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Matemaatika: Esimesed kogemused arvujadadega, koguste
aratundmine ja kokkuviimine, mis on rohkem (pluss) ja mis on
vahem (miinus)

Liikumine: k&e ja silma koost66, peenmotoorika

Keel ja kdne : Suhtlemine teiste lastega
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Loogiliste arvujadade paigutamine kolmikuna

Teave mangu kohta
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22906 MORMELS LOGIGO

Kdik Mormelid on nimetatud numbrite jargi ja neile meeldibki ,jarjekorras® olla. Parast 1 tuleb
alati 2, parast 2 alati 3 jne. Nii on paigutatud ka nende koopad ja nii seisavad nad ka
grupifotol. Selles méngus on asjad pisut sassi lainud. Aita Mormelite ja numbrite triod jélle
Bigesse jarjekorda paigutada.

Manguidee

Numbritega Mormelid asetatakse jargmistes manguvariantides alati keskmisele véljale. Rea
tdiendamiseks on nitd véimalik panna lauale kaart, millel on a) Mormelibeebid, b) numbrid
vOi c) taringutapid. Nuld tuleb valja mdelda, mis on ks rohkem (pluss) ja mis on ks vdhem
(miinus).

Manguvaljak ,Koobas*

€ Alusta Mormeli klotsiga .
€ Vahenda uhe vorra (-)
© Leia sobiv suurema vaartusega

klots (+)
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Mormeli Mormeli- Numbriklots Taringuklots
klots beebi

O:/») 3 Nduanne

Lihtne variant: void eelnevalt valja sorteerida
koik taringutappide voi k6ik mormelibeebide

- klotsid — sel juhul on klotside hulk tlevaatlik ja
ikkagi saab taita k6ik manguvaljad. Vi méangi
vabalt ilma manguvéljadeta!




Variant 1 — Loogilise kolmiku moodustamine
Vaba mang rithmas voi Uksi

Selle lihtsa manguvariandi jaoks pannakse kiimme Mormeli kaarti numbritega 1-10 Uhte pakki.
Koik tlejadnud kaardid segatakse ja laotatakse lauale (vdi p&randale) laiali. Suured koobaste
manguvaljad asetatakse nende k&rvale. Lapsed v6tavad niitd pakist kaardi numbriga 1 ja
panevad selle (ihe koopa manguvalja keskmisele véljale. Nid algab otsimine: lapsed vaatavad
téhelepanelikult 1abi kdik laual v6i pdrandal olevad avatud kaardid ja otsivad kaarti, millel on
kujutatud null (0). See kaart pannakse miinusmargiga (-) ruudule. Seejarel otsivad nad kaarti
millel on number 2, kaks taringutappi voi kaks mormelibeebit ning panevad selle plussmargiga (+)
ruudule. (Otsimine muutub veidi lintsamaks, kui kdigepealt sorteerida véalja kdik taringukaardid voi
kdik mormelibeebide kaardid ja panna need kdrvale.) Nii jatkatakse, kuni kdik koopa ménguvaljad
on taidetud digete jadadega. Ldpuks saavad lapsed uhiselt kontrollida, kas k8ik read on Gigesti
paigutatud.

Ideaalne Gksinda mangimiseks

Laps votab kdik koopa manguvéljad ja paneb need enda ette virna. Seejarel otsib ta kaardi,
millel on number 1, ja paneb selle esimese manguvélja keskele. Niid valib ta teiste kaartide
hulgast selle rea jaoks sobivad kaardid vélja ja paneb need maha. Niipea kui see llesanne on
taidetud, paneb ta selle ménguvélja kérvale ja hakkab jargmisele mamnguvéljale sobivaid
kaarte panema. Mangitakse nii kaua, kuni k&ik 10 Mormelit on koobastes ja kolmikud on
taielikud. Sel viisil mangib laps oma tempos, harjutades méanguliselt numbritega timberkaimist
ning koguste aratundmist ja liigitamist.

Variant 2 — Loogilise kolmiku moodustamine
Paigutusméng kahele mangijale vdi kahele rihmale

Iga mangija voi rihm saab 5 koopaméanguvdlja ja 5 Mormeli kaarti. Need asetatakse koobaste
keskmistele véaljadele. K&ik tlejaanud kaardid (mormelibeebid, numbrikaardid ja
taringukaardid) segatakse hoolikalt I&bi ja laotatakse seejarel, pildiga allapoole, laua keskele.
(Otsimine on veidi lihntsam, kui kas kdik taringukaardid v&i kdik mormelibeebid esialgu vélja
sorteeritakse ja kBrvale pannakse vdi kui kaardid on pildiga Glespoole, mitte pildiga allapoole.)
Esimene mangija alustab, pddrates Uihe kaardi imber. Kui kaart sobib ,ihe vrra vdhem®* (-) voi
,=uhe vorra rohkem® (+) ruudule ménel tema manguvaljal, vdib ta selle sinna panna. Kui valitud
kaarti ei saa manguvéaljale panna, pannakse see tagasi pildiga allapoole ja kéik on 16ppenud.
Nuid on teise mangija vdi teise riilhma kord. Vdidab see mangija voi rihm, kes taidab
esimesena kdik koopa méanguvéaljad loogilise reaga.

Lapsed voivad ka taiesti vabalt koik kaardid paika panna,
nii et jarjekord oleks Gige. See ei ole oluline, kus Mormelite
kaardid asuvad. Peamine on, et see oleks lobus.
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Hoiatus! Ei sobi alla 3-aastastele lastele. Vaikesed osad. LaAmbumisoht.
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