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Desarrollo matematico: Tablas de multiplicar, multiplicacion
Rekenkundige ontwikkeling: Tafel van 10, vermenigvuldiging

Educazione matematica: Tavola pitagorica, moltiplicazione

Herrb R IR ik, ik

Educacion lingiiistica: Comunicacion en el grupo
Taalvaardigheden: Communicatie in de groep

Educazione linguistica: Comunicazione nel gruppo
HE AR HEEsc

Desarrollo somatico: Motricidad fina, coordinaciéon de la visién y las manos
Somatische ontwikkeling: Fijne motoriek, oog-handcodrdinatie

Educazione somatica: Capacita motorie sottili, coordinazione occhio-mano

HUR A RRAE: i dizzh THRH

Informacién sobre el juego/Spelinformatie/Informazioni sul gioco/ {7 & :
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=== Autora

Petra Jenni—Furrer es auto-
ra e ilustradora de libros infantiles.
Vive con su marido y sus dos hijos
mayores en el Seetal de Lucerna,
en el centro de Suiza. La idea del
mundo de los monstruos Mormels
& Peppers Monster World se le ocu-
rrié cuando sus hijos estaban en la
escuela primaria. Se dio cuenta de
lo rapido que disminuian la alegria
y la curiosidad iniciales por apren-
der matematicas. Cuando convirtié
el material didactico en cuentos y
juegos, volvio la alegria. Esto le ins-
pir6 para desarrollar el mundo de
los monstruos Mormels & Peppers
Monster World y convertir las mate-
maticas en una experiencia ludica.

mmm Auteur

Petra Jenni-Furrer is kinder-
boekenschrijfster en illustratrice. Sa-
men met haar man en twee volwas-
sen kinderen woont ze in het Luzern
Seetal, in het centrum van Zwitser-
land. Het idee voor Mormels & Pep-
pers Monster World ontstond toen
haar kinderen op de basisschool za-
ten. Ze merkte hoe snel het aanvan-
kelijke plezier en de nieuwsgierig-
heid te leren rekenen afnam. Toen ze
de leerstof verwerkte in verhalen en
spelletjes, keerde het plezier terug.
Dit inspireerde hen om de Mormels
& Peppers Monster World te ontwik-
kelen en van rekenen een speelse er-
varing te maken.



I I Autore

Petra Jenni—Furrer ¢ autrice e
illustratrice di libri per bambini. In-
sieme al marito e ai due figli ormai
grandi, vive nella Seetal di Lucerna,
nel centro della Svizzera. Lidea di
Mormels & Peppers Monster World
le € venuta quando i suoi figli fre-
quentavano la scuola elementare. Si
e resa conto della rapidita con cui la
gioia e la curiosita iniziale per I'ap-
prendimento della matematica sono
svanite. Quando ha trasformato il ma-
teriale didattico in storie e giochi, I'en-
tusiasmo € tornato. Questo I'ha ispira-
ta a sviluppare il Mormels & Peppers
Monster World e a trasformare la ma-
tematica in un'esperienza ludica.
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22903 Péster magnético XXL “Peppers”

Mormels & Peppers

En alta mar se encuentra la isla de Mamopi, un maravilloso rincén del mundo.
La isla es colorida y alegre, los peces vuelan con los péjaros y las plantas tam-
bién tienen ojos. Aqui, en Mamopi, viven las familias de monstruos matemati-
cos "Mormels" y "Peppers".

A los animados y coloridos habitantes de la isla les encantan los nimeros.
Mientras que los Mormels prefieren las sumas, los Peppers se dedican a mul-
tiplicar. Una vez que los nifos hayan explorado la isla y conozcan a todos los
monstruos, jseran unos pequenos profesionales de las matematicas!

\ v/

Consejo@\

En estas instrucciones encontrard numerosas sugerencias
para las clases de matematicas. En www.beleduc.de en-
contrara mas ideas sobre cdmo utilizar los Peppers en cla-
ses de aleman o de deporte, por ejemplo.




Los PEPPERS

El mundo de los nUmeros del 0 al 100

La familia de monstruos Peppers estd formada por 100 coloridos y alegres
monstruitos, todos ellos con el nombre de la tabla de multiplicar. Viven en una
casa magica en medio del bosque de Mamopi. La casa tiene 100 habitaciones
distribuidas en pasillos y plantas.

Los pasillos estén alineados de izquierda a derecha y del 1 al 10.
A diferencia de nuestro mundo, las plantas de la casa magica se cuentan de

arriba abajo: jLa planta 1 esté arriba y la 10 abajo! Un poco extraio quizas,
ipero asi es como mas les gusta a los Peppers!

Pasillos

Plantas
_¢_¢¢¢¢¢¢¢_¢¢




22903 Péster magnético XXL “Peppers”

La familia de monstruos Peppers 1x1,
idiversa y colorida!l

Cada planta de la "casa magica" alberga una pandilla 1x1 diferente.

En la 3.2 planta, por ejemplo, viven los investigadores y exploradores rojos,
en la 6.2 planta viven los deportistas azul oscuro y en la 8.2 planta viven los
musicos verde claro.

Los Peppers que no viven en la misma planta, pero si en el mismo pasillo, tam-

bién tienen algo en comun: el estampado y el color de su ropa.

Reyes amarillos
Comilones naranjas

Aventureros rojos

Acudticos rosas

Trabajadores morados

Deportistas azul oscuro

Amantes de los animales celestes

Musicos verde claro

Color del cuerpo e mismos pasatiempos

Héroes verde oscuro

Fiesteros marrones

N NGNCN: N JON - RNORE
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22903 Péster magnético XXL “Peppers”

Los nombres: isencillos y practicos!

