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Mathematische Bildung: Erste Erfahrungen mit Zahlenreihen, Erkennen und Zuord-
)” nen von Mengen, Was ist mehr (Plus) und was ist weniger (Minus).
Eﬂ Mathematical education: First experiences with number sequences, recognising and
assigning quantities, what is more (plus) and what is less (minus).

Formation mathématique: Premiéres expériences avec les séries de chiffres, reconnais-
sance et classement des quantités, apprendre a différencier le signe « + » et le signe « - ».
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La educacion matematica: Primeras experiencias con series numéricas, reconocimiento y
clasificacion de cantidades, qué es mas (+) y qué es menos (-).

Rozwdéj matematyczny: pierwsze doswiadczenia z ciggami liczbowymi, rozpoznawanie i
przyporzadkowywanie ilosci, rozumienie, co jest ,wiecej” (plus), a co,mniej” (minus).
Matematicky vyvoj: Prvé skisenosti s Ciselnymi postupnostami, rozpoznavanie a
priradovanie mnozstiev, o je viac (plus) a ¢o je menej (minus).

Sprachliche Bildung: Kommunikation mit anderen Kindern.
Linguistic education: Communication with other children.
Formation linguistique: Communication.

EEHE: EFRPSHA NT A TRIME, FRTHAERE
Educacion lingiiistica: Comunicacién con otros nifios.

Rozwodj jezykowy: komunikacje z innymi dzie¢mi.

Vyvoj reci: Komunikécia s ostatnymi detmi.

Somatische Bildung: Auge-Hand-Koordination, Feinmotorik.
Somatic Education: eye-hand coordination, fine motor skills.
Formation somatique: coordination ceil-main, motricité fine.
RIEAE: FIRME. Kaizshiing.

Desarrollo somatico: coordinacion ojo-mano, motricidad fina.
Rozwdj motoryczny: koordynacje reka—oko, sprawno$¢ manualna.
Fyzicky vyvoj: Koordinacia ruka-oko, jemna motorika.
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Laying logical number sequences as a trio

Game Info

www.beleduc.de/
mormels-logigo




5 22906 MORMELS LOGIGO

Die Mormels sind alle nach Zahlen benannt und mogen es auch gerne ,der Reihe nach”.

Nach 1 kommt immer 2, nach 2 immer 3 usw. So sind ihre Hohlen angeordnet und so stellen sie
sich auch hin, wenn sie ein Gruppenfoto machen. Bei diesem Spiel ist einiges durcheinander-
geraten. Hilf mit, die Mormels und die Zahlen wieder in die richtige ,Trio” Reihenfolge zu bringen.

Spielidee

Die Mormels mit den Zahlen werden bei den folgenden Spielvarianten immer auf das Feld in
der Mitte gelegt. Um die Reihe zu vervollstandigen, hat man nun die Moglichkeit, eine Karte mit
a) den Mormels-Kindern, b) den Zahlen oder c) den Wiirfeln zu legen. Die Kinder Giberlegen nun,
was eins mehr (Plus) und was eins weniger (Minus) ist.

E i Spielfeld ,Hohle”
?J '

X

Y ._\|
s

@ Beginne mit der Mormels-Karte.
9 Suche die passende Karte fiir eins weniger (-).

9 Suche die passende Karte flr eins mehr (+).

£ ¥ a

Mormels-Karte Mormels-Kind Zahlen-Karte Waurfel-Karte

3 L ‘V“ | ;7 / é
2 Einfache Variante: Man kann entweder alle

Wiirfel- oder alle Mormels-Kinder-Karten
vorher aussortieren, dann ist die Kartenmenge

iiberschaubar und es kénnen trotzdem alle
__n . Hohlen-Spielfelder gefiillt werden. Oder spielt
( . ‘\ ganz frei ohne die Spielfelder!
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Variante 1 - Logisches Trio legen 5

Freeplay in der Gruppe oder allein

Fir diese einfache Spielvariante werden die zehn Mormels-Karten von 1 bis 10 auf einen Stapel
gelegt. Alle restlichen Karten werden gemischt und offen auf dem Tisch (oder dem Boden)
ausgebreitet. Die gro3en Spielfelder ,Hohle” werden daneben ausgelegt.

