JATEKSZABALY

Ajaték célja:
Legyél Te az elsé, aki befedi a teljes Zingo! 1-2-3 tablat az
odaillé szamlapocskakkal!

Ajaték elokészitése:

1. Vedd le a Zingo! 1-2-3 adagolé tetejét, vedd ki a
szamlapocskakat, és keverd jol 6ssze Oket.

2. Rakd vissza az adagoléba a szamlapocskakat egy-
forman elosztva, tedd vissza ra a tetejét.

3. A jaték elkezdése elétt gy6zddjetek meg réla, hogy
mindenki jol latja, és kdnnyen eléri a Zingo! 1-2-3 ada-
golat.

4. Minden jatékos valasszon maganak Zingo! 1-2-3
tablat, de fontos, hogy egy jaték soran mindenki az
azonos szinl oldalat hasznalja a tablaknak.

Z6ld oldal: Minden egyes mez6ben képek egy csoportja
talalhaté, ald pedig betivel kiirva, hogy hany darab
szerepel aképen az adott targybdl.

Piros oldal: Minden mez6ben ugyanazon targyakat két
csoportba bontva lathatjuk, kozépen egy 6sszeadas jel-
lel. Ezen az oldalon nem szerepelnek szamok, igy a ja-
tékosoknak sajat kiszamolt eredményukben kell bizni-
uk. (Haladé szintli jatékosok szamara ajanljuk.)

Ajaték menete:

1. Ddntsétek el, hogy mindig ugyanaz a jatékos fogja-e
adagolni a szamlapocskakat, vagy minden huzasnal mas
és mas, hogy mindenki kiprobalhassa az adagolot. A mi
javaslatunk az, hogy el6szor egy felnétt vagy egy
id6sebb gyerek ossza a lapocskakat.

2. Az oszto elbre majd1 hatra huzza az adagoldt,

megmutatva igy 2 db szamlapocskat.

3. Ha egy jatékos ugyanolyan szamot lat a sarga la-
pocskan, mint amilyen a Zingo! 1-2-3 tablajan van, han-
gosan kimondja a nevét, elveszi a lapocskat, és a
Zingo! 1-2-3 tablajan a megfelel6 képre helyezi. A fel
nem hasznalt lapocskakat az oszté visszahelyezi az
adagoldba a nyilason keresztul.

4. Ha kett6 vagy tobb jatékos szeretné ugyanazt a
lapocskat megszerezni, azé lesz, aki a leghamarabb
kimondja a nevét. Ha az oszté ugy dont, hogy dontetlen,
a szamlapocskat visszarakja a Zingo! 1-2-3 adagoldba.

5. Ha egy jatékos ugy mondja ki a lapocskan szerepl6
szamot, hogy arra nincs sziksége, a lapocska azé a
jatékosé lesz, akinek valoban szerepel a tablajan és
helyesen kimondta a szamot is.

6.Agydztes azlesz, akinek az 6sszes képeta Zingo! 1-
2-3 tablajan szamlapocskak boritanak, és hangosan
kimondja, hogy ZINGO, ezzel megnyerve a jatékot.

7. Akovetkez6 jatékban a gyéztes lesz az oszté.

Kiilonboz6 jatékvaltozatok:

Probaljatok ki a Zingo! 1-2-3 kiildnb6z6 variaciditis!

Mini Zingo! 1-2-3: Az gy6z, akinek 3 szamlapocskaja
lesz egy sorban vizszintesen, fliggélegesen vagy
keresztben, vagy négyszdgben.

Bolondos Zingo! 1-2-3: Jeldljetek ki mintakat, amelyek
szerint kell gyljteni a sarga szamlapocskakat. Az nyer,
aki el6szor lefedi az adott mintat!
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Tobb tablas Zingo! 1-2-3: Hasznaljatok kettd vagy tobb
Zingo tablat is egyszerre egy jaték soran. A gydztes az
lesz, aki elséként kitolti legalabb egy kartyajat.