Como la casa mdgica tiene tantas plantas y pasillos, jlos Peppers a veces no
sabian donde estaba su habitacion! Por eso han decidido ponerse nombres
acordes con el lugar que ocupan en la casa.

El primer niimero del nombre es el nimero de la planta en la que se encuentra
su habitacion, el segundo nimero es el nimero del pasillo y el tercer nimero
es el resultado al multiplicar estos dos nimeros. 100 Peppers y todos llevan un
nombre Unico. Inteligente, ;verdad?

Un ejemplo: El nombre del aventurero de la planta 3, pasillo 4 es:
314112 (tres/cuatro/doce)

Codigos: imejor que una llave!

Hay dias en que los acuaticos de la planta 4 estan en el agua hasta altas horas
de la noche divirtiéndose y los musicos de la planta 8 se olvidan de la hora
porque estan ensayando una nueva cancién con su banda.

Cuando estén tan cansados que ya no quieren contar las plantas y los pasillos
de camino a casa, su cédigo les ayuda a encontrar su hogar.

El cédigo también es la llave de su habitacion y el plano de la casa magica.

La famille, c'est ce qu'il y a de mieux !

Los Peppers son una familia muy alegre y se divierten juntos, incluso fuera de
su propia planta. Muchos monstruitos tienen incluso un gemelo en otra plan-
ta. Los gemelos se reconocen porque tienen el mismo aspecto y casi el mismo
nombre, por ejemplo 314112 y 413112. Sus nombres suenan parecidos y los dos
monstruitos son muy similares; pero 413112 es un acuatico rosa, mientras que
314112 es rojo y prefiere explorar y descubrir.

Cuidado: jNo todos los Peppers tienen un gemelo!



Cuarto pasillo

3/4[12 4[3112




22903 Péster magnético XXL “Peppers”

Poster magnético XXL “Peppers”

Gracias al ingenioso concepto del mundo de los monstruos, los nifios no solo
conoceran a los Peppers en un abrir y cerrar de ojos con el péster magnético
XXL, sino también las tablas de multiplicar.

El poster magnético XXL muestra la casa magica de los Peppers. El pdster 1
muestra a los Peppers en sus respectivas habitaciones y el péster 2 muestra
las habitaciones vacias. Los pdsters magnéticos ofrecen diversas opciones de
juego. Dependiendo del nivel de conocimientos y de la edad de los nifios, los
juegos pueden realizarse con el poster 1 o con el pdster 2. Si quiere practicar
secuencias numéricas individuales, también es posible.

Puede empezar trabajando con el péster 1. (con la imagen de los Peppers)

Paso 1: Cuelgue el péster 1 en la pared sin comentarlo y deje tiempo a los nifios
para que lo miren a su aire. Los nifios pronto se daran cuenta de que hay simili-
tudes entre los distintos monstruos y empezaran a buscar las conexiones.

Paso 2: Explique a a los nifios que el pdster muestra a la familia de monstruos
Peppers. Cuente a los niflos que los Peppers son unos monstruos que viven en
una casa mdagica en la isla de Mamopi.

Pasados unos minutos, puede empezar a hacer preguntas a los nifos:

«  ;Qué similitudes veis? (Mismo color, misma aficion, mismo estampado en
la ropa, gemelos, etc.)

+  Gemelos. ;Veis alguno? ;Hay algun Pepper que no tenga un gemelo?
(Cual?

«  ;Sabriais decir qué significan los nimeros de la parte superior y de los
laterales de la casa magica?

Paso 3: Repartales un iman a cada nifo. Explique a los nifos que los nime-
ros de los imanes son los nombres de los Peppers. A continuacion, los nifos
pueden buscar en el péster al Pepper del iman que tienen en sus manos. Una
vez que lo hayan encontrado, pueden colocar los imanes en el pdster uno tras



otro. Dicen el nombre del Pepper en voz alta. Se pueden plantear las siguien-
tes preguntas:

+  Los nombres son algo inusuales. ;jSabriais explicar de dénde viene el
nombre de los Peppers?

Explique a los nifos cémo se forman los nombres. Si aiin no saben qué nime-
ro ocupa la tercera posicion del nombre, pueden averiguarlo sumando todos
los campos marcados en el cédigo.

\ 7

Consejo para los profesionales @
de Ias matematicas

Lo mejor es aprenderse de memoria los nombres de los Peppers. Sin em-
bargo, es mejor saber exactamente cémo multiplicar por si se olvida el
nombre. Aqui tiene un pequeno truco para averiguar el tercer nimero
del nombre:

Ya sabes que el Mormel 314112

vive en la 3.2 plantay en el 4.° pa- Cuarto pasillo

sillo. \l/ \l/ \l/ \l/

Para llegar a su habitacion, tiene bl A

que bajar tres plantas y luego ir a _ f 1 /21 § 5_1__’1 51

la cuarta habitacién. o ! N

2 — 1—|.

Si ahora sumas todos los campos s 2 '
e se encuentran en esta zona . o == !

qu ] ’ % - 51 | t

el resultado es el nimero que es- 5] =4

tas buscando, porque: 3 plantas x EL“:
4 pasillos = 4+4+4 =3x4=12

Paso 4: Explique a los nifios todo el concepto de los Peppers. Vera que los ni-
Aos se sumergen rapidamente en el mundo de los Peppers, ven cémo se rela-
cionan, entienden el concepto y, enseguida, tienen un Pepper favorito. Utilice
ambos poésters y deje que los nifios jueguen con ellos.