Die Kinder nehmen nun den Mormel mit der Zahl 1 vom Stapel und legen diesen auf das mittlere
Feld eines Hohlen-Spielfelds. Jetzt beginnt die Suche: Die Kinder schauen sich alle offenen Karten auf
dem Tisch bzw. auf dem Boden genau an und suchen eine Karte, auf der eine Null (0) dargestellt ist.
Diese Karte wird auf das Kastchen mit dem Minuszeichen (-) gelegt. AnschlieBend suchen sie eine
Karte mit der Zahl 2, einem Wiirfel mit zwei Augen oder die Karte mit den zwei Mormels-Kindern

und legen diese auf das Kastchen mit dem Pluszeichen (+). (Etwas einfacher wird die Suche, wenn
man entweder alle Wiirfel-Karten oder alle Mormels-Kinder vorerst aussortiert und zur Seite legt.)

Und so geht es weiter, bis alle Hohlen-Spielfelder mit den richtigen Reihen gefiillt sind.

Zum Schluss kénnen die Kinder noch gemeinsam tberpriifen, ob alle Reihen richtig gelegt wurden.

Perfekte Einzelbeschaftigung ~
Das Kind nimmt sich alle Hohlen-Spielfelder und legt sie auf einen Stapel vor sich hin. Dann sucht

es die Karte mit dem Mormel mit der Zahl 1 und legt diese in die Mitte des Spielfeldes. Nun wahlt

es aus den anderen Karten die passenden fiir diese Reihe aus und legt sie ab. Sobald diese Aufgabe
erfulltist, legt es diese Hohlen-Spielfeld zur Seite und beginnt erneut die passenden Kartchen auf

die nachste Hohlen-Karte zu legen. Es wird so lange weitergespielt, bis alle 10 Mormels in einer

Hohle und die Trios komplett sind.

Auf diese Weise spielt das Kind in seinem eigenen Tempo, trainiert spielerisch den Umgang mit
Zahlen sowie das Erkennen und Zuordnen von Mengen.

Variante 2 - Logisches Trio legen
Legespiel mit 2 Mitspielern oder in 2 Gruppen

Jeder Spieler oder jede Gruppe erhalt 5 Hohlen-Spielfelder und jeweils 5 Mormels-Karten.

Diese werden auf den mittleren Feldern der Hohlen verteilt. Alle Gbrigen Karten (Mormels-Kinder,
Zahlen- und Wirfel-Karten) werden gut gemischt und anschlieBend verdeckt in der Mitte des
Tisches ausgelegt. (Etwas einfacher wird die Suche, wenn man entweder alle Wiirfel-Karten oder
alle Mormels-Kinder vorerst aussortiert und zur Seite legt oder die Kartenvorderseite sieht, statt sie
umzudrehen.)

Der erste Spieler beginnt, indem er eine Karte umdreht. Passt die Karte als ,Eins weniger” (-) oder
,Eins mehr” (+) neben einen seiner Mormels auf dem Hohlen-Spielfeld, darf er sie dort ablegen.
Sobald eine aufgedeckte Karte nicht abgelegt werden kann, wird diese wieder mit dem Bild nach
unten zuriickgelegt und der Spielzug ist beendet. Der andere Spieler oder die andere Gruppe ist
nun an der Reihe.

Gewonnen hat derjenige oder die Gruppe, der/die als Erster alle Hohlen-Spielfelder vollstandig mit
einer logischen Reihe belegt hat.
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The Mormels are each named after numbers and like to do things “in order”.

After 1 comes 2, after 2 always comes 3, and so on. Their caves are set up this way and they even
line up in order when posing for a group photo. However, something has gotten mixed-up in this
game. Help put the Mormels and the numbers back in the correct “trio” order.

Game idea

In the following game variants, the Mormels with the numbers are always placed on the square in
the middle. To complete the row, you now have the option of placing a card with a) the Mormels
children, b) the numbers or c) the dice. The children now think about what is one more (plus) and
what is one less (minus).

==
@ start with the Mormel card. -

@ Find the matching card for one less ().
9 Find the matching card for one more (+).

E K (]
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Mormels card Mormels child Number card Dice card

Easy variant: You can either sort out all

the dice cards or all the Mormels children

card beforehand. The number of cards is

now more manageable, and all the playing
. fields “cave” can still be filled.

