


Igra podrzava

Matematika: Prva iskustva sa nizovima brojeva,
prepoznavanje i usporedivanje kolicina, Sto je vise (plus) i $to
je manje (minus)

Tjelesna i zdravstvena kultura: Koordinacija ruka-oko, fina
motorika

Jezik i govor: Komunikacija s drugim djecom
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Grupiranje logaritmi€kih nizova u grupe od po tri




22906 MORMELS LOGIGO

Svi zemljari su nazvani po brojevima i zaista vole stajati u redu. Jedan je uvijek praéen dvojkom,
dvojka trojkom i tako dalje. Tako su rasporedene i njihove jazbine, a tako stoje i na grupnoj
fotografiji. U ovoj igri stvari su se malo zamutile. Pomozite krticama i brojevima da se vrate u
ispravan "red od tri".

Koncept igre

U sljedecim varijacijama igre likovi Mormela s brojevima na njima uvijek se postavljaju na
srednji kvadrat. Da biste dovrsili red, sada mozete na stol postaviti kartu koja prikazuje a) djecu
Mormela, b) brojeve ili ¢) kockice. Djeca sada razmisljaju o tome Sto je vece (plus) i Sto je manje
(minus).

Djecje igraliste "Koobas"

€) Pocni od karte Mormel .
€ Odzoomiti za jednu razinu (-)

© Pronadi odgovarajuc¢u karticu za
jos$ jednu osobu (+)
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Karta Mormelov Brojna kartica Kockasta

Mormela o dijete kartica
07/\) 3 Savjet: Jednostavna opcija: unaprijed mozete
£ sortirati sve kockaste karte ili sve podredene

Mormel karte — tako dobivate uredan $pil

- karata i i dalje moZete popuniti sve igrac¢e
kvadrati¢e u Spilji. lli slobodno igrajte bez
igracih kvadratical




Opcija 1 — Sastavljanje logickih trojki
Slobodna igra u grupi ili samostalno

U ovoj jednostavnoj varijaciji igre deset Mormeli kartica, numeriranih od 1 do 10, stavlja se u Spil.
Sve ostale karte se promijesaju i rasporede na stol (ili pod). Velike igre "Cave" postavljaju se pored
njih. Djeca sada uzmu kartu s brojem 1 iz Spila i postave je na srediSnji kvadrat jedne od ploca za
igru. Sada zapocinje potraga: djeca pazljivo pregledaju sve okrenute prema gore karte na stolu ili
podu, trazei kartu s brojem nula (0). Taj se kartonci¢ postavlja na polje sa znakom minus (-).
Nakon toga traze kartonci¢ s brojem 2, kockom s dva tockica ili kartonci¢ s dvoje djece Mormel te
ih postavljaju na polje sa znakom plus (+). (Pretraga je malo lakSa ako prvo sortirate sve kockaste
karte ili sve karte s Mormel djecom i odlozite ih na stranu.) Nastavite na taj nacin dok se svi
kvadrati na ploci s pe¢inom ne napune ispravnim redovima. Na kraju, djeca mogu zajedno
provjeriti jesu li svi redovi na pravim mjestima.

Savrseno za igranje samostalno

Dijete uzme sve plocice za igru i slozi ih ispred sebe. Zatim trazi kartu s brojem 1 i stavlja je u
sredinu hrpe plocica. Sada odabiru karte iz ostatka Spila koje odgovaraju tom redu i postavljaju
ih na mjesto. Cim je taj zadatak dovréen, te karte $pilu stavljaju sa strane i pocinju postavljati
odgovarajuce karte na sljedecu kartu 3pilu. Igra se dok svih 10 Mormela ne bude u $pilji i dok
se ne dovrse setovi po tri. Na taj nacin dijete igra vlastitim tempom i na zabavan nacin vjezba
rad s brojevima, kao i prepoznavanje i razvrstavanje koli¢ina.

Opcija 2 — Formirajte logican trio

Investicijska igra za dva igraca ili dva tima

Svaki igrac ili tim dobiva 5 kartica Spilje i 5 kartica Mormela. One se postavljaju u prostore u
sredisStu Spilja. Sve ostale kartice (kartice Mormel djece, brojne kartice i kartice kockica)
temeljito se promijesaju i zatim se postavljaju licem prema dolje u srediste stola. (Pretrazivanje
je nesto lakse ako su kockarske karte ili karte Mormel djece sortirane i odvojene od pocetka, ili
ako su karte okrenute licem prema gore umjesto prema dolje.) Prvi igrac pocinje tako sto
otkrije jednu kartu. Ako se karta podudara s onom "jedan manji" (-) ili "jedan veci" (+) pored
njihovog Mormela na plo¢i igre $pilje, mogu je tamo postaviti. Cim se otkrivena karta ne moze
postaviti, ponovno se okrece licem prema dolje i potez zavrSava. Sada je na potezu drugi igrac
ili drugi tim. Igrac ili tim koji prvi popuni sve kvadrati¢e na plodi $pilje u logi¢cnom redu
pobjeduje.

Dj jeca takoder mogu rasporediti karte kako god Zele, sve
dok je redoslijed ispravan. Nije vazno gdje su Mormelove
karfe. Najvaznije je da je zabavno.
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Molimo vas da zabiljeZite ovu adresu
kako biste nas kasnije mogli
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Uk CE (R

Ispitano u skladu sa standardima EN 71 i ASTM

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

HR: Upozorenje! Nije prikladno za djecu mladu od 3 godine. Mali dijelovi.
Opasnost od guSenja.
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