13



22903 Péster magnético XXL “Peppers”

Ideas de juedo

Con 100 miembros diferentes en la familia, a veces no es facil para los Peppers
decir el nombre correcto. Por eso, todas las mafianas hacen un breve ritual ma-
tutino, acompanado de divertidos juegos, en el que practican sus nombres.

\ s

Consejo Q

Si desea practicar secuencias numéricas individuales, por ejemplo, series
de 5, puede limitar el juego a la planta 5 y al pasillo 5 y quitar todos los
demas imanes.

Juegdo para 2-4 jugadores (hasta un
maximo pos:ble de 10 jugadores)

Preparativos: Cada jugador recibe 6 imanes, los recoge en forma de pila 'y se
asegura de que no puedan ser vistos por los demas jugadores. Los jugadores
se colocan en semicirculo delante del poster.

Juego: Se juega por turnos, empezando por el niflo mas pequefio. Lea en voz
alta el nombre del Pepper que esta encima del montén que tiene en la mano.
El primer jugador que senale el Pepper correcto y vuelva a decir el nombre
en voz alta obtiene un punto y coloca la carta en el lugar correcto. Los pun-
tos pueden anotarse en una hoja de papel. Cuidado: Solo hay un intento por
jugador. Si sefiala un Pepper erréneo o pronuncia mal el nombre, tendra que
esperar hasta que se busque el siguiente Pepper. El jugador que haya encon-
trado primero al Pepper, lee en voz alta su siguiente carta.

El que tenga mas puntos al final gana el juego.



Juedo con 2 o0 mas jugadores
“Descifrar codigos”

Para este juego necesitan saber de qué tratan los cédigos. Si no lo recuerdan,
vuelva a leerlo.

Preparativos: Cada nifo coge un lapiz y se le da una hoja de descifrar codi-
gos, que se encuentra en la ultima pagina de estas instrucciones como mode-
lo de copia. La hoja se coloca de forma que no pueda ser vista por los demas.

Juego: El profesor elige 6 imanes y los sujeta de forma que no puedan ser
vistos por los nifios. Uno después de otro dicen los nombres de los Peppers y
colocan los imanes en el pdster. Entre cada nombre que mencionen, dé a los
ninos un momento para dibujar el cédigo del Pepper respectivo en la hoja de
descifrar codigos. Continue hasta que hayan nombrado a los 6 Peppers. Cuan-
do los nifos hayan dibujado el ultimo cédigo, se les pone a prueba para ver
quién es un auténtico descifrador de cédigos. Por cada cédigo que los nifios
hayan dibujado correctamente, recibiran un punto. Los mejores descifradores
de cédigos serdn los que tengan mas puntos.

Juego con 4 o0 mas jugadores

Preparativos: El profesor elige a un niflo para que haga de arbitro en este
juego. Los demas nifos se dividen en dos grupos. El arbitro elige 20 imanes
diferentes y los recoge formando una pila.

Juego: El arbitro utiliza el color, la aficién y el estampado para describir el Pep-
per que esta encima de su pila. El grupo que averiglie primero el nombre del
Pepper podra colocar el iman en el pdster y ganara un punto. Si el nombre es
incorrecto, el sequndo grupo lo intentara adivinar. Si saben el nombre, ganan
un punto, si no, el grupo 1 vuelve a intentar adivinarlo y asi sucesivamente.
El grupo con mas puntos al final gana el juego.

Consejo "

El arbitro también puede hacer mimica o dibujar al Pepper que se busca.

15



22903 Péster magnético XXL “Peppers”

Juedo con 10 o0 mas jugadores

Preparativos: Se barajan bien los 100 imanes y se distribuyen entre los juga-
dores. (El nimero de imanes por jugador depende del nimero total de juga-
dores) Se proporciona un cronémetro.

Juego: Los jugadores colocan los imanes que reciben en orden ascendente (el
orden en que deben colocarse los Peppers en el poster), luego los cogen en
sus manos formando una pila y se colocan en semicirculo delante del poster.
El objetivo es llenar el poster lo antes posible, Pepper a Pepper.

Se pone en marcha el cronémetro y el jugador con el iman 11111 comienza
y pone el iman en el lugar correcto. Quien tenga el iman con el Pepper 11212
puede colocar el siguiente, seguido del iman con el Pepper 11313, 11414 y asi
sucesivamente. Cuando se llena la primera planta, se contintia con la segunda
hasta que se haya colocado el ulti- 51 j2(3[ui5 67 AT

mo iman con el Pepper 101101100 en M e e T
el péster. A continuacién, se para el 1 - i ]| | Sl B i Bt
cronémetro y se anota el tiempo en Sl 11)12[13]13]15|16)17) 18 19/ 20§
un papel. El objetivo es establecer un vi 21|22 .. | | A

112|13|45|6|7|8]9|10]

nuevo récord de tiempo cada vez que

se juega. h“:

By

5 11a

Loff 1

En este juego hay mucho movimiento 8 8 it ?

y puede llegar a ser bastante ruidoso. H‘" | | { | B

Los jugadores deben ser considerados (E' - | . | ' b J J_ : I|
con sus companeros y ceder el paso a ;‘f‘ . T g '

los que quieran colgar un Pepper. ‘15:}; [ __;5|

¢Necesita mas inspiracion e ideas? @

Hay mas ideas de juegos, paginas para colorear, etc. en www.beleduc.de.