AZingo! 1-2-3 adagolo feltoltése:

Mikor mar a felénél is kevesebb szamlapocska van az
adagoldban, vegye le az adagol¢ tetejét, és toltse fel a
sarga lapocskakkal. Ha meg tobb mint a szamla-
pocskak fele benne van az

adagoldban, csusztassa be € 3 ¢
alapocskakat egyenként az 5) QS
adagolon talalhato nyilaso-

kon keresztl.

UTMUTATO SZULOKNEK

A szérakozaté Zingo! 1-2-3 adagold és a lendiiletes
parositas teszi a Zingo! 1-2-3 jatékot egyszerre szo-
rakoztatéva és fejlesztévé is, hiszen segit elsajatitani
tébb matematikai, tanulasi, és szocialis alapképessé-
get. A gyerekek 3 éves koruk korul elkezdenek érdek-
I6dni a szamok és a szamolas irant, szamolgatnak és
csoportositanak. Kezdik alkalmazni a szamokat a
mennyiségek meghatarozasara, és szivesen ki-
hasznalnak minden adédo alkalmat a gyakorlasra,
fejlédésre. Pontosan ebbél az okbdl kifolydlag a Zingo!
1-2-3 jatékban a zold tablakon képek és betlvel leirt
szamok szerepelnek.

Ahogy a gyerekek egyre idésebbek lesznek a mate-
matika tanulas korai szakaszaban szerzett tapaszta-
lataik is gyarapodnak. A fejlédés soran képesek lesz-
nek bonyolultabb szamtani miveletek megértésére is,
mint a becslés, szorzas ésg matematikai szimboélumok

hasznalata. Amikor a gyermek mar kell6 gyakorlatot
szerzett a jatékban, forditsa a Zingo! 1-2-3 tablakat a
piros oldalukkal felfelé. A haladd szintl jaték soran a
gyermek izgalmas, a képi Osszeadas képességét
fejleszt® tapasztalatra tehet szert.

Noha a gondolkodasi képesség a maga természetes
utjan, a novekedés és felfedezés hatasara fejlédik,
fontos, hogy a gyerekek gyakran és valtozatos médon
kapjanak lehet6séget képességeik felmérésére, akar
Uj utak bejarasa altal is. Atarsasjaték nagyszerl médja
a kognitiv és szocialis képességek fejlesztésének,
amely képességek végig kisérik, segitik majd a
gyermeket a tovabbi élete soran.

Néhany dtlet, hogyan fejlesztheti gyermeke gondol-
kodasat a Zingo! 1-2-3 tarsasjaték segitségével:

1. Ismerje meg a jatékot! Kezdjék a Zingo! 1-2-3
megismeresét kotetlen jatékkal. Probaljak ki a Zingo! 1-
2-3 adagolot, fedezzék fel, hogy milyen informaciokat
rejtenek a Zingo! 1-2-3 tablak, vizsgaljak és nevezzék
meg k6zdsen a sarga lapocskakon talalhaté szamokat.
AZingo! 1-2-3 adagol6 egy kivalé szorakoztato eszkdz,
a gyerekek sosem fogjak megunni. Ujra és ujra ki
akarjak majd probalni mikodés kézben. Adja meg a
lehet6séget a gyerekeknek, hogy megismerjék a
jatékot, és megbaratkozzanak a kartyakon szerepl6
szamokkal és kepekkel, majd kezd6dhet is a jatek.

2. Osztonzés a szamokkal valo jatékra: Kihasznalva,
hogy a gyermekek szamfelismerd képessége gyorsan
fejlédik, a Zingo! 1-2-3 fantasztikus lehetéség a szam-
tani alapok gyakorlasara. Fejlessze gyermeke gondol-
kodasat azzal, hogy egymas mellé fekteti a lapocska-
kat és megkeéri 6t, hogy csoportositsa, vagy rendezze
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