Or play freely without the playing fields!
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Variant 1 - Laying a logical trio
Free play in the group or on your own

For this simple version of the game, the ten Mormels cards, numbered 1 to 10, are stacked into a
pile. All remaining cards are shuffled and spread out face-up on a table (or floor).
The large cave playing fields are laid out next to them.

To begin, the children now take the Mormel card with the number 1 from the pile and place itin
the centre space of a cave playing field. Now the search begins: The children carefully inspect all of
the face-up cards spread around to find one card displaying a zero (0). That card is placed on the
square marked with a minus sign (-). Next, they search for a card with the number 2, a dice showing
two dots, or a card featuring two Mormel children. This card goes on the square with the plus sign
(+). (To simplify the process, it helps the children to first set aside all dice cards or all the Mormel
children.)

Following this sequence, the children continue until each cave playing field is filled with the correct
row. Finally, the children can check together whether all the rows have been placed correctly.

Vs

:@:

Z

Perfect solo activity

The child takes all the cave playing fields and arranges them in a pile in front of them. Then they
search for the card with the Mormel with the number 1 and place it at the centre of the playing
field. Now they choose the matching cards for this row from the other cards and place them down.
Once this step is complete, the child sets aside this cave playing field and starts again, placing the
matching cards on the next playing field. The game continues until all 10 Mormels are in their
caves, and the trios are complete.

Through this activity, the child plays at their own pace while playfully learning to use numbers,
recognise quantities and sort them correctly.

Variant 2 - Laying a logical trio

Laying game with 2 players or in 2 groups

Each player or group receives 5 cave playing fields and 5 Mormels cards each, which they place in
the centre squares of their playing fields. All remaining cards (Mormels children, number and dice
cards) are shuffled well and then laid face-down in the middle of the table. (To simplify the
process, it helps the children to set aside all dice cards or all the Mormel children first. It's also
easier when the children see the front of the cards instead of flipping them over.)

The first player begins by turning over a card. If the card matches one of their Mormels on the
cave playing field as either “one less” (-) or “one more” (+), they may place it there. When a player
cannot place the card, it is flipped face-down again, and their turn ends. It's now the other
player’s or group’s turn.

The player or group who first fills all their cave playing fields with a logical sequence,
wins the game.
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Les Mormels sont tous nommés selon des chiffres et aiment également se ranger « en série ».
Aprés 1 vient toujours 2, aprés 2 vient toujours 3, etc. Leurs cavernes sont agencées de cette
maniére et c'est également ainsi qu'ils se placent lorsqu’ils prennent une photo de groupe.
Dans ce jeu, certains éléments ont été mélangés. Aidez les Mormels et les chiffres a se remettre
dans le bon ordre par trois.

Idée du jeu
Dans les variantes suivantes, les Mormels numérotés sont toujours placés sur la case centrale.
Pour compléter la séquence, on a la possibilité de placer une carte avec a) les enfants Mormels,

b) les chiffres ou c) les dés. Les enfants réfléchissent a ce que signifie un de plus et ce que signifie
un de moins.

e
@ Commencez avec la carte Mormel. -

9 Cherchez la carte correspondante pour un de moins (-).

9 Cherchez la carte correspondante pour un de plus (+).

E K (]

Parent Mormel Enfant Mormel Carte chiffre Carte dé

y A A L A 48] / z
2 Version simple : On peut soit trier a I'avance
toutes les cartes de dés ou toutes les cartes

enfants Mormels, ce qui rend I'ensemble de
cartes plus facile a gérer et permet quand
méme de remplir tous les emplacements de
jeu de la caverne. Ou jouez librement sans
les champs de jeu.

|
e
e
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Variante 1 - Constitution d’un trio logique
Jeulibre en groupe ou en solo

Pour cette version simple du jeu, les dix cartes Mormels de 1 a 10 sont placées sur une pile. Toutes
les autres cartes sont mélangées et étalées sur la table (ou sur le sol) face visible.

Les grands terrains de jeu « caverne » sont disposés a coté. Les enfants prennent le Mormel avec
le numéro 1 de la pile et le placent sur 'emplacement central du terrain de jeu. La recherche
commence alors : Les enfants examinent toutes les cartes retournées sur la table ou sur le sol et
cherchent une carte qui montre un zéro (0). Cette carte est placée dans la case avec le signe
moins (-). Ensuite, ils cherchent une carte avec le numéro 2, un dé avec deux points ou la carte
avec les deux enfants Mormels et la placent dans la case avec le signe plus (+). (La recherche est
un peu plus facile si l'on les met de coté au préalable toutes les cartes de dés ou toutes les cartes
d’enfants Mormels.)