Descifrar los codigos
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22903 magnetische poster “Peppers”

Mormels & Peppers

Ver in zee ligt het eiland Mamopi, een prachtig, wonderlijk stukje aarde. Het
eiland is kleurrijk en levendig, waar de vissen wedijveren met de vogels en de
planten ook ogen hebben. Hier op Mamopi wonen de families van rekenmon-
sters "Mormels" en "Peppers".

De levendige en kleurrijke eilandbewoners houden van getallen. Terwijl de
Mormels liever optellen, gaat het bij de Peppers om vermenigvuldigen. Zodra
de kinderen het eiland hebben verkend en alle monsters kennen, zijn ze klei-
ne rekenprofs!

In deze gids vind je talloze suggesties voor rekenlessen.
Op www.beleduc.de vind je meer ideeén over hoe je de
Peppers kunt gebruiken in bijvoorbeeld Duitse of sport-
lessen.




De PEPPERS

De wereld van getfallen van 0 ot 100

De Peppers Monster Family bestaat uit 100 kleurrijke en levendige kleine
monsters, allemaal vernoemd naar de tafel van 10. Je woont in een magisch
huis midden in het Mamopi-bos. Het huis heeft 100 kamers verdeeld over
gangen en verdiepingen.

De gangen lopen van links naar rechts en van 1 tot 10.
Anders dan in onze wereld worden de verdiepingen in het magische huis van

boven naar beneden geteld: Verdieping 1 is bovenaan, verdieping 10 is on-
deraan! Een beetje gek misschien, maar zo hebben de Peppers het het liefst!

Gangen

Verdiepingen
EREERERRER




22903 magnetische poster “Peppers”

De Peppers 1x1 Monster Family, divers en
kleurrijk!

Op elke verdieping van het "magische huis" woont een andere 1x1 bende.
De rode onderzoekers en ontdekkingsreizigers wonen bijvoorbeeld op de 3e
verdieping, de donkerblauwe atleten op de 6e verdieping en de lichtgroene

muzikanten op de 8e verdieping.

Peppers die niet op dezelfde verdieping wonen, maar wel in dezelfde gang,
hebben ook één ding gemeen, namelijk het patroon en de kleur van hun kleren.

Q Gele koningen

Oranje fijnproevers

Rode avonturiers

Roze waterratten

Paarse arbeiders

Donkerblauwe atleten

Lichtblauwe dierenvrienden

Huidskleur en dezelfde hobby’s

Lichtgroene muzikanten

Donkergroene helden

Bruine feestbeesten

NoNGNEN: N NON- O
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Hetzelfde patroon
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22903 magnetische poster “Peppers”

De namen — eenvoudig en praktisch!

Omdat het magische huis zoveel verdiepingen en gangen heeft, is het al
gebeurd dat de Peppers niet meer wisten waar hun kamer was! Ze hebben
daarom besloten om zichzelf namen te geven in overeenstemming met hun
plaats in het huis. Het eerste getal in de naam is het nummer van de verdie-
ping waarop je kamer zich bevindt, het tweede getal is het nummer van de
gang en het derde getal is het resultaat als je deze twee getallen met elkaar
vermenigvuldigt. 100 Peppers en ze dragen allemaal de naam van een verme-
nigvuldigingstafel Slim, nietwaar?

Een voorbeeld: De naam van de avonturier van verdieping 3, gang 4 is:
314112 (drie/vier/twaalf)

Codes — beter dan welke sleutel dan ook!

Er zijn dagen dat de waterratten van verdieping 4 tot laat in de avond plezier
maken in het water en de muzikanten van verdieping 8 de tijd vergeten om-
dat ze met hun band een nieuw nummer aan het repeteren zijn.

Wanneer ze zo moe zijn dat ze de verdiepingen en gangen op weg naar huis
niet meer willen tellen, helpt hun code hen om hun plaats te vinden.

De code is ook haar sleutel tot de kamer en de plattegrond van het magische huis.

Familie is de beste!

De Peppers zijn een heel vrolijke familie en hebben veel plezier samen, zelfs
buiten hun eigen verdieping. Veel monsters hebben zelfs een tweeling op een
andere verdieping! Tweelingen kunnen worden herkend doordat ze er het-
zelfde uitzien en bijna dezelfde naam hebben, bijvoorbeeld 314112 en 413112.
Hun namen klinken hetzelfde en de twee Monsters lijken erg op elkaar, behal-
ve dat 413112 roze is en een waterrat, terwijl 314112 rood is en liever op onder-
zoek uitgaat.

Let op: Niet alle Peppers hebben een tweeling!



Vierde gang

3/4[12
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22903 magnetische poster “Peppers”

XXL magnetische poster “Peppers”

Dankzij het ingenieuze concept van de Monsterwereld leren kinderen niet al-
leen de Peppers in een mum van tijd kennen met de XXL magnetische poster,
maar ook de tafel van 10.

Het magische huis van de Peppers is te zien op de XXL magnetische poster.
Poster 1 toont de Peppers in hun respectievelijke kamers, poster 2 toont de
kamers leeg. De magnetische posters bieden verschillende speelmogelijkhe-
den. Afhankelijk van het kennisniveau en de leeftijd van de kinderen kunnen
de spellen met poster 1 of poster 2 worden gespeeld. Als je individuele num-
merreeksen wilt oefenen, is dat ook mogelijk.

Je kunt beginnen met poster 1. (met Pepper-afbeelding).

