Pepperite korrutamismang “Matogo”
Art. 22904

Sisu:

e 100 x Pepperite kaarti

Sobib vanusele: 7+ aastat
Mangijaid: 2-6

Manguaeg: 15-20 min

Sissejuhatus

Mormelite ja Pepperite koletistemaailm on hoolikalt [abimdeldud kontseptsioon, mis peegeldab
laste sdravaid ja mitmekesiseid iseloome. Selles erilises maailmas on kdigil koletistel nimed, mis
pohinevad numbritel ja korrutustehetel. Kui Mormelid tegelevad peamiselt liitmisega, siis
Pepperid on taielikult pihendunud korrutamisele. Mormelite ja Pepperite koletistemaailm ei
aita lastel mitte ainult mangulisel viisil matemaatikat 6ppida, vaid ka sellest aru saada.
Mangurédm suurendab omakorda nende dpimotivatsiooni.

Mormelite ja Pepperite koletistemaailma aluseks on multisensoorne ldhenemine. Matemaatika
on poimitud lugude ja piltidega, nii et korraga stimuleeritakse mitut meelt, mis aitab dpitut
paremini mallu talletada. Pealegi on Mormelite ja Pepperite koletistemaailmaga matemaatika
Oppimine vaga I6bus ning ka see on oluline tegur dpitulemuste saavutamisel.



Lobus ja nutikas viis Oppida matemaatikat

Kaugel avamerel asub Mamopi saar — imeliselt kirev ja maagiline paik. Sellel vaikesel saarel, kus
kalad ja linnud véistlevad lendamises ning isegi taimedel on silmad, kaib vilgas elu. Mamopi on
koduks matemaatikakoletistele — ,,Mormelid“ ja ,,Pepperid“. Sukeldu sellesse maagilisse
maailma ja tutvu nende kummaliste olenditega! Kui oled saare |dbi uurinud ja koletisi tundma
Oppinud, oled juba vaike matemaatikaproff. Sest Mamopi saarel on kdik alates noorimast
Mormelist kuni vanima Pepperite kuningani matemaatika ja numbrite jarele hullud!

Matogo kaardid

Pepperite numbrimaailm vahemikus 0-100

1/2(3445|6()7(8(9410

Pepperite koletiste perre kuulub 100 varvikat ja elavaloomulist vaikest
koletist. Nad elavad maagilises majas Mamopi metsa keskel. Majal on 100
tuba, mis on paigutatud korrustele ja koridoridesse. Koridorid kulgevad

vasakult paremale, alates 1 kuni 10.

Erinevalt meie maailmast on selles maagilises majas korruste arvestus
Ulevalt alla — esimene korrus on kdige Ulal, kiimnes kdige all! See voib
tunduda veider, aga just nii Pepperitele meeldibki.
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Pepperite 1x1 koletistepere on mitmekiilgne ja varvikirev

Igal selle ,maagilise maja“ korrusel elab erinev 1x1 j6uk.

Naiteks elavad punased randurid ja avastajad 3. korrusel, tumesinised sportlased 6. korrusel ja
helerohelised muusikud 8. korrusel.

Pepperitel, kes ei ela kiill samal korrusel, kuid asuvad samas koridoris, on samuti (ks Ghine joon
— nimelt: muster ja varv nende riietusel.

See tdahendab, et samas koridoris elavatel Pepperitel on sarnane valimus — neil on sama
mustriga ja varviga riided, isegi kui nad elavad erinevatel korrustel.

Kere varv ja hobid (vasakult paremale): Mustrid(ilevalt alla):

- Kollased kuningad - Kollased triibud

- Oranzid gurmaanid - Oranz ruudustik

- Punased seiklejad - Punane lillemuster

- Roosad veesébrad - Roosad tapid

- Lillad tootegijad - Lillad triibud

- Tumesinised sportlased - Tumesinine ruudustik

- Helesinised loomasdbrad - Helesinised kalasoomused
- Helerohelised muusikud - Helerohelised kolmnurgad
- Tumerohelised kangelased - Tumerohelised ringid

- Pruunid peosdbrad - Pruun metsloomamuster
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Nende nimed on loogilised ja praktilised!

Selles maagilises majas on nii palju korruseid ja
koridore, et Pepperitel juhtub aeg-ajalt, et nad
unustavad ara, kus nende tuba asub! Seeparast
otsustasid nad hakata end nimetama selle jargi, kus
nad elavad.

Nende nimi koosneb kolmest osast: korruse

number, koridori number ja nende korrutis.
Naiteks seikleja, kes elab 3. korrusel ja 4. koridoris, kannab nime 3 / 4 / 12 (kolm-neli-kaksteist).

Kood — parem, kui voti!

On paevi, mil 4. korruse veesdbrad |I6butsevad hiliste
ohtutundideni ja 8. korruse muusikud kaotavad ajataju, sest
harjutavad oma bandiga uut laulu.

Kui nad on nii vasinud, et ei viitsi korruseid ja koridore -
lugeda, aitab isiklik kood neil koju tee leida. See kood on 3|41
Ghtaegu nii nende toavéti kui ka maagilise maja plaan.

Perekond on parim!

Pepperid on vdga ro6msameelne perekond ja neil on
enamasti I6bus koos olla — isegi siis, kui nad ei ela samal
korrusel. Paljudel koletistel on lausa kaksik monel teisel
korrusel!

