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B SOVIK - NAVODKPOUZITT | T

Gratulujeme k vjbéru détského notebooku SOVIK, zabavné vzdélavaci hratky. SOVIK [mala sova) bude vage dité
provézet jednotlivymi aktivitami. SOVIK mluvi Zesky a bude va3e dité aktivn® zvat ke hie a povede jej. Zaroved dité
pobavi zvukové efekty a animace.

Na vytvafeni viech programil se podilela Asociace détskych pedagogi a psychologd sdruZena pod UNESCO, coZ
zarutuje vysokou vzdélavaci hodnotu tohoto vrobku.

Rodite, méjte na paméti, #e SOVIK je hratka, ktera ma vade dité zaujmout a rozvijet jeho schopnosti a dovednosti.
Pochopitelné neni v silach Etyfletého ditéte viechny aktivity bez chyby zvlddnout, ale prévé snaZenim a neustalym
zkousenim se vaie dité ufi a zlepsuje.

: INSTALACE BATERI(

1.S0VIK vyZaduje 4 "AA" [UM3 nebo LRE) 1,5V baterie [baterie nejsou soutésti baleni). Viz abr.
i2.Piihradka pro baterie se nachdzi na spodni strané virobku.
3.Instalace baterii:

ﬁ'ﬂ‘-ﬂ 1.0d3roubujte a oteviete kryt baterii
:ﬁ""- ﬂg [obr. £ 1).
y ﬂ;ﬁ" 2VloZte baterie, dbejte na spravnou polaritu: + [-]

3 kontakt na + (-] znak nakresleny v pfihradce pro baterie
[obr. £ 2).
3.Zaviete kryt a zasroubuijte.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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Nezpracovivejte spoletné s komundlnim odpadem, sbirejte oddélené. Pokud jsou latky a elektrické komponenty

pbsaZené v tomto wjrobku zanechany v okolnim prostfedi nebo pouZity nespravnym zplisobem, mohly by mit Shodlivy
liv na Zivatni prostiedi. Znatka "pieskrtnutého odpadkového ko3e na koletkdch s Eernou Eérou umisténou pod

Euiem" oznatuje, Ze tento vyrobek byl uveden na trh po 13/8/05 a podléha povinnosti tidéného odpadu. Jakékoliv
neufiti se trestd podle zdkona. Zpétny odbEr je bezplatny a zajistuje ho spoletnost Retela, s.ro.

[ § bateriemi smi manipulovat pouze dospéla osoba.

- Nemichejte rozliiné typy baterii nebo nové a staré baterie.

- Nemichejte alkalické standardni{karhon-niklové) nebo nabijeci [niklo-kadmiové) baterie.
- Nepouiivejte dobijeci baterie.

+ Nenahijejte baterie, které k tomu nejsou uréené.

¢ PouZivejte baterie stejného typu.

r Pfi vkladani baterii dodrZujte spravnou polaritu, nedodrZeni spravné polarity miiZe vést k poskozeni piistroje.
r le zakézano zkratovat obvedy.

[ Nenechavejte ve vyrobku vyhité baterie.

- Pokud wyrobek neuZivite, vidy vyjméte baterie.

. Neodhazujte baterie do ohné, mohou explodovat nebo vytéct.

:- Pokud je zvuk slaby, zpomaleny nebo obrazovka rozmazana, vyméiite baterie.
- Pokud si s wyjrobkem delsi dobu nehrajete, vidy vyjméte baterie.
- Vyjrobek gistéte vihkym hadfikem.
L Nelijte #adnou tekutinu na klavesnici.
+ Vyrobek se automaticky vypne po 2 minutdach netinnosti.
¢ Doporucujeme vyjrobek vypnout, pokud si s nim dité nehraje. K pokrafovéni ve hite stisknéte klavesu ZAPNOUT.
____ rNevhodné pro déti do 3 let. Vyrobek obsahuje malé easti. LA
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Klavesa ZAPNOUT zapina potitat