Et cela continue ainsi jusqu’a ce que tous les terrains de jeu soient remplis avec les bonnes
séquences. A la fin, les enfants peuvent ensemble vérifier si toutes les séquences ont été
correctement placées.

Une activité parfaite pour un enfant

L'enfant prend tous les terrains de jeu « caverne » et les place devant lui. Il cherche la carte
avec le Mormel portant le numéro 1 et la place au centre de jeu.

Il sélectionne ensuite parmi les autres cartes celles qui conviennent pour cette séquence et
les dispose. Une fois cette tache accomplie, il met de c6té ce terrain de jeu et commence a
placer les cartes appropriées sur le terrain de jeu suivant. Le jeu continue ainsi jusqu’a ce que
les 10 Mormels soient tous dans une caverne et que les trios soient complets.

De cette facon, I'enfant joue a son propre rythme, s’entraine de maniére ludique a manipuler
les nombres ainsi qu’a reconnaitre et a associer des éléments.

Variante 2 - Poser un trio logique
Jeude pose avec 2 joueurs ou en 2 groupes

Tout joueur ou tout groupe recoit 5 terrains de jeu de la caverne et 5 cartes Mormels chacun.
Ces derniéres sont distribuées sur les champs centraux des cavernes. Toutes les autres cartes
(cartes enfants Mormels, cartes de nombres et cartes de dés) sont mélangées puis placées face
cachée au centre de la table. (Pour simplifier la recherche, on écarte temporairement toutes les
cartes de dés ou toutes les cartes enfants Mormels. C'est plus facile si I'enfant voit le devant des
cartes plutét que de les retourner.)

Le premier joueur commence en retournant une carte. Si cette carte peut étre posée comme «
un de moins » (-) ou « un de plus » (+) a c6té de I'un de ses Mormels sur le terrain de jeu de la
caverne, il peut la déposer ici. Dés qu’une carte retournée ne peut pas étre placée, elle est remise
face cachée et le tour se termine. Lautre joueur ou l'autre groupe commence alors son tour.

Le gagnant est celui qui parvient le premier a remplir complétement ses terrains de jeu de la
caverne avec une séquence logique.
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Los Mormels tienen nombres basados en nimeros y también les gusta estar “en orden”.
Después del 1 siempre viene el 2, y después del 2 siempre el 3, y asi sucesivamente. Asi es como
estan organizadas sus cuevas y asi es como se colocan cuando se hacen una foto grupal. En este
juego, algunas cosas se han mezclado. Ayuda a los Mormels y a los nimeros a ponerse en la
secuencia “trio” correcta.

Idea del juego

Los Mormels con nimeros se colocan siempre sobre el objeto en el centro en las siguientes
variantes del juego. Para completar la secuencia, tienes la opcion de poner una carta con a) los
nifnos Mormels, b) los nimeros o c) los dados. Los nifios piensan cudl es mas uno (+) y cual es
menos uno (-).

=aa .
@ Empieza con la carta de Mormels.

9 Busca la carta adecuada para menos uno (-).

9 Busca la carta adecuada para mas uno (+).

Carta de Mormels Nifo Mormels Carta de nimeros Carta de dados

/7
~
F :"
/’/f’;

y A Versién simple: Puedes elegir separar todas las
cartas de dados o de Mormels de antemano; asi
tendrds un nimero manejable de cartas y aun
podras llenar todos los campos de juego de la
cueva. jO juega totalmente libre, sin usar los
campos de juego!




Variante 1 - Colocar trios

Juego libre en grupo o individual

Para esta sencilla variante del juego, se colocan las diez cartas Mormels del 1 al 10 en una pila.

El resto de las cartas se barajan y se colocan boca arriba sobre la mesa (o el suelo).

Los grandes campos de juego “cueva” se colocan junto a ellas. Los nifios cogen la carta Mormel
con el numero 1 de la pilay la colocan en el campo central de un campo de juego “cueva”. Ahora
comienza la busqueda: Los niflos miran atentamente todas las cartas boca arriba sobre la mesa y
buscan una carta en la que aparezca un cero (0). Esta carta se coloca en la casilla con el signo
menos (-). A continuacion, buscan una carta con el nimero 2, un dado con dos puntos o la carta
con los dos niflos Mormel y la colocan en la casilla con el signo mas (+). (La busqueda resulta algo
mas facil si se separan primero todas las cartas con dados o todos los nifios Mormel y se dejan a
un lado).

