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Fulladasveszély! Apro alkatrészeket
tartalmaz, ezért 3 éves kor alatt tilos!

5 éves kortol ajanlott
2-6 jatékos szamdra




Jatssz a kedvenc Zingo jatékoddal, és kozben tanuld meg
leolvasni az id6t! A Zingo! egy szdrakoztatd, lendiiletes,
interaktiv jaték, amely izgalmat és tanuldst visz a klasszikus
bingd jatékba! A“Hany 6ra?” verzidban a jétékosok megtanuljak
leolvasni a kis és nagy dramutat6 dlldsat egy hagyomanyos
oran, és ezzel eqyiitt megértik a digitélis 6ra mikodését is. A
két vélaszthatd nehézségi szint j6 lehetdséget ad arra, hogy a

gyerekek egyszertien meg tudjék tanulni, hogyan kell leolvasni
azidot, de a jaték késébb is szorakoztatd maradjon szamukra!




A Zingo! “Hany ora?” a kovetkezo készségeket fejleszti:

+ Azidd leolvasésa: a hagyomadnyos és a digitalis 6ra
megismerése

« Parositds

« Koncentrdcié és memdria

« Finommotorika és koordinacid
« Szabélykovetés

« Szocializacio

« Gydzelem, vereség



A DOBOZ TARTALMA:

32darab 32darab
orat mutaté percetmutaté 6 darab két oldalas Zingo!
lapocska lapocska “Hany éra?” kartya

Z6ld oldal: Kezd6
Piros oldal: Haladé

1darab Zingo! adagolé

Alapocskak tjratoltése:

L J J
Amikor mdr a felénél is kevesebb lapocska Ha tbb, mint a lapocskak fele benne van az
van az adagoléban, vedd le az adagold adagoldban, csusztasd be a lapocskakat egyenként az
tetejét, és toltsd fel a lapocskakkal. adagol6n talalhatd nyildsokon keresztiil.



HASZNALATI UTMUTATO:
°

A jaték célja:

Legyél te az elsd, aki befedi a teljes Zingo! “Hany dra?” tabldt az odaillg dra és

perc lapocskakkal, tigy, hogy helyesen olvasod le a téblan lévd négy dra allasat.

A jaték elokészitése:
1. Vedd le a Zingo! adagolé tetejét, vedd ki a 64 lapocskat, és keverd jol dssze
Gket.

2. Rakd vissza az adagoldba a lapocskdkat. Balra
a kék ora lapocskdkat, jobbra a naracssdrga
perc lapocskékat helyezd, majd tedd visszard a
tetejét.

3. Ajaték elkezdése el6tt gydzddjetek meg réla,
hogy mindenki jol Iatja, és kdnnyen eléri a Zingo! adagolét.

4. Minden jatékos valasszon magdnak egy Zingo! “Hany 6ra?” tabldt. A kdrtyak
két oldalasak a két nehézségi szintnek megfelelden. A jatékosok valasszak ki,
melyik oldallal szeretnének jatszani.

a. A z6ld oldal kezddk részére ajénlott. Ezen az oldalon digitalisan és
hagyomanyosan is fel van tiintetve az idd. A jatékosoknak parositaniuk kell
az 6ra és perc lapocskakat a tablan szerepld digitalis draval.

b. A piros oldal a haladdk részére ajanlott. Ez az oldal csak a hagyomanyos
Oran mutatja az id6t. A jatékosoknak kell leolvasni az drat, és kivalasztani a
megfeleld lapocskékat, hogy a digitalis ora is a pontos id6t mutassa.

FIGYELEM! Nem kell minden jatékosnak ugyanazt az oldalt haszndlnia!



A JATEK MENETE:

1. Dontsétek el, hogy mindig ugyanaz a jatékos adagolja-e a lapocskakat, vagy
minden hizdsnal mds és més, hogy mindenki kiprébélhassa az adagolét. A
mi javaslatunk az, hogy eldszor egy felngtt vagy eqy iddsebb gyerek ossza a
lapocskat.

2. Az 05zt el6re majd hétra hiizza az adagol6t, megmutatva igy 2 db lapocskét.
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3. Ha egy jatékos ugyanolyan 6rat vagy percet lat a lapocskan, mint amilyen az 6
tabldjan is szerepel, hangosan kimondja pontosan az id6t (példaul: 6 6ra, vagy
30 perc), elveszi a lapocskat, és a tabldjan a megfeleld szamra helyezi.

A fel nem hasznalt lapocskdkat az osztd visszahelyezi az
adagoldba a nyildson keresztiil.

4. Ha kett6 vagy tobb jatékos szeretné ugyanazt a lapocskdt megszerezni, azé
lesz, aki a leghamarabb kimondja pontosan az id6t. Ha az osztd gy dont,
hogy dontetlen, a lapocskdt visszarakja az adagoldba.



5. Amikor egy jatékos kirak a tablan egy
iddpontot, tehdt lefedi MIND az dra és a perc :
helyét is, hangosan is ki kell mondania, hogy ~ \
pontosan mennyit mutat az éra.
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6. Ha eqy jatékos tigy mondija ki a lapocskén szerepld idt, hogy arra nincs
sziiksége, a lapocska azé a jatékosé lesz, akinek valoban szerepel a téblajan,
és helyesen kimondta az idét is.

7. A gyéztes az lesz, akinek az dsszes id6pontot a tablajén lapocskdk boritanak, és
hangosan kimondja, hogy ZINGO!, ezzel megnyerve a jétékot.