Stap 1: Hang poster 1 aan de muur zonder er commentaar op te geven en
geef de kinderen de tijd om er op hun gemak naar te kijken. De kinderen zul-
len al snel merken dat er overeenkomsten zijn tussen de verschillende Mon-
sters en op zoek gaan naar verbanden.

Stap 2: Leg de kinderen uit dat de poster de Pepper Monster-familie laat zien.
Vertel de kinderen dat de Peppers monsters zijn die in een magisch huis op
het eiland Mamopi wonen.

Na een paar minuten kun je de kinderen vragen gaan stellen:

Welke overeenkomsten kun je herkennen? (Dezelfde kleur, dezelfde hob-
by, hetzelfde kledingpatroon, tweeling etc.)
Tweeling. Zie je iets? Zijn er Peppers die geen tweeling hebben? Welke
zijn het?

+  Kun je je voorstellen waar de cijfers bovenaan en aan de zijkant van het
magische huis voor staan?

Stap 3: Geef elk kind een magneet. Leg de kinderen uit dat de nummers op de
magneten de namen van de Peppers zijn.

Vervolgens kunnen de kinderen de Pepper zoeken op de poster, die ze als een



magneet in hun handen houden. Als ze het gevonden hebben, kunnen ze de
magneten achter elkaar op de poster plaatsen. Ze zeggen de naam van de
Pepper hardop. De volgende vragen kunnen worden gesteld:

«  De namen zijn enigszins ongebruikelijk. Kun je uitleggen hoe de Peppers
aan hun naam komen?

Leg de kinderen uit hoe de namen in elkaar zitten. Als je nog steeds moeite
hebt om erachter te komen welk getal op de derde positie staat in de naam
aan het begin, kun je erachter komen door alle gemarkeerde velden in de
code bij elkaar op te tellen.

\ 7

Tip voor rekenprofessionals @
in de dop

Je kunt de namen van de Peppers het beste uit je hoofd leren! Het is ech-
ter nog steeds goed om precies te weten hoe je moet vermenigvuldigen
voor het geval je het vergeet.

Hier is een kleine tip om het derde getal in de naam te achterhalen: Je
weet dat Mormel 3 14 | 12 op de 3e verdieping en op de 4e gang gang

leeft.
- Vierde gang
Om bij zijn kamer te komen, NN
moet hij drie verdiepingen afda- i A
len en dan naar de vierde kamer e, .:h:-
102(3,415]
gaan. ¥ L

Als je nu alle velden optelt die in
dit gebied liggen, is het resultaat
het getal dat je zoekt, want: 3 ver-
diepingen x 4 gangen = 4+4+4 = 1
3x4=12 Ea

Buidaipian apiag
NANAN)

Stap 4: Leg het hele concept van de Peppers uit aan de kinderen. Je zult mer-
ken dat kinderen zich al snel verdiepen in de wereld van Peppers, verbanden
herkennen, het concept begrijpen en vaak al snel een favoriete Pepper heb-
ben. Gebruik beide posters en laat de kinderen ermee spelen.
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Spel ideeén

Met 100 verschillende familieleden is het soms niet makkelijk voor de Peppers
om altijd de juiste naam te zeggen. Elke ochtend doen ze daarom een kort
ochtendritueel met leuke spelletjes waarin ze hun namen oefenen.

Tip Q

Als je afzonderlijke getallenreeksen wilt oefenen, bijvoorbeeld reeksen
van 5, kun je de spellen beperken tot verdieping 5 en gang 5 en alle an-
dere magneten sorteren.

Spel voor 2—4 spelers
(o1 max. 10 spelers mogelijk)

Spelvoorbereiding: Elke speler krijgt 6 magneten, pakt ze op als een stapel
en zorgt ervoor dat ze niet gezien kunnen worden door de andere spelers. De
spelers staan in een halve cirkel voor de poster.

Spel: Het spel wordt om de beurt gespeeld, waarbij het jongste kind begint.
Hij leest hardop de naam van de Pepper die bovenop de stapel in zijn hand
ligt. De eerste speler die de juiste Pepper aanwijst en de naam nog een keer
hardop zegt, krijgt een punt en legt de kaart op de juiste plek. De punten kun-
nen op een vel papier worden genoteerd. Let op: Er is maar één poging per
speler. Als je de verkeerde Pepper aanwijst of de naam verkeerd uitspreekt,
moet je wachten tot de volgende peper wordt gezocht. De speler die als eer-
ste de Pepper heeft gevonden, leest nu zijn volgende kaart voor.

Wie aan het einde de meeste punten heeft, wint het spel.



Spel met 2 of meer spelers
“Codes kraken”

Voor dit spel moet je weten wat de codes inhouden. Als je het niet meer weet,
lees het dan nog een keer.

Spelvoorbereiding: Elk kind neemt een potlood mee en krijgt een code-
brekerblad, dat als kopieersjabloon op de laatste pagina van deze instructies
staat. Het blad wordt zo geplaatst dat de anderen het niet kunnen zien.

Spel: De leerkracht kiest 6 magneten en houdt ze zo dat de kinderen ze niet
kunnen zien. De een na de ander zegt de namen van de Peppers en plakt de
magneten op de poster. Tussen elke naam die ze noemt, geeft ze de kinderen
even de tijd om de code van de betreffende Pepper op het codekraakblad te
tekenen. Daarna gaat ze door tot ze alle 6 de Peppers heeft genoemd. Als de
kinderen de laatste code hebben ingetekend, worden ze getest om te zien
wie een echte codebreker is. De kinderen krijgen één punt voor elke code die
ze juist hebben getekend. De beste codebrekers zijn degenen die de meeste
punten hebben.