Y asi se continua hasta que todos los campos de juego de la cueva se hayan llenado con las filas
correctas.

Al final, los nifos pueden comprobar juntos si todas las filas se han colocado correctamente.
\ s/

SO8
Perfecto para jugar individualmente "z
El niflo toma todos los tableros de la cueva y los coloca en una pila frente a él. Luego, busca la

carta con el Mormel con el nimero 1y la coloca en el centro del tablero.

Luego, selecciona las cartas correspondientes de las demas para esta fila y las coloca. Una vez
completada esta tarea, aparta el campo de la cueva y comienza a colocar las cartas correspon-
dientes en la siguiente carta. El juego continda hasta que los 10 Mormels estén en una cuevay los
trios estén completos.

De esta manera, el nifio juega a su propio ritmo, practicando ludicamente el uso de los nimeros,
asi como el reconocimiento y la asignacién de cantidades.

Variante 2 - Colocacién de un Trio Légico
Juego de colocacion con 2 jugadores o en 2 grupos

Cada jugador o grupo recibe 5 campos de juego de cuevas y 5 cartas de Mormel cada uno.
Estas se distribuyen en los espacios centrales de las cuevas. Todas las cartas restantes (nifios
Mormel, cartas de nimeros y cartas de dados) se barajan cuidadosamente y se colocan boca
abajo en el centro de la mesa. (La busqueda se facilita si se separan todas las cartas de dados o
todos los ninos Mormel y se apartan, o se mira el anverso de las cartas en lugar de darles la
vuelta).

El primer jugador comienza dando la vuelta a una carta. Si la carta coincide con una menos (-)
0 una mas (+) junto a uno de sus Mormels en el campo de juego de cuevas, puede colocarla alli.
En cuanto no se pueda colocar una carta revelada, se coloca boca abajo y termina el turno.

El otro jugador o grupo comienza su turno.

El ganador es el primero o el primer grupo en llenar completamente todos los tableros de juego
de cuevas con una secuencia ldgica.

13
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Kazdy Mormels nosi imie od cyfry i — jak na porzadne stworki przystato — wszyscy lubig ustawiac
sie w kolejnosci. Po 1 zawsze stoi 2, po 2 pojawia sie 3 i tak az dalej. Ich norki sa utozone wiasnie w
taki sposéb, a gdy robig sobie pamiagtkowe zdjecie, takze ustawiaja sie po kolei. Tym razem jednak
ktos pomieszat ich miejsca! Poméz Mormelsom i cyfrom wréci¢ do porzadku, uktadajac je w
logiczne ,tréjki”.

Pomyst na gre

W kazdej wersji gry karta Mormelsa z cyfra lezy na srodku planszy. Do jej uzupetnienia mozna
dotozy¢ tylko jedna z kart: a) z dzie¢mi Mormelsdéw, b) z liczba, c) z kostka. Dzieci musza odkry¢,
ktdra karta pasuje jako ,mniej” (-), a ktéra jako ,wiecej” (+).

E‘b i Plansza z norka _

J

e

(ae
=2
=

o Zacznij od karty z Mormelsem.
@ Znajdz pasujaca karte 0 jeden mniej” (-).
9 Znajdz pasujacg karte ,0 jeden wiecej” (+).

@

Karta z Mormelsem  Karta z dzieckiem Karta z liczba Karta z kostka
Mormelsa

\ 7

~,

M
2 3 WSKAZOWKaA 'z

Chcesz tatwiejsza gre? Wystarczy, ze odto-
zysz na bok wszystkie karty z kostkami albo
wszystkie karty z dzie¢mi Mormelséw.

. Wtedy kart bedzie mniej i tatwiej bedzie

~

znalez¢ pasujace tréjki. Mozesz tez grac
zupetnie swobodnie — bez plansz z norkami!

14 Baw si¢ dobrze!



Wariant 1 - Ukladanie logicznej, tréjki” :

Swobodna gra w grupie lub indywidualnie

« Dziesie¢ kart Mormelséw (od 1 do 10) uktadamy w stos.
- Pozostate karty tasujemy i rozktadamy odkryte na stole lub podtodze.
+ Duze plansze z norkami rozktadamy obok.