Klavesa VYPNOUT vypina potitat

Klavesa AKTIVITA objevi se obrazovka pro vybér gisla aktivity

Klavesy A-P umaoZiiuji pfimy vstup do jednotlivych aktivit

Kldvesa VELKE/MALE | méni psani velkych a maljch pismen v aktivitdch 5 a 7

Kldvesa SMAZ maZe posledni znak

Kldvesa ODPOVED ihned ukaZe spravnou odpovéd [v aktivitach 2-11, 15, 17)

Klavesa ZDPAKL) Sovik zopakuje posledni nabidku aktivity [v aktivitach 3-10, 15, 17)
Kldvesa SMAZ VSE smaze viechny znaky

Kldvesa NAPOVEDA

aktivuje napovédu usnadfujici nalezeni feseni [v aktivitach 3-b, 9, 10, 17)

Kldvesa PREHRAJ

pfehraje poslednich 15 ténd (not) z hudebni aktivity 13

MEZERNIK

pfidavé mezery mezi jednotlivé znaky v aktivité 5 [PSANI)

Kiavesy SIPKY

umoZiiuji pohyb v ramci jedné aktivity (v aktivitach 4,5,14,15,16)

Klavesa POTVRO

stisknutim se potvrzuje odpovéd




Klavesa PIAND aktivuje zvuk piana v aktivité 12 a 13.
Jakmile je piano aktivovano v jedné z téchto dvou aktivit,
pak piano bude doprovazet kazdou dalsi aktivitu.

Klavesa FLETNA aktivuje zvuk flétny v aktivité 12 a 13.
Jakmile je flétna aktivovana v jedné z téchto dvou aktivit,
pak Flétna bude doprovazet kazdou dal3i aktivitu.

Klavesa HOBOJ aktivuje zvuk hoboje v aktivité 12 a 13.
Jakmile je hoboj aktivovan v jedné z téchto dvou aktivit,
pak bude hoboj doprovazet kazdou dalsi aktivitu.

Klavesa XYLOFON aktivuje zvuk xylofonu v aktivité 12 a
13. Jakmile je xylofon aktivovan v jedné z téchto dvou
aktivit, pak xylofon bude doprovazet kazdou dalsi
aktivitu.

Klavesa ROLNICKY aktivuje zvuk rolnicek v aktivité 12 a
13. Jakmile jsou rolnicky aktivovany v jedné z téchto
dvou aktivit, pak budou rolnicky doprovazet kazdou dalsi
aktivitu.

IAKHRAT

|Lapnuti a vypnuti vjre

|Stisknutim klavesy "ZAPNOUT" se Sovik aktivuje. Klavesou “VYPNOUT" se vypne.

'Sysl:im autovypnuti

'Doporutujeme vyrobek vypnout, kdyZ si s nim dité nehraje. Vijrobek méa zabudovany
'system automatického vypnuti - v pfipadé, Ze po dobu 2 minut dité nestiskne Zadnou
I-tlavesu se Sovik autumatlck',' vypne, aby Setfil energii baterif.

|Suwk se rozlouci slovy: "Tak ahoj "
/Interval mezi vijbérem aktivit

Chcete-li zatit znovu, stisknéte klavesu "ZAPNOUT". .

'V tomto intervalu €eka pocitaZ na vybér aktivity, hraje melodii a opakuje nabidku kazdych
'EI] sekund. Jakmile stisknete klavesu pro vybér aktivity, melodie a opakovani nabidky se

wpne a miiZete pokratovat ve hie.



Vstupdoaktivik oo .

'Existuji dva zplisoby vstupu do jednotlivjich aktivit:
'1.Pimé vstupni kldvesy. Stisknutim kldves A aZ P kdykoliv bshem tekaciho intervalu se pfimo '
'dostanete do aktivity pfisludejici danému pismenu.
'2 Kldvesa AKTIVITA. Nachézite se v jakékoli aktivité a stisknete klavesu AKTIVITA. Sovik se vrati zpét |
:na obrazovku pro vybér gisla aktivity. Napiste gislo zvolené aktivity a Sovik ji aktivuje. '

Notebook Sovik ma 17 aktivit:
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11. Tajné Eislo |
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Jakmile si zvolite aktivitu, Sovik poZada o potvrzeni volby stisknutim klavesy AKTIVITA.