Spel met 4 of meer spelers

Spelvoorbereiding: De leerkracht kiest een kind als scheidsrechter in dit spel.
De andere kinderen worden in twee groepen verdeeld. De scheidsrechter
kiest 20 verschillende magneten en pakt ze op als een stapel.

Spel: De scheidsrechter gebruikt de kleur, de hobby en het patroon om de
Pepper bovenop zijn stapel te beschrijven. De groep die als eerste de naam
van de Pepper weet, mag de magneet op de poster plakken en krijgt een
punt. Als de naam fout is, mag de tweede groep raden. Als ze de naam weten,
krijgen ze een punt, zo niet, dan mag groep 1 opnieuw raden enzovoort. De
groep met de meeste punten aan het eind wint het spel.

\ s

Tip

<

De scheidsrechter kan ook de Pepper die hij zoekt nadoen of tekenen.
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Spel met 10 of meer spelers

Spelvoorbereiding: Alle 100 magneten worden goed geschud en verdeeld
onder de andere spelers. (Het aantal magneten per speler hangt af van het
totaal aantal spelers) Er is een stopwatch aanwezig.

Spel: De spelers rangschikken de magneten die ze krijgen in oplopende volg-
orde (de volgorde waarin de Peppers op de poster moeten worden geplaatst),
nemen ze dan als stapel in de hand en gaan in een halve cirkel voor de poster
staan. Het doel is om de poster zo snel mogelijk te vullen, één Pepper per keer.

De stopwatch wordt gestart en de speler met de magneet 11111 begint en
hangt de magneet op de juiste plaats. Wie de magneet met Pepper 11212
heeft, mag de volgende ophangen, gevolgd door de magneet met Pepper
11313, 11414 enzovoort. Als de eerste verdieping vol is, gaat de tweede verdie-
ping verder tot de laatste magneet

met Pepper 101101100 op de poster F ?- 5 " 5....‘" 7 3‘ ‘3'10
is geplaatst. Dan wordt de stopwatch ¥4 1 1 , 3 4 5 6 7 8 910

stilgezet en de tijd op een papiertje vz 1l 13 13 15 16 17 18 19 200

genoteerd. Het doel is om elke keer

ol 2122 | .
dat het spel wordt gespeeld een ==t B e = e
nieuw tijdrecord neer te zetten. K‘!; — L | &
Eris veel beweging in dit spelenhet  Z&E. | . | | | | | | | ?
kan behoorlijk turbulent worden. De [ 74 7 | | ' "..
andere spelers moeten rekening hou- ( B i | *;' i B . | | __"l
den met elkaar en voorrang geven ) y [ [ —r——
aan degenen die een Pepper willen "“—“-:...'I - ,
ophangen. P - B

\ /
~

Meer inspiratie en ideeén nodig? "

Er zijn meer spelideeén, kleurplaten enz. op www.beleduc.de.
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Mormels & Peppers

Al largo del mare spunta l'isola di Mamopi, un piccolo, meraviglioso angolo di
paradiso. E un'isola colorata e vivace, dove i pesci sfidano gli uccelli in volo e
anche le piante hanno gli occhi. Qui a Mamopi vivono le famiglie di geni ma-
tematici "Mormel" e "Pepper".

Questiisolani vivaci e colorati adorano i numeri. Mentre i Mormel preferiscono
occuparsi di addizioni, i Pepper puntano tutto sulla moltiplicazione. Una volta
esplorata l'isola e conosciuti tutti i mostri, i bambini diventeranno dei piccoli
campioni di matematica!l

0
Consiglio ~

In questa guida troverete numerosi suggerimenti per le
lezioni di matematica. Su www.beleduc.de troverete altre
idee utili, ad esempio, per I'utilizzo dei Pepper nelle lezioni
di tedesco o di motoria.




I PEPPER

Il mondo dei numeri da 0 a 100

La famiglia Pepper & composta da 100 mostriciattoli colorati e vivaci, che pren-
dono tutti il nome dalla tavola pitagorica. Vivono in una magica casa nel mez-
zo della foresta di Mamopi, con 100 stanze disposte in corridoi e piani.

| corridoi sono allineati da sinistra a destraeda 1a 10.
A differenza del nostro mondo, i piani della casa magica si contano dall'alto

verso il basso: Il pianon. 1 €in alto, il piano n. 10 & in basso! Potra sembrarvi un
po' folle, ma e cosi che piace ai Pepper!

Corridoi

Piani
_¢_¢¢¢¢¢¢¢_¢¢
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La famiglia dei Pepper 1x1 & poliedrica e
coloratfa!

Ogni piano della "casa magica" ospita una squadra 1x1 diversa.

Ad esempio, gli esploratori rossi vivono al 3° piano, gli sportivi blu scuro al 6°
piano e i musicisti verde chiaro all'8° piano.

| Pepper che non vivono sullo stesso piano, ma nello stesso corridoio, hanno
una cosa in comune: il modello e il colore dei loro vestiti.

Re gialli
Golosi arancioni

Avventurieri rossi

Nuotatori rosa

Lavoratori viola

Atleti blu scuro

Amanti degli animali blu chiaro

Colore del corpo e hobby

Musicisti verde chiaro

Eroi verde scuro

Festaioli marroni

N NGNCN: N JON - RNORE
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I nomi: semplici e pratici!

