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Wiskunde: eerste kennismaking met getallenreeksen, herkennen 

en optellen van hoeveelheden, wat meer is en wat minder is

Beweging: oog-handcoördinatie, fijne motoriek

Taal en communicatie: communiceren met andere kinderen

De game ondersteunt
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Informatie over het spel

Indeling van reeksen logische getallen in 

groepjes van drie



22906 MORMELS LOGIGO

Alle marmotten hebben een nummer gekregen en ze vinden het heerlijk om ‘in de rij’ te staan. 

Na de 1 komt altijd de 2, na de 2 altijd de 3, enzovoort. Ook hun holen zijn op deze manier 

gerangschikt en zo staan ze ook op de groepsfoto. In dit spel is het een beetje door elkaar 

geraakt. Help de marmotten om de nummers weer in de juiste volgorde van ‘drieën’ te zetten.

Spelconcept
In de volgende spelvarianten worden de genummerde Mormels altijd op het middenveld 

geplaatst. Om een rij compleet te maken, mag er nu een kaart op tafel worden gelegd met 

daarop a) de kinderen van de Mormels, b) getallen of c) dobbelstenen. De kinderen moeten nu 

begrijpen wat ‘één erbij’ (plus) betekent en wat ‘één eraf’ (min) betekent.

Speeltuin «Koobas»

Begin met de kaart van Mormels

Verklein de kaart met één niveau (-)

Zoek de juiste kaart voor een 

andere gebruiker (+)

De kaart van 

Mormel

De rondjes

van Mormel
Numerieke

kaart

Dobbelsteen

kaart

Tip: Een eenvoudige variant: je kunt van 

tevoren alle dobbelstenenkaarten of alle 

Mormels-kaarten selecteren; zo heb je een 

goed overzicht van de kaarten en kun je toch 

alle vakjes in de grot vullen. Of speel gewoon 

zonder de vakjes!



Variant 1 – Vormen van logische driehoeken

Vrij spelen in een groep of alleen

Voor deze eenvoudige variant van het spel leg je tien Mormeli-kaarten met de nummers 1 tot en 

met 10 in een stapel. Alle andere kaarten worden geschud en op tafel (of op de vloer) gelegd. De 

grote «Koobas»-spelborden worden ernaast gelegd. De kinderen pakken nu de kaart met het 

cijfer 1 uit de stapel en leggen die in het middelste vak van een van de «Koobas»-spelborden. Nu 

begint de zoektocht: de kinderen bekijken aandachtig alle kaarten die op tafel of op de vloer 

liggen en zoeken de kaart waarop de nul (0) staat afgebeeld. Deze kaart moet in het vakje met 

het minteken (-) worden gelegd. Vervolgens zoeken ze de kaart met het getal 2, de dobbelsteen 

met twee ogen of de kaart met de twee Mormel-kinderen en leggen die in het vakje met het 

plusteken (+). (Het zoeken wordt iets makkelijker als je eerst alle kaarten met dobbelstenen of alle 

Mormel-kinderen apart legt.) Dit ga je zo door totdat alle vakjes van het spel met de juiste rijen 

zijn gevuld. Aan het einde kunnen de kinderen samen controleren of alle rijen correct zijn 

geplaatst.

Ideaal om in je eentje te spelen
Het kind pakt alle speelkaarten en stapelt ze voor zich op. Vervolgens zoekt het de kaart met 

het cijfer 1 en legt die in het midden van de tafel. Nu kiest het uit de overige kaarten de 

kaarten die bij die rij passen en legt die neer. Zodra deze taak is voltooid, legt het die 

grotkaarten opzij en begint het opnieuw met het neerleggen van de passende kaarten op de 

volgende grotkaart. Er wordt gespeeld totdat alle 10 Mormeli zich in één grot bevinden en de 

drietalige sets compleet zijn. Op deze manier speelt het kind in zijn eigen tempo, oefent het op 

een speelse manier met getallen en leert het hoeveelheden herkennen en indelen.

Variant 2 – Vorming van een logische drie-op-een-rij

Legspel voor twee spelers of twee groepen

Elke speler of groep krijgt 5 ‘grot’-tegels en 5 Mormel-kaarten. Deze worden over de middelste 

vakjes van de grotten verdeeld. Alle andere kaarten (Mormel-kinderen, genummerde kaarten 

en dobbelsteenkaarten) worden goed geschud en vervolgens met de beeldzijde naar beneden 

in het midden van de tafel gelegd. (Het zoeken gaat iets gemakkelijker als je in het begin alle 

dobbelsteenkaarten of alle Mormel-kinderen apart legt, of als de kaarten open liggen in plaats 

van gesloten.) De eerste speler begint met het omdraaien van een kaart. Als de kaart 

overeenkomt met “één minder” (-) of “één meer” (+) naast een van zijn Mormel-figuren op het 

grotbord, mag hij de kaart daar neerleggen. Zodra de omgedraaide kaart niet meer kan 

worden geplaatst, wordt deze weer met de afbeelding naar beneden gelegd en is de beurt 

voorbij. Nu is de tweede speler of de tweede groep aan de beurt. De speler of groep die als 

eerste alle vakjes van de grot met een logische rij vult, wint.

Kinderen mogen de kaarten ook naar eigen inzicht 
rangschikken, zolang de volgorde maar klopt. Het maakt 
immers niet uit waar de kaarten van Mormels liggen. Het 
belangrijkste is dat het leuk is.
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