' CESTINA UMENI

' 1. Poznej abecedu a isla 12. Melodie

' 2. Tajné pismeno 13. Piano

: 3. Doplii slovo HRY A ZABAVA

| 4. Oprav slovo 14. Hvézditky
5. Napis slovo velkymi pismeny 15. Vetielec

: 6. Popletené slovo 16. Ping pong

| 7. Velka pismena 17. Cviceni paméti

| CISLA

| B. Potitani

| 9. Stitdni

|

|

|

|

‘Bodovy systém
Vsechny aktivity jsou zaloZeny na principu otdzka - odpavéd nebo na principu hleddni a dovednosti.
(Aktivity maji bodovy systém. Vijsledna hodnota se ukaZe na obrazovce na konci kaZdé hry.

'Tvlastni Funkee
'FUNKCE NAPDVEDA - stisknutim kldvesy NAPOVEDA se na obrazovce objevi ndpovéda podporovand
'mluvenym slovem.
'FUNKCE SPRAVNA DDPOVED - stisknutim klévesy DDPOVED se na obrazovce objevi spravna odpovéd
'podporovana miuvenym slovem.

:FLIHHEE ZOPAKU) - stisknutim klavesy ZOPAKUJ Sovik zopakuje otazku.

'IvlaStnosti Eestiny
'Sovik zobrazuje pro kaZdé pismeno obrézek zatinajici timto pismenem. Pro pismena  a Y nemé
'tetina odpovidajici slovo. Proto se na obrazovee objevi NENI DBR = neni obrézek.

'Pismeno CH mé& na klavesnici zvl&stni postaveni a tato klavesa neni funkéni ve viech aktivitach. Toto '
'omezeni vyplyva z technickych moZnosti zobrazovéni pismen na displeji Sovika a navic by Sovik détem’
:Elastnﬁ napovidal ukazanim dvou mist kdyz Zada doplnit pismeno ve slove. '

| 4 |



I POPIS ARTIVIT i

|
'Aktivita 1 - POZNE) ABECEDU A EfSLA '
ITato aktivita uti déti abecedu, tisla a rozlitovat velka a mala pismena. !
ISovik zatina hru slovy: “Stiskni klavesu.” Jakmile si dité vybere jedno pismeno a stiskne klavesu, na obrazovee se |
Itoto pismeno objevi a pofitac jej vyslovi. Pismeno se zobrazi jako velke tiskaci. Poté se objevi stejné pismeno jako |
|malé tiskaci a Sovik jej znovu vyslovi. Poté se na obrazovee objevi obrézek, jeho nazev zatina danym pismenema |
| Sovik slovo vyslovi. Nakoner se slovo objevi na obrazovee pismenno po pismenu a Sovik jednotliva pismena a potom i
(celé slovo vyslovi. Stiskne-li dité klavesu s Zislem, Sovik toto Eislo vyslovi a tislo se zdrovefi objevi na obrazovee. |

'Aktivita 2 - TAINE PISMEND '
'Tato aktivita uff dité pozici pismen v abecedé. Ukolem ditéte je najit skryté pismeno. '
'Po vjbéru této aktivity dité stiskne kldvesu s jakymkoli pismenem a svilj vjbér potvrdi stisknutim klavesy POTVRO. |
ISovik fekne, zda se hledané pismeno nachazl pfed anebo za ditétem vybranym pismenem. Na obrazovce bude blikat |
Ihomi ipka v pipadé, Ze se hledané pismeno nachazi za vybranym pismenem v abeced&. Na obrazovce bude blikat |
|dolni Sipka v pfipadg, Ze se hledané pismeno nachazi pied vybranym pismenem v abecedé. Dité ma 10 pokusd nalézt
|tajné pismeno. KdyZ se mu to podafi, Sovik ukaZe na obrazovee celkové dosaZené skore.

|Nejvy3si moiny potet bodi je 50. Kazdy Spatny pokus odefita 5 bodd z 50, které dité miiZe ziskat. Pokud dité
Ipismenu nenajde, Sovik mu ukaZe spravnou odpovéd a vysledny potet bodi je 0.