Dzieci zaczynajg od karty Mormelsa z numerem 1 i ktada jg na srodkowe pole planszy z norkami.
Nastepnie wyszukuja karte z zerem (0) i umieszczajg jg na polu ze znakiem minus (-). Potem
znajduja karte z numerem 2, kostke z dwiema kropkami albo karte z dwojgiem dzieci Mormel-
séw i ktada ja na polu ze znakiem plus (+).

Gra przebiega dalej w ten sam sposdb, az wszystkie plansze z norkami zostana poprawnie
uzupetnione.

Na koncu dzieci wspoélnie sprawdzaja, czy wszystkie trojki sa utozone we wiasciwej kolejnosci.

/

\=WN

/

Doskonata zabawa solo

Dziecko bierze wszystkie plansze z norkami i uktada je w stos przed soba. Nastepnie znajduje
karte Mormelsa z numerem 1 i ktadzie ja na srodku pierwszej planszy.

Dobiera do niej odpowiednie karty ,mniej” i ,wiecej”. Gdy rzad jest gotowy, odktada plansze na
bok i przechodzi do kolejnej. Gra trwa, az wszystkie karty Mormelséw znajda sie w norkach, a
logiczne ,tréjki” zostang utozone.

W ten sposéb dziecko bawi sie we wiasnym tempie, a przy okazji uczy sie liczb, rozpoznawania
oraz porzgdkowania ilosci.

Wariant 2 - Ukladanie logicznej,, tréjki”
Gradla 2 os6b lub 2 druzyn

Kazdy gracz lub druzyna otrzymuje po 5 plansz z norkami oraz 5 kart Mormelséw.
Karty Mormelséw uktadane sg na srodkowych polach swoich plansz.

Pozostate karty (dzieci Mormelsow, liczby i kostki) tasujemy i uktadamy zakryte na srodku stotu.
Pierwszy gracz odkrywa jedna karte:

- jesli pasuje jako ,0 jeden mniej” (-) lub ,0 jeden wiecej” (+), doktada ja obok swojego Mormelsa,
- jesdli nie pasuje, odktada ja zakryta i konczy ture.

Nastepnie gra drugi gracz lub druzyna.

Wygrywa ten, kto pierwszy uzupetni wszystkie swoje plansze poprawnymi logicznymi
tréjkami.
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Mormelovci st vietci pomenovani podla ¢isel a radi hraju v poradi. Po 1 prichadzaju 2, po
2 prichadzaju 3 a tak dalej. Takto s usporiadané ich brlohy a takto p6zuju pri skupinovej
fotografii. V tejto hre sa pomiesalo niekolko veci. Pomézte dat Mormelovcov a ¢isla spat do
spravneho poradia ,tria“.

Napad hry

V nasledujucich hernych variaciach su figurky Mormel s ¢islami vzdy umiestnené na
strednom poli¢ku. Na dokoncenie riadku mate teraz moznost umiestnit kartu s a) detmi
Mormel, b) ¢islami alebo c) kockami. Deti potom zvazia, kolko je o jedno viac (plus) a kolko
je o jedno menej (minus).

@ Zzacnite s kartou Mormels. -

@ Najdite zodpovedajucu kartu pre o jedno menej (-).

9 Najdite zodpovedajucu kartu pre o jedno viac (+).

¥ g

&y

-

i

Karta Mormels Dieta Mormels Ciseln4 karta Karta s kockami

\ 7

2 3 T ¥

Jednoducha verzia: M6zete si bud'vopred
roztriedit vSetky kocky, alebo vsetky karty
Mormels Children, aby bol pocet kariet
zvladnutelny a vsetky hracie dosky jaskyne

. sa dali stale zaplnit. Alebo hrajte uplne
volnhe bez hracich dosiek!
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Variant 1 - PoloZenie logického tria
Volna hra v skupine alebo samostatne

V tomto jednoduchom variante hry sa desat kariet Mormel s ¢islami 1 az 10 umiestni na kopku.
Vsetky zostévajuce karty sa zamie$aju a rozlozia licom nahor na stél (alebo podlahu). Vedla nich
sa umiestnia velké hracie dosky s ,jaskyriou”.