Poiché la casa magica ha cosi tanti piani e corridoi, succede spesso che i Pep-
per non sappiano piu dov'e la loro stanza! Hanno quindi deciso di darsi dei
nomi in base al loro posto nella casa.

Il primo numero del nome indica il piano in cui si trova la stanza, il secondo
il numero di corridoio e il terzo il risultato della moltiplicazione di questi due
numeri. 100 Pepper, tutti con un nome unico. E un'idea intelligente, vero?

Ad esempio: || nome dell'avventuriero del 3° piano, 4° corridoio e:
314112 (tre/quattro/dodici)

Codici — meglio di qualsiasi chiave!

Ci sono giorni in cui i nuotatori del 4° piano si divertono fino a tarda sera e i
musicisti dell’8° piano perdono la cognizione del tempo perché stanno pro-
vando una nuova canzone con la loro band.

Cosi, anche se sono cosi stanchi da non aver voglia di contare i piani e i corri-
doi mentre tornano a casa, il loro codice li aiuta a trovare la stanza giusta.

Il codice é sia la chiave della stanza che la planimetria della casa magica.

La famiglia é il massimo!

| Pepper sono una famiglia molto allegra che ama riunirsi anche fuori dal pro-
prio piano. Molti mostri hanno anche un gemello su un altro piano! | gemelli
si riconoscono per il fatto che hanno lo stesso aspetto e quasi lo stesso nome,
ad esempio 314112 e 4I3112. Anche i loro nomi si assomigliano e i due mostri
sembrano identici, tranne per il fatto che 413112 e rosa e ama l'acqua, mentre
314112 & rosso e preferisce l'esplorazione.

Attenzione: Non tutti i Pepper hanno un gemello!



Quarto corridoio

3/4[12 4[3112
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Poster magnetico XXL “Pepper”

Grazie all'idea ingegnosa di ambientare il gioco nel mondo dei mostri, i bam-
bini non solo impareranno a conoscere i Pepper in poco tempo con il poster
magnetico XXL, ma apprenderanno anche le tabelline.

Il poster magnetico XXL raffigura la magica casa dei Pepper. Il poster 1 mostra
i Pepper nelle rispettive stanze, il poster 2 mostra le stanze vuote. | poster ma-
gnetici offrono diverse opzioni di gioco.

A seconda del livello di conoscenza e dell'eta dei bambini, i giochi possono
essere svolti con il poster 1 o con il poster 2. E possibile esercitarsi anche su
singole sequenze di numeri.

Potete iniziare a lavorare con il poster 1. (con la stampa dei Pepper)

Fase 1: Appendete il poster 1 alla parete senza commentarlo e lasciate ai bam-
bini il tempo di osservarlo. | bambini si renderanno presto conto delle somi-
glianze tra i diversi mostri e inizieranno a cercare i collegamenti.

Fase 2: Spiegate ai bambini che il poster mostra la famiglia dei Pepper. Rac-
contate loro che i Pepper sono dei mostri che vivono in una casa magica sull'i-
sola di Mamopi.

Dopo qualche minuto potete iniziare a fare delle domande ai bambini:

+ Quali somiglianze possiamo riscontrare? (Stesso colore, stesso hobby,
stesso modello di vestito, gemelli, ecc.)

«  Gemelli. Ne vedete qualcuno? Ci sono Pepper che non hanno un gemello?
Quali sono?

«  Secondo voi cosa significano i numeri in alto e ai lati della casa magica?

Fase 3: Date a ciascun bambino una calamita. Spiegate ai bambini che i nume-
ri sulle calamite sono i nomi dei Pepper.



Successivamente, i bambini potranno cercare sul poster il Pepper raffigurato
sulla calamita. Una volta individuato, dovranno posizionare le calamite sul po-
ster una dopo l'altra pronunciando il nome del Pepper ad alta voce. Si possono
porre le seguenti domande:

+  I'nomi sono piuttosto insoliti. Sapete perché i Pepper si chiamano cosi?

Spiegate ai bambini come si compongono i nomi. Se inizialmente hanno dif-
ficolta a determinare il numero che si trova nella terza posizione del nome,
possono scoprirlo sommando tutti i campi contrassegnati del codice.

\ /

suggerimento per i matematici @
in erba

E meglio imparare a memoria i nomi dei Pepper! In caso di dimenticanza,
€ comungue bene sapere come funziona la moltiplicazione. Ecco un pic-
colo suggerimento su come scoprire il terzo numero del nome:

Sappiamo che Mormel 314112
vive al 3° piano e nel 4° corridoio. Quarto corridoio

Per raggiungere la sua stanza,
deve scendere tre piani e poi an-
dare nella quarta stanza.

Se si sommano tutti i campi che
si trovano in quest'area, il risulta-
to é il numero che si sta cercan-
do, perché: 3 piani x 4 corridoi =
4+4+4 =3x4 =12

oueid ozig|

Fase 4: Spiegate ai bambini il principio del gioco. Vedrete che familiarizze-
ranno molto rapidamente con il mondo dei Pepper, riconosceranno i colle-
gamenti, comprenderanno il principio e avranno presto il loro personaggio
preferito. Lasciate che i bambini giochino con entrambi i poster.
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Idee di gioco

Con una famiglia cosi numerosa, a volte non ¢ facile neanche per i Pepper
ricordare i nomi giusti. Per questo motivo, ogni mattina si esercitano con un
breve rituale e giochi divertenti per ricordare i loro nomi.