'Tato aktivita ma funkci SPRAVNA OOPOVED, co znamend, Ze po stisknuti klavesy 00POVED kdykaliv béhem hry
ISovik napi%e spravnou odpovéd, ale vyjsledny poiet bodi je 0. V této aktivit® nefunguje pismena CH.
|

|
|
|
|
|
| Aktivita 3 - DOPLN 5LOVD I
|V této aktivitd je dkolem ditéte doplnit chybgjici pismeno ve slové. Nejdfive se na obrazovce objevi obrazek a Sovik |
|vyslovi, co obrazek predstavuje. Pote se na obrazovce objevi nedplné slovo a Sovik vyzve dité k jeho doplnéni. |
IHﬂidé vybrané pismenko musi byt potvrzeno klavesou POTVRO. Sovik vidy oznami, zda je volba spravna ti naopak. |
IIIIih‘E ma 3 pokusy, poté mu Sovik fekne spravnou odpovéd a navrhne dali slovo. Sovik zad3 S slov v jedné hie. Za |
Ikaidé slovo milZe dité ziskat aZ 10 bodd. Nejvy33i moZny pocet bodi je 50. V této aktivité nefunguje pismeno CH. :
|
|
|
|
|
|
|

ITato aktivita ma Funkce:

INAPOVEDA - stisknutim klavesy NAPOVEDA se objekt opét ukaZe na obrazovce a Sovik slovo znovu vyslovi.
ISPRAVNA DDPOVED - stisknutim klavesy DOPOVED se dité dozvi okamiité spravnou odpovéd.

| ZOPAKLY - stisknutim klavesy ZOPAKU! Sovik znovu vyslovi zadané slovo,

|

/Aktivita 4 - OPRAV SLOVD

V této aktivitE ma dité za dkol opravit slovo, ve kterém je jedno pismenko Spatné. Sovik nejdfive ukaZe obrazek a
fekne, co obrazek predstavuje. Potom se objevi na obrazovee slovo se Epatnym pismenkem. Sovik vyzve dité k
'opravé zobrazeného slova. Dité pomocf &ipek oznatf pismenko ve slove, o kterém si mysli, Ze je patné, a nahradi ho'
Isprévnym pismenkem. Svou volbu potvrdi kldvesou POTVRO. Dité ma 3 pokusy opravit nespravné pismenko. Poté mu'
|Sovik ukdze spravnou odpoved a navrhne dalsi slovo. Sovik zada 5 slov v jedné hie. Za haZdé slovo miiZe dité ziskat!
IaZ 10 bodi. Nejwy33i moZny potet bodi je 50. V této aktivité nefunguje pismeno CH. |

[ [

| Tato aktivita ma Funkce: |

NAPOVEDA - stisknutim klévesy NAPOVEDA se znovu zobrazi pfisluiny obrazek a Sovik slovo znovu vyslovi. |

ISFRM'NA 0DPOVED - stisknutim klavesy DDPOVED se dité dozvi okamiité spravnou odpovéd. :
OPAKUI - stisknutim klavesy ZOPAKU] Sovik znovu vyslovi zadané slovo.

z
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" Aktivita 5 - NAPIS SLOVO VELKYMI PISMENY

| llkolem ditéte v této aktivité je napsat slovo velkymi pismeny. B&hem této aktivity se dité nauéi psat a rozlidovat

| velka a mala pismena. Sovik ukdZe na obrazovce predmét, vyslovi jeho nazev a vyzve dité Kk napsani tohoto slova

| velkymi pismeny. Jakmile dité slovo napie, potvrdi jej klavesou POTVRO. Sovik mu fekne, zda je odpovéd spravna.
| Dité ma 3 pokusy k nalezeni sprévné odpovédi. Poté Sovik zobrazi spravnou odpovéd a navrhne dalsi slovo.

|

| Tato aktivita ma funkee:

| ZOPAKUJ - stisknutim klavesy ZOPAKU) Sovik znovu vyslovi zadané slovo.

NAPOVEDA - stisknutim klavesy NAPOVEDA se ukaZe prvni pismeno danéha slova.