Deti teraz vezmu z kopky Mormela s ¢islom 1 a polozia ho na stredné poli¢ko hracej dosky s
jaskynou. Teraz sa zac¢ina hladanie: Deti pozorne preskiimaju vsetky karty licom nahor na stole
alebo podlahe a hladaju kartu s nulou (0). Tato karta sa umiestni na poli¢ko so znamienkom
minus (-). Potom hladaju kartu s ¢islom 2, kocku s dvoma bodkami alebo kartu s dvoma detmi
Mormel a umiestnia ju na policko so znamienkom plus (+). (Hladanie sa trochu ulah¢i, ak
vytriedite vietky karty s kockami alebo vietky deti Mormel a odlozite ich nabok.)

A tak to pokracuje, kym nie su vsetky hracie dosky s jaskyriou zaplnené spravnymi riadkami.

Na konci si deti m6zu spoloc¢ne skontrolovat, ¢i boli vetky riadky umiestnené spravne.

Idedlne pre individualnu hru

Dieta si vezme v3etky hracie dosky s jaskyriou a poloZi ich na kopku pred seba. Potom najde
kartu s Mormelom s ¢islom 1 a umiestni ju do stredu hernej dosky.

Potom si vyberie prislusné karty z ostatnych kariet pre tento rad a umiestni ich. Po splneni tejto
ulohy odlozi tuto hraciu dosku s jaskyrou a za¢ne umiestnovat zodpovedajuce karty na dalSiu
kartu s jaskyriou. Hra pokracuje, kym vietkych 10 Mormelov nie je v jednej jaskyni a trojice nie
su kompletné.

Tymto spdsobom sa dieta hra vlastnym tempom, hravo si precvicuje pouzivanie ¢isel, ako aj
rozpoznavanie a priradovanie mnozstiev.

Variant 2 - Polozenie logického tria
Hra s kladenim kariet s 2 hra¢mi alebo v 2 skupinach

Kazdy hrac alebo skupina dostane 5 hracich dosiek s jaskyrfiou a 5 kariet Mormel. Tieto karty su
rozloZzené na strednych poli¢kach jaskyn. V3etky zostavajuce karty (deti Mormel, ¢isla a kocky)
sa dokladne zamiesaju a potom sa polozia licom nadol do stredu stola. (Hladanie sa trochu
ulah¢i, ak bud'vsetky karty s kockami alebo vietky deti Mormel vytriedite a odlozite ich bokom,
alebo sa namiesto otacania karty pozriete na prednt stranu.)

Prvy hrac zacina otocenim karty. Ak sa karta zhoduje o jednu menej (-) alebo o jednu viac (+)
vedla jedného z jeho Mormel na hracej doske s jaskyriou, méze ju tam umiestnit. Hned ako
odhalenu kartu nie je mozné umiestnit, umiestni sa licom nadol a tah sa konci. Teraz ide na tah
druhy hrac alebo skupina.

Vitazom je prva osoba alebo skupina, ktora Uplne zaplini vietky hracie dosky s jaskyriou
logickou postupnostou.
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Petra Jenni—Furrer ist Kinder-
buchautorin und lllustratorin. Zusammen
mit ihrem Mann und ihren beiden erwach-
senen Kindern, lebt sie im Luzerner See-
tal, mitten in der Schweiz. Die Idee fiir die
Mormels & Peppers Monster World kam ihr,
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Sie bemerkte, wie schnell die anfangliche
Freude und Neugier Mathematik zu lernen
nachlieR. Als sie den Lernstoff in Geschich-
ten und Spiele verpackte, kehrte die Freude
zurlck. Dies inspirierte sie dazu, die Mor-
mels & Peppers Monster World zu entwi-
ckeln und aus Mathematik ein spielerisches
Erlebnis zu machen.

Pefra Jenni—Furrer is a children’s
book author and illustrator. Together with

Avtor & Illustration
Author & Illustration her husband and their two grown-up chil-

dren, she lives in Lucerne’s Seetal, in the
middle of Switzerland. She got the idea for
Mormels & Peppers Monster World during
her children’s primary school years. She
noticed how quickly the initial joy and cu-
riosity of learning mathematics faded. The
joy returned when she started packing the
learning material into stories and games.
This inspired her to develop Mormels &
Peppers Monster World and turn math into
a playful experience.
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