\ v/

Consiglio @

Se volete esercitarvi su singole sequenze di numeri, ad esempio la serie
di 5, potete limitare i giochi al 5° piano e al 5° corridoio e scartare tutte le
altre calamite.

Gioco per 2-4 giocatori
(fino @ massimo 10 giocatori)

Preparazione del gioco: Ogni giocatore riceve 6 calamite, le impila nella
mano e fa in modo che non vengano viste dagli altri giocatori. | giocatori si
dispongono in semicerchio davanti al poster.

Gioco: Il gioco si svolge a turno, iniziando dal bambino piu piccolo che legge
ad alta voce il nome del Pepper in cima alla pila che ha in mano. Il primo gioca-
tore che indica il Pepper corretto e ripete il nome ad alta voce ottiene un pun-
to e poggia la calamita sulla casella corretta. | punti possono essere annotati
su un foglio di carta. Attenzione: E possibile effettuare un solo tentativo per
giocatore. Se si indica il Pepper sbagliato o si pronuncia male il nome, bisogna
attendere il Pepper successivo. Il giocatore che trova per primo il Pepper legge
la calamita successiva.

Chi accumula pit punti vince la partita.



Gioco per 2 o piU giocatori
“Scomponi i codici”

Per questo gioco bisogna sapere cosa sono i codici. Se non lo ricordate, rileg-
gete il paragrafo dedicato.

Preparazione del gioco: Ogni bambino prende una matita e riceve un foglio
di decodifica, che si trova nell'ultima pagina delle istruzioni come modello da
copiare. Il foglio deve essere posizionato in modo da non essere visto dagli altri.

Gioco: L'insegnante sceglie 6 calamite e le tiene in modo che non possano
essere viste dai bambini. Uno dopo l'altro, pronuncia i nomi dei Pepper e at-
tacca le calamite sul poster. Tra un nome e l'altro, lascia ai bambini un po' di
tempo per scrivere il codice del rispettivo Pepper sul foglio di decodifica. Poi
continua fino a quando non ha nominato tutti e 6 i Pepper. Una volta comple-
tato I'ultimo codice, i bambini vengono interrogati per scoprire chi & il miglior
decodificatore. Per ogni codice trascritto correttamente ricevono un punto. |
migliori sono quelli che hanno piu punti.

Gioco con 4 o piu giocatori

Preparazione del gioco: L'insegnante sceglie un bambino per fare da arbitro.
Gli altri vengono divisi in due gruppi. L'arbitro sceglie 20 calamite diverse e le
impila nella mano.

Gioco: L'arbitro descrive il Pepper in cima alla pila in base al colore, all'hobby
e al tipo di disegno. Il gruppo che scopre per primo il nome del Pepper puo
attaccare la calamita sul poster e ottiene un punto. Se il nome & sbagliato, il
secondo gruppo puo tentare di indovinare. Se indovina, ottiene un punto, al-
trimenti il gruppo 1 puo tentare di nuovo e cosi via. Il gruppo che ha piu punti
alla fine vince il gioco.

Consiglio’@\

L'arbitro pud anche mimare o disegnare il Pepper da indovinare.
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Gioco con 10 o piu giocatori

Preparazione del gioco: Tutte le 100 calamite vengono mescolate e distri-
buite ai giocatori. (Il numero di calamite per giocatore dipende dal totale di
giocatori) Si predispone un cronometro.

Gioco: | giocatori dispongono le calamite ricevute in ordine crescente (I'or-
dine in cui i Pepper devono essere collocati sul poster), quindi le impilano in
mano e si dispongono in semicerchio davanti al poster. L'obiettivo e riempire
il poster il piti rapidamente possibile, un Pepper alla volta.

Si avvia il cronometro e il giocatore con la calamita 11111 inizia ad attaccarla
nella casella corretta. Chi possiede la calamita con il Pepper 11212 puo attacca-
re la successiva, seguito da quello con il Pepper 11313, 11414 e cosi via. Una volta
riempito il primo piano, si prosegue _
con il secondo fino a quando l'ultima FI J2LB 456748 9110
) _ P B il b by e T
cglam|ta con il Pepper 10I1(.)I1.00 non | B (2304567850l
viene attaccata al poster. Poisiarresta | =8 =T
. , . 2 | 1112/13|13|15|16/17| 18] 19| 20
il cronometro e si annota il tempo su - 1 - |+ 1 1 4
L s e . =l 2122 .. | | =
un foglio di carta. L'obiettivo e stabi-  [{2 | ° ™| N
lire un nuovo record di tempo ogni g:"‘:

volta che si gioca. 5 ' mEEE |
Il gioco prevede tanto movimento i‘]“; T 1 | [ It
e puo diventare piuttosto animato. ‘IB 11 | ! i | _|.|
| giocatori devono essere rispettosi ? ! ! o

l'uno dell'altro e lasciare spazio a chi K& .
desidera attaccare un Pepper. A% | |

\ v

Avete bisogno di altre idee e ispirazioni? @

Suwww.beleduc.de troverete altre idee di gioco, pagine da colorare ecc.
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BB L EERUES% .

ES - ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA! Contiene piezas pequeinas que
pueden ser tragadas. No apto para menores de 3 aios.

IT - ATTENZIONE: Parti di dimensioni ridotte. Pericolo di soffocamento. Non
adatto a bambini al di sotto dei 3 anni.

NL - WAARSCHUWING: Bevat kleine onderdelen die verstikkingsgevaar
kunnen opleveren. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar.
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