' SPRAVNA DOPOVED - stisknutim kldvesy DDPOVED se dité dozvi okamité spréavnou odpovid.
| VELKA/MALA PISMENA - pepind mezi velkjmi a malymi pismeny.

| VYMAZ - stisknutim kldvesy SMAZ se maZe posledni napsany znak.

| SMAZ VSE - stisknutim klavesy SMAZ VSE se smaZou viechny napsané znaky.

|
| Aktivita - POPLETENE SLOVD
| V této aktivit ma dité za dkol napsat spravné slovo, které ma zpfehazena pismenka. Dité se nauii rozumét slovim
a prohlubuje si znalost psani. Sovik ukéZe na obrazovee pfedmét a zaroved vyslovi jeho nazev. Poté slovo ukaie s
popletenymi pismenky. Ukolem ditéte je napsat toto slovo opét spravné. Dité vybira z pismen, kterd se objevi v horn
tasti obrazovky, a vytvaii poZadované slovo. Vybrana pismenka mizi z horni £asti obrazovky a dité jimi tvori v dolni
| Easti obrazovky hledané slovo. AZ dité vytvofi celé slove, potvrdi klévesou POTVRO. Sovik ozndmi, zda je odpovéd |
| spravna. Dité ma 3 pokusy k nalezeni spravné odpovédi, poté Sovik ukaZe spravnou odpovéd a navrhne dalsi slovo. |
| Upozoméni: Néktera slova se mohou objevit ve spravném tvaru jako chytak. [
|
| Tato aktivita ma funkce:
| ZOPAKUJ - stisknutim klavesy ZOPAKLI Sovik znovu vyslovi zadané slovo.
| NAPOVEDA - stisknutim klavesy NAPOVEDA se ukaZe prvni pismenko daného slova.
SPRAVNA DDPOVED - stisknutim klavesy DDPOVED se dité dozvi okam#ité spravnou odpovéd.
' VELKA/MALA PISMENA - pfepina mezi velkjmi a malymi pismeny.
| VYMAZ - stisknutim klavesy SMAZ se maZe posledni napsany znak.
| SMAZ VSE - stisknutim klavesy SMAZ VSE se smaZou viechny napsané znaky.

|
|
|
|
|
|
|
| |
| Aktivita 7 - VELKA PISMENA I
| Tato aktivita uti déti rozeznavat velka a mala pismena. Na obrazovce se objevi malé pismeno. Sovik vwyzve dité k|
| napsani velkého pismene. Svou volbu potvrdi klavesou POTVRO. Jestlize je odpovéd spravna, Sovik dité pochvéli a |
| pismenko zopakuje, aby si dité pismenko |épe zapamatovalo. DitE ma 3 pokusy. Poté Sovik ukaZe spravnou |
: odpovéd. |
|
|
|
|
|
|
|
|
|

| Tato aktivita ma funkce:

I ZOPAKLUJ - stisknutim klavesy ZOPAKU) Sovik znovu zopakuje zadani dkolu.

| NAPOVEDA - stisknutim klavesy NAPOVEDA Sovik ditéti ukaZe jiny pfiklad.

| SPRAVNA DDPOVEQ - stisknutim klavesy DDPOVED se dité dozvi okamiité spravnou odpovéd.
| ‘JEIJ(,?HAUL PISMENA - pfepind mezi velkjmi a maljmi pismeny.

| VYMAZ - stisknutim klavesy SMAZ se maZe posledni napsany znak.

| SMAZ VSE - stisknutim klavesy SMAZ VSE se smaZou viechny napsané znaky.



'Autivita 8 - POZITANI

IV této aktivité se dité uéf spojovat Eislo se skupinou dilk. Na displeji se objevi skupina dilkd a Sovik se zepta na
|pocet téchto dilki. Dité napide vybrané tislo a potvrdi klavesou POTVRO. KdyZ je odpovéd spravnd, Sovik dité
Ipochvali a navrhne dalsi cviceni. Dité ma tfi pokusy k nalezeni spravné odpovédi. Po treti nespravneé odpovedi Sovik
|zobrazi spravnou odpovéd. Pokud dité odpovi spravné napoprvé, Sovik ohodnaoti jeho snaZeni 10 body. Po péti
jotazkach ozndmi Sovik celkovy pocet bodii a navrhne dalii cviceni v ramci této aktivity.

Tato aktivita mé funkee:

Z0PAKLU] - stisknutim klavesy ZOPAKLUI Sovik znovu zopakuje otazhu.

