Zapraszamy do nauki potaczonej ze swietna zabawa!

Ktora godzina? to zestaw gier i ¢wiczen, ktore w przystepny sposob przybliza
zagadnienia zwiazane z odczytywaniem godzin i zrozumieniem ich zapisu.
Poszczegolne warianty gry zostaly utozone wedtug poziomu skomplikowania
— od najprostszych, az po trudniejsze. Kazda grupa wiekowa znajdzie cos

dla siebie, a zawarte w grze zadania pomoga utrwali¢ zdobyta wiedze.
Wszystkie warianty pozwalaja na samodzielng zabawe, jak i gre druzynowa.

Najwaziniejszymi elementami gry
sq zetony z zapisem godzin.

W grze jest 48 takich zetonow

i s3 one podzielone na pary, np.:

Oznacza to, ze gra zawiera 24 zetony
ze sftownym zapisem godziny
i 24 zetony ze wskazaniami zegara.
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GODZ JJ\J;Y)
Nakrec¢ zegar
Wymagane elementy
24 ietony ze stownym zapisem godzin
Zegar

Ten wariant gry przeznaczony jest dla mtodszych dzieci i wymaga pomocy
opiekuna. Przygotowujemy 24 zetony ze stownym zapisem godzin

i losujemy pigc¢ z nich. Sposréd wybranych zetonow opiekun wybiera jeden
i odczytuje zapisana na nim godzing. Zadaniem dziecka jest ustawienie
wskazowek zegara tak, aby zgadzaty si¢ z odczytana godzina.

Kiedy dziecko ustawi zegar poprawnie, probuje zmierzyc si¢ z pozostatymi
czterema zetonami.

Pora dnia
Wymagane elementy ﬁ' N
4 plansze gracza 4 2] )

24 ietony ze stownym zapisem godzin
24 zetony z zapisem godzin w formie zegara

Ten wariant gry przeznaczony jest dla mtodszych dzieci i wymaga pomocy
opiekuna. Sposrad czterech plansz gracza nalezy wybrac jedng i obrocic
ja tak, by strona z ilustracjami znalazta si¢ u gory. Teraz gracz losuje osiem
zetonow z oznaczeniem czasu. Moga to byc zetony ze stownym zapisem
godzin lub Zetony z zegarem. Mozna rowniez uatrakcyjnic¢ zadanie

i pomieszac zetony.

Na wybranej wczesniej planszy gracza znajduja sie cztery obrazki -
kazidy z nich przedstawia czynnos¢ wykonywana o innej porze dnia
(rano, przedpotudnie, popotudnie i wieczér). Zadaniem gracza

jest przyporzadkowanie zetonéw godzin do odpowiednich obrazkow.
Rola opiekuna jest przedyskutowanie z mtodym graczem stusznosci
jego wyborow.
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GODZ| JJ\J;X’)
Czaso-memory
Wymagane elementy
24 zetony ze stownym zapisem godzin
24 ietony z zapisem godzin w formie zegara

Sposrod 24 par zetonéw nalezy wybraé osiem par (czyli po osiem zetonow
z zapisem stownym i odpowiadajace im osiem zetonow ze wskazaniami
zegara). Pobrawszy zetony, uktadamy je tak, aby oznaczone na nich
godziny nie byty widoczne dla graczy, a nastepnie mieszamy je.

Gre rozpoczyna najmiodszy gracz. W swojej turze gracz odstania

dwa dowolne zetony. Jesli uda mu sig znalezé pare (zapis stowny

i odpowiadajace mu wskazanie zegara), to bierze jj i kfadzie przed soba.
Jesli w swojej turze nie uda mu si¢ znalez¢ pary, to ponownie zastania
zetony, zostawiajac je w tym samym miejscu na stole.

Nastepnie rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

Gra konczy si¢ w momencie, gdy wszystkie pary zostana zebrane.
Zwyciezcy zostaje gracz, ktory uzbierat najwigksza liczbe par.

Ktora to godzina?
Wymagane elementy
4 plansze gracza
24 ietony ze stownym zapisem godzin
24 ietony z zapisem godzin w formie zegara
Zetony punktacji

Kazdy z graczy losuje jedna plansze gracza i kfadzie ja przed sobj tak,

aby widoczna byta strona z zapisem 24 godzin. Nastepnie kazdy gracz
losuje 5 zetonéw z zapisem godzin tak, aby widoczny byt jedynie rewers
zetonow. Do gry mozna uzyc¢ zaréowno jednego z dwoch zestawow zetonow
(zapis stowny lub w formie zegara), jak i zdecydowa¢ sie

na ich pomieszanie.
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GODZINA?
Na trzy cztery gracze obracaja zetony na strone z zapisem godziny i staraja
si¢ przyporzadkowac je do odpowiedniego miejsca na planszy.
Gdy wszyscy gracze utoia swoje godziny na planszy, nastepuje podliczenie
i przyznanie zetonéw punktow:

Jesli w grze bierze udziat dwoch graczy, najszybszy gracz otrzymuje
1 punkt, a drugi - 0.

Jesli w grze bierze udziat trzech graczy, najszybszy gracz otrzymuje
2 punkty, drugi - 1, a trzeci - 0.

Jesli w grze bierze udziat czterech graczy, najszybszy gracz otrzymuje
3 punkty, drugi w kolejnosci - 2, trzeci — 1, a czwarty - 0.

Po podliczeniu punktow nalezy przetestowac i ponownie rozdac zetony.
Kolejna runda toczy sie na tych samych zasadach.
Zwyciezca gry zostaje gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie:

* 3 punkty — gdy graja dwie osoby,
* 6 punktow - gdy graja trzy osoby,
* 9 punktow — gdy graja cztery osoby.

W przypadku remisu gracze wspolnie cieszj si¢ ze zwycigstwa.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6lna starannoscia. Jezeli jednak zdarzj sig jakies braki

(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz zgtosi¢ reklamacje e-mailem — na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu

i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jezeli chcesz otrzymywac droga mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z taka informacja na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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