8. A kovetkezd jatékban a gydztes lesz az osztd.

Kiilonboz6 jatékvaltozatok:
“li“qo‘."

Percek vagy Orak: Ebben a verzioban a gydztes az, aki
eldszor befedi az dsszes kék ora helyét, vagy az dsszes
narancssarga perc helyét a kdrtydjan. Mindig a jaték
megkezdése elGtt dontsétek el, hogy a percek vagy az
6rak szamitanak.

Mult és lesz: Amikor egy jatékos lefed egy idépontot, és hangosan kimondija,
azt csak dgy teheti, hogy a“malt” kifejezést haszndlja (pl.: 4 6ra mult 50
perccel). Jatszhatjatok gy is, hogy a “malt” kifejezés helyett a“lesz” kifejezést
hasznaljatok (pl. 5 éra lesz 10 perc mulva).



TANULASI SEGITSEG:

Néhany otlet, hogyan lehet jatékosan tanulni
a Zingo! “Hany Ora?” jaték segitségével:

Hagyomanyos ora leolvasasa: Mutassa meg a

@ jatékosoknak a hagyomanyos 6ra részeit, tigy mint a
szamlap, a kis mutatd, a nagy mutatd. Magyardzza el,
hogy mit mutatnak a mutatok.

MUTATO SZAMOK

KIS -
MUTATO

Digitalis ora leolvasasa: atablak zold oldalanak segitségével
% magyarazza el, hogyan olvassuk le az iddt egy digitélis 6rardl, és hogyan
kapcsolédnak a digitalis drandl hasznalt kifejezések a felette lévg
hagyomanyos 6ran is lathatd idvel.



Szamolas otosével: Figyeljiik anagy mutatét. Szamoljon dtosével,
és a nagy mutato segitségével mindig mutasson rd a kimondott percekre.

Gyakorlasként a percek meghatérozdsahoz szémoljon a kértyan lathaté

mind a négy 6ran 6tosével addig, ahol a nagy mutatd dll. Jaték kozben

mindig tartsa szem el6tt, hogy a kisebb gyerekek szamdra milyen nagy
feladat a perc lapocskak megszerzése.

el, hogy a kis mutatd gyakran a szdmok kdzé mutat, ami azzal fiigg dssze,
hogy hany perc telt el az adott 6rabdl. Magyardzza el, hogy az éra olvasdsa
kdzben, mindig azt a szdmot nézziik, amelyet a kis mutatd éppen elhagyott.

@ Mit mutat a kis mutato: Most figyeljiik a kis mutatot. Magyarézza

Memodria és koncentracio fejlesztése: Javasoljaa
jatékosoknak, hogy még a jaték megkezdése eldtt tanulményozzdk a
tablajukon szerepld érakat, mert ez nagyban megkdnnyiti majd a lapocskék
gy(jtését. A jaték kozepénél tartsanak egy kis sziinetet, hogy mindenki
elmondja, még milyen lapocskdkra van sziiksége. Nagy segitségiikre lehet a
jaték soran azzal, ha gyakran figyelmezteti 6ket figyelmiik dsszpontositdsara,
az elérendd célra, illetve az el6ttiik allo feladatra.

Szabalyok betartasa: Ebben a korban a gyerekek mér nem

@ csak egyediil — vagy egymés mellett — szeretnek jétszani, hanem kezdik
elsajatitani a kozos jaték szabalyait, és a versenyszellemet. Ahhoz, hogy
megtanuljak, hogy mindenki sorra keriil, tiirelemmel varjdk a sorukat, oriilni

tudjanak masok sikerének, sok gyakorlasra van sziikségiik. A Zingo!, jaték
kdzben segit megtapasztalni ezeket az érzéseket. o



@ﬁsszehozza a csaladot: Annak ellenére, hogy a Zingo! “Hany

Ora?” tarsasjatékot elsdsorban gyerekeknek tervezték, minden

korosztaly szaméra szorakoztatd. A lendiiletes jatékmenet, a kétféle
nehézségi szint az egész csaldd szamadra nagyszerd szérakozast nyujt.

Szorakozas: Annak ellenére, hogy a Zingo! egy remek fejlesztd
g jaték, elsdsorban azért késziilt, hogy mindenkinek nagyszeri

sz0rakozast biztositson. Az ora leolvasdsat nem konny( megtanulni,

de a tanuldshoz a kedvet mindig drizziik meq azzal, hogy ha sikeriil

valamit megtanulni, azt megjutalmazzuk egy pacsival, tapssal,
simogatdssal. Egy kis nevetés mindig segit a tanuldshan!



A Fejlesztorol:

ATheora Design eqy csalddi vallalkozés, amit Ora és Theo Coster vezet, veliik
dolgozik két filk Boaz és Gideon is. A Theora Design mar tobb mint 150 jatékot
fejlesztett, fleg tarsas- és kirakos jatékokat, kdztiik a ThinkFun kedvenceket a

Zingo-t, a S'Match-et és a FlipOver-t.

Tetszik a Zingo “Hany ora?”?

Nézze meg a Zingo! jatékok teljes valasztékat a:
www.ThinkFun.com oldalon.



A ThinkFun jatékok célja:
Hasznald az eszed!

AThinkFun cég a vildg vezetd gydrtoja azon jatékok piacan, amelyek edzik és
gondolkodasra serkentik az agyadat. Nem csak a kicsiket tanitjdk meg
gondolkodni, hanem jo szorakozast biztositanak az egész csaldd szamdra. A
ThinkFun (jitd jatékai és mobil applikaciéi gondolkodtatnak, és mosolyt
csalnak mindenki arcéra.
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