale. Per completare una fila, ora è possibile mettere sul tavolo una carta che raffigura a) i 

figli dei Mormel, b) dei numeri o c) dei dadi. I bambini devono ora capire cosa significa «uno in 

più» (più) e cosa significa «uno in meno» (meno).

Parco giochi «Koobas»

Inizia con la carta di Mormels

Riduci la mappa di un livello (-)

Trova la carta giusta per un altro 

utente (+)

La mappa di 

Mormel

I giri di 

Mormel
Scheda 

numerica

Carta dei

dadi

Consiglio:Una variante semplice: puoi 

selezionare in anticipo tutte le carte dei dadi o 

tutte quelle dei bambini Mormels; in questo 

modo avrai una visione d'insieme delle carte e 

potrai comunque riempire tutte le caselle della 

grotta. Oppure gioca liberamente senza le 

caselle!



Variante 1 – Formazione di triangoli logici

Gioco libero in gruppo o da soli

Per questa semplice variante del gioco, si mettono dieci carte Mormeli con i numeri da 1 a 10 in 

un mazzo. Tutte le altre carte vengono mescolate e disposte sul tavolo (o sul pavimento). I grandi 

tabelloni di gioco «Koobas» vengono posizionati accanto a esse. I bambini prendono ora dal 

mazzo la carta con il numero 1 e la posizionano nel campo centrale di uno dei tabelloni “Koobas”. 

Ora inizia la ricerca: i bambini esaminano attentamente tutte le carte scoperte sul tavolo o sul 

pavimento e cercano la carta su cui è raffigurato lo zero (0). Questa carta va messa nella casella 

con il segno meno (-). Poi cercano la carta con il numero 2, il dado a due occhi o la carta con i due 

bambini Mormel e le mettono nella casella con il segno più (+). (La ricerca diventa un po' più 

facile se prima si separano tutte le carte con i dadi o tutti i bambini Mormels e le si mettono da 

parte.) Si continua così finché tutte le caselle del gioco non sono state riempite con le righe 

giuste. Alla fine, i bambini possono controllare insieme se tutte le righe sono state posizionate 

correttamente.

Ideale per giocare da soli
Il bambino prende tutte le tessere del gioco e le impila davanti a sé. Poi cerca la tessera con il 

numero 1 e la mette al centro del tavolo. Ora sceglie tra le altre carte quelle adatte a quella fila 

e le posiziona. Non appena questo compito è completato, mette da parte quelle tessere della 

caverna e ricomincia a posizionare le carte adatte sulla tessa della caverna successiva. Si gioca 

fino a quando tutti e 10 i Mormeli si trovano in una sola caverna e le terne sono complete. In 

questo modo il bambino gioca al proprio ritmo, esercitandosi in modo ludico con i numeri e 

imparando a riconoscere e classificare le quantità.

Variante 2 – Formazione di una tripletta logica

Gioco di disposizione per due giocatori o due gruppi

Ogni giocatore o gruppo riceve 5 tessere “caverna” e 5 carte Mormel. Queste vengono 

distribuite sulle caselle centrali delle caverne. Tutte le altre carte (bambini Mormel, carte 

numerate e carte dado) vengono mescolate accuratamente e poi disposte a faccia in giù al 

centro del tavolo. (La ricerca è leggermente più semplice se inizialmente si separano e si 

mettono da parte tutte le carte dado o tutti i bambini Mormel, oppure se le carte sono a faccia 

in su anziché a faccia in giù.) Il primo giocatore inizia girando una carta. Se la carta si abbina a 

“uno in meno” (-) o “uno in più” (+) accanto a uno dei suoi Mormel sul tabellone della caverna, 

può metterla lì. Non appena non è possibile posizionare la carta scoperta, questa viene rimessa 

a faccia in giù e il turno è terminato. Ora è il turno del secondo giocatore o del secondo 

gruppo. Vince il giocatore o il gruppo che per primo riempie tutte le caselle della grotta con 

una fila logica.

I bambini possono anche disporre le carte come 
preferiscono, purché l'ordine sia corretto. Dopotutto, non è 
importante dove si trovino le carte di Mormels. 
L'importante è che sia divertente.
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