Kaksikuid tunneb &ra selle jargi, et nad ndevad

Uhesugused vilja ja nende nimed on peaaegu samad — \_/

naiteks 4/3/12 ja 3/4/12. Nende nimed kdlavad 314[12 4|3/12
sarnaselt ning nad on valimuselt taiesti Ghesugused, valja arvatud see, et 4/3/12 on roosa ja
armastab vett, samas kui 3/4/12 on punane ja eelistab seiklemist.

Tahelepanu: Kdigil Pepperitel ei ole kaksikut!



Mang 1: Taismaja

Mangu lilesseadmine: Pepperid on sassi l[dinud. Mangu eesmark on taastada kord Pepperite
maagilises majas. Segage kaardid korralikult [abi. Iga mangija saab kuus kaarti, mida ta hoiab
kdes nii, et nieb selgelt kaardil olevat infot Pepperite kohta. Ulejddnud kaardid asetatakse
pakina lauale. Mangijad mangivad kordamo6dda, alustab noorim mangija. Vajaduse korral vdib
mangu alguses juhinduda Pepperite kaardist.

Kuidas mangida: Kui sul on Uks véi mitu Pepperit, kes elavad koridoris nr 1, void need kaardid
lauale panna, et alustada tihe v6i mitme uue korruse tditmist. Kui sul on kaarte koridoridest 2, 3,
4, 5 ja nii edasi samalt korruselt, void need samuti vélja panna. Taida iga korruse toad likshaaval
ja ara jata Uhtegi tuba vahele!

Mangijad peavad asetama kdik kaardid, mis vastavad koridoride jarjestusele. Utle valjusti, millise
Pepperi sa lauale asetad. Kui sul on kaigu I6pus kaes alla kuue kaardi, tdmba pakist juurde nii
palju kaarte, et neid oleks jalle kuus. Kui sa oma kaigu ajal Ghtegi kaarti panna ei saa, pead
vOtma pakist ihe lisakaardi. Seejarel on jargmise mangija kord. Ka nemad voivad alustada uute
korruste taditmist voi tdiendada olemasolevaid, kui neil on vastavad kaardid. Pane kaardid lauale
nii, et need oleksid ilusti liksteise kdrvale ja peale asetatud, et korrused ja koridorid oleksid
selgelt ndhtavad. Mangija, kes asetab korrusele viimase kaardi, saab punkte vastavalt korruse
numbrile.

Nédide: Kui méngija saab 4. korrusele asetada kaardi Pepper 4 / 10 / 40, teenib ta neli punkti.
Punkte antakse ainult siis, kui mangija teatab, et on korruse tditnud, enne kui jargmine méangija
oma kaarte asetab.

Mangu eesmark: Et mangu I6puks oleks kord taastatud ja kdik Pepperid on tagasi oma digetes
kohtades.

Voitjaks on mangija, kes kogub kdige rohkem punkte. Edu!

Soovitus 1

Anna lisapunkte iga taielikult tdidetud koridori (vertikaalse rea) eest. Naiteks: kui koridor nr 6 on
tdidetud, saad kuus punkti, kui koridor nr 8 on taidetud, saad kaheksa punkti. Aga ole ettevaatlik
— siin peab olema vaga tahelepanelik, sest koridoris v8ib viimane kaart olla Gksk&ik milline!

Soovitus 2

Kui oled mangu “Tadismaja” juba hasti selgeks saanud, poora kaardid Gmber nii, et ndha oleks
ainult Pepperi pilt. Seejarel alusta mangu uuesti ja proovi Pepperid digetele kohtadele panna,
I&htudes varvidest, mustritest ja hobidest. Ara unusta iga kord kaarti asetades Pepperi nime
valjusti valja 6elda.



Alustage iga rida Pepperiga koridorist nr 1 ning seejarel taitke k&iki kordamooda.

= Jatke tiihikud nende korruste jaoks, mida ei ole veel alustatud
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Mang 2: Arvamismang Pepperi-proffidele

Mangu lilesseadmine: Segage kaardid korralikult ja jagage need mangijate vahel laiali. Mangijad
hoiavad kaarte kaes nii, et teised ei nde kaardi poolt, millel on info.

Kuidas mangida: Noorim mangija alustab, libistades oma esimese kaardi tGlespoole nii, et teised
mangijad naevad Pepperi pilti. Kui moni teine mangija teab, mis selle Pepperi nimi on, vdib ta
selle valjusti valja 6elda. Kui vastus on dige, saab ta kaardi endale ja asetab selle eraldi lisavirna
enda korvale. Kui keegi nime ei tea, jadab Pepper sulle ja sa paned kaardi oma lisavirna. Mangijad
mangivad kordamddda. Iga kogutud Pepper annab (ihe punkti. Kui mangija saab kokku kdik
Pepperid Uhelt korruselt, teenib ta lisaks viis punkti. Vditjaks on mangija, kes kogub kdige
rohkem punkte.

Nipp: Kui sa veel ei tunne Peppered vaga hasti, void mangu mangida ka lihtsamaid kiisimusi
esitades, naditeks: ,,Mis korrusel Pepper XY elab?”“ vdi ,,Mis on nimeks Pepper XY kaksikul?“.

c € Hoiatus! Ei sobi alla 3-aastastele lastele. Vdikesed osad. Laimbumisoht.Palun hoidke miiiija andmed alles.
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Tel +49 37360 1620 Tel. +372 528 5259
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