
Gira la tessera per 
vedere se è corretto.
Se si, aggiungi la 
tessera alla tua plancia.

In Breve

Schede di attività sull’ora

Muovi le lancette 
per indicare questo 
orario.

 

Scarica 
GRATUITAMENTE 
dal nostro sito 
questa scheda per 
imparare di più 
sull'argomento.

Che Ore Sono
Sig. Lupo?

Che Ore Sono
Sig. Lupo?

Istruzioni

Contenuti Extra!Contenuti Extra!
 Puoi avere gratuitamente
     contenuti da stampare come
  disegni da colorare, ricette
deliziose e idee creative
visitando la sezione
   COSE DA FARE all'indirizzo:
                  orchardtoys.it
               /cosedafare
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Leggi l’ora

:

Ci sono 60 secondi in un minutoCi sono 60 minuti in un’oraCi sono 24 ore in un giorno

Di solito a che orafaresti queste attività?
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A che ora?

Leggere un orologio

Disegna l’ora

Perché nonprovare “Che OreSono Sig. Lupo?”,il nostro giocobasato sull’ora?

Ricorda questi punti chiave mentre impari a leggere l'ora

Disegna i numeri sull'orologio
Ora disegna le lancetteper mostrare le trein punto.

Puoi scrivere le trein formato digitalequi sotto?

Stampa l'orologio più volteed usalo anche per disegnareil resto dei numeri!

La lancetta corta (rossa)è la lancetta delle ore.Si sposta da un numeroal successivo ogni ora.Puoi avere un'ideaapprossimativadell'ora anche solocon la lancetta delle ore

Ogni numero granderappresenta un'ora.Riesci a pensare a qualcosache dura circa un'ora?

La lancetta lunga (nera)è la lancetta dei minuti.Si muove intorno a tutto ilquadrante ogni ora, quindipossiamo vedere quantiminuti sono passati o quantiminuti mancano all'ora successiva.
Questo orologio mostra i minuti in blu, in blocchi di cinque minuti.

• Fai pranzo
• Bagno o doccia
• Leggi un libro
• Bevi un tè  • Fai colazione

• Ti lavi
• Vai a letto
• Ti svegli
• Ti lavi i denti
• Fai esercizio
• Colori
• Fai uno spuntinoin punto

e mezzo

un quarto a e un quarto

in punto

e mezzo

un quarto a
e un quarto
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Scegli una tessera e 
leggi l'ora a voce alta. Le quattro in punto

Tira il dado e se finisci su 

Contenuto

Sviluppate le capacità di lettura dell'ora, sia digitale che analogica, mentre 
vi muovete all'interno della foresta insieme agli altri animali.

Posizionate le lancette per dare la vostra risposta e state attenti al
Sig. Lupo quando arriva l'ora di cena!

 

•  1 tabellone di gioco componibile  •  20 tessere quadrante fronte retro  •  4 plance giocatore componibili fronte retro  
•  1 dado  •  1 grande orologio con frecce mobili  •  1 lupo 3D da assemblare  •  4 personaggi animali  
•  4 basette per personaggio  •  1 libretto di istruzioni

Che Ore Sono Sig. Lupo?Che Ore Sono Sig. Lupo?

Preparazione del gioco
Inserisci le lancette 
nel grande orologio.

Distendi sul tavolo tutte le 
tessere quadrate, con il 
lato con gli animali a 
faccia in su.

Ciascun giocatore sceglie una 
plancia assemblabile e la posiziona 
davanti a se con il lato "bosco" 
rivolto verso l'alto.

Tira il dado1 Se finisci sul Sig. Lupo3Se finisci su un orologio2
Il giocatore più giovane inizia.
Tira il dado e muovi il tuo personaggio 
lungo il percorso del numero di caselle 
corrispondenti al risultato del dado.
Il movimento terminerà su una casella 
orologio o su una casella Signor Lupo.
Appena avrai terminato il movimento 
tutti dovranno gridare "Che ore sono 
signor Lupo?"

Se pensi che una tessera indichi lo stesso orario di uno
degli orologi sulla tua plancia, gira la tessera per vedere
se la posizione delle lancette corrisponde:
Se corrisponde posiziona la tessera sulla casella corrispondente della 
tua plancia. Il turno passa al giocatore successivo.
Se non corrisponde riposiziona la tessera sul tavolo con il lato con gli 
animali a faccia in su. Il turno passa al giocatore successivo.

Se finisci su un orologio scegli una 
delle tessere sul tavolo e, senza 
girarla, leggi l'orario ad alta voce
(i giocatori più giovani potrebbero 
aver bisogno di aiuto per leggere 
l'orario).

Se finisci sul signor Lupo, tutti 
gridano "è l'ora della cena" e tu devi 
dare in pasto una delle tessere 
presenti sulla tua plancia
al lupo in 3D.
Il turno passa al
giocatore successivo.
Se non ci sono
tessere sulla tua
plancia il turno
passa al giocatore
successivo.

Dopo che hai spostato le lancette gira 
la tessera per vedere se la posizione 
delle lancette corrisponde.
Se corrisponde, posiziona la tessera 
sulla tua plancia con il lato orologio a 
faccia in su.
Se non corrisponde, rimetti la tessera 
sul tavolo con il lato con gli animali a 
faccia in su.
Il turno passa al giocatore successivo.

Poi muovi le 
lancette del 
grande orologio 
per indicare 
l'orario mostrato 
sulla tessera.

Nota: muoviti sul tabellone in 
senso orario.

Metti una tessera sul tavolo1

Assembla il 
tabellone di gioco 
ed il lupo in 3D.
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Un quarto alle cinque

Le quattro in punto

Le due e venticinque minuti

Le tre e mezzo

Inserisci le sagome degli animali 
nelle basette.

Ciascun giocatore prende il 
personaggio che corrisponde al 
colore della sua plancia e lo 
posiziona sullo spazio indicato sul 
tabellone di gioco.

Cinque minuti alle sei

Le due in punto

Versione 1Versione 1
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Nota: Se le tessere sul tavolo finiscono,
i giocatori possono prendere tutte le 

tessere che sono state date in pasto al 
signor lupo (vedi il punto 3) e rimetterle 
sul tavolo con il lato con gli animali a 

faccia in su.

Il vincitore4
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Il vincitore è il 
primo giocatore 
che riempie di 
orologi la sua 
plancia.

Ciascun giocatore sceglie una plancia 
e la assembla con il lato degli orologi 
rivolto verso l'alto.

Impila sul tavolo le 
tessere quadrate con il 
lato con gli animali a 
faccia in su.

Nota: in questa versione gli 
altri componenti non 
vengono utilizzati.

Preparazione del gioco
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Versione 2Versione 2

Il giocatore più giovane inizia. Prendi la prima tessera 
dalla pila e posizionala sul tavolo con il lato con gli 
animali a faccia in su. Controlla se una delle tessere sul 
tavolo, inclusa quella che è ora in cima alla pila, mostra 
lo stesso orario di uno degli orologi sulla tua plancia.

Se sul tavolo non ci sono 
tessere che indicano lo 
stesso orario di un orologio 
sulla tua plancia il turno 
passa al giocatore 
successivo. 

Via via che il gioco andrà 
avanti nuove tessere 
verranno aggiunte sul 
tavolo, in questo modo i 
giocatori avranno più 
scelta.

Non ci sono tessere corrispondenti?

Per un primissimo
approccio

Qui sotto una basilare, primissima 
attività per introdurre all’uso 

dell'orologio e alla lettura dell'ora.

Prendi una plancia, usa il lato 
degli orologi. Cerca le tessere 
orologio corrispondenti da 
abbinare alla plancia.

1. Abbina gli orologi

Muovi ora le lancette del grande 
orologio per riprodurre la 
posizione delle lancette di 
ciascuna tessera raccolta.

2. Muovi le lancette

Per ciascun orologio raccolto 
leggi l'ora a voce alta.

3. Leggi l’ora
Il vincitore2

Il vincitore è il primo 
giocatore che riempie 
di orologi la sua 
plancia.
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Per altre divertenti attività e per vedere il resto della collezione visita:
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Alla Orchard Toys abbiamo aiutato genitori e bambini per 50 
anni con la nostra gamma di giochi educativi e puzzle di qualità.

Lavorando a fianco di insegnanti, professionisti dell'educazione e 
bambini, ci assicuriamo che ogni gioco e puzzle che produciamo 

migliori l'apprendimento e la crescita.

Prestiamo attenzione ai piccoli particolari e continuiamo a 
migliorarli finché non ne siamo pianamente soddisfatti! Questo 

significa che quando un bambino sta giocando ad un gioco 
Orchard Toys o sta componendo uno dei nostri puzzle, puoi star 

certo che sta imparando mentre si diverte.

Il vincitore è il primo giocatore che 
riempie di orologi la sua plancia.