'SPRAVNA DDPOVED - stisknutim kidvesy DDPOVED se dité dozvi okamZité spravnou odpovid.
WYMAZ - stisknutim klavesy SMAZ se maZe posledni napsany znak.

ISMAZ VSE - stisknutim klavesy SMAZ VSE se smaZou viechny napsané znaky.

|

/Aktivita 9 - SCITANI

|Tato aktivita uéi déti jednoduse stitat skupiny dilkd. Sovik ukaZe na obrazovee dvé skupiny dilkil spojené
;znaménkem plus a vyzve dité, aby napsalo vysledek souttu. Vysledek potvrdi klavesou POTVRO. Spravnou odpovéd
ISwiH zopakuje a dité pochvali. Dité ma tfi pokusy na napsani spravné odpovédi, poté Sovik napie spravnou
odpovéd. Pokud dité odpovi spravné napoprvé, Sovik chodnoti jeho snazeni 10 body. Po péti otazkéch oznami Sovik
I:EIHuv',i pocet bodi a navrhne dal3i cviCeni v ramdi této akkivity.

ITato aktivita ma Ffunkece:

IZOPAKLUY - stisknutim kldvesy ZOPAKU! Sovik znovu zopakuje otazku,

'SPRAVNA DDPOVED - stisknutim kldvesy 0DPOVED se dité dozvi okamZit® spravnou odpovéd.
VYMAZ - stisknutim klavesy SMAZ se maZe posledni napsany znak.

\SMAZ VSE - stisknutim klévesy SMAZ VSE se smaZou viechny napsané znaky.

‘Aktivita 10 - DDEFTANI

Tato aktivita uti déti jednoduse odéitat skupiny dilkd. Sovik ukaZe na obrazovce dvé skupiny dilkii oddélené
|znaménkem minus a vyzve dité, aby napsalo vysledek odEitani. Vysledek potvrdi klavesou POTVRO. Spravnou
Indpovéd Sovik zopakuje a dité pochvali. Dité ma tfi pokusy na napsani spravné odpovédi, poté Sovik napise
Ispravnou odpovéd. Pokud dité odpovi spravné napoprvé, Sovik ohodnoti jeho snaZeni 10 body. Po péti otazkach
joznaml Sovik celkovy pofet bodd a navrhne dalél cviteni v rdmci této aktivity.

[
Tato aktivita ma funkce:

IIIZIFM.I!'.IJJ - stisknutim klavesy ZOPAKUJ Sovik znovu zopakuje otazku.

SPRAVNA DDPOVED - stisknutim klavesy DDPOVED se dité dozvi okamZité spravnou odpovéd.
'VYMAZ - stisknutim klavesy SMAZ se maZe posledni napsany znak.

ISMAZ VSE - stisknutim klavesy SMAZ VSE se smaZou viechny napsané znaky.



|
|
|
|
'Aktivita 11 - TAJNE EiSLD '
ITato aktivita uéi déti pofadi éisel. Ukolem ditéte je najit skryté éislo. Hra zafin stisknutim libovolné Eiselné kldvesy |
la potvrzenim této volby kldvesou POTVRO. Sovik oznami, zda se hledané &islo nachazi pred nebo po zadaném Eisle. |
IHorni Sipka na displeji bude blikat v pripadg, Ze hledané Cislo je veétsi nez vybrané Cislo. Dolni Sipka bude blikatv |
|pfipadé, Ze hledané Eislo e mensi ne vybrané tislo na displeji. Dité ma 10 pokusi k nalezeni Eisla. NejvySsi potet |
(bodii je 50. KaZdym Zpatnym pokusem se odefita 5 bodi. lestlize po deseti pokusech dité nenalezne pofadované |
Eislo, Sovik zobrazi spravnou odpovéd a vysledny potet bodd je 0. |

|

|

|

|

'Tato aktivita md Funkei spravna odpovéd, stisknutim klavesy OOPOVED béhem hry se ihned objevi spravna odpovéd
:a vysledny pocet bodi je nula.

|Aktivita 12 - MELODIE

ITato aktivita ma nahrano 12 melodii, kaZda melodie se poji s jednim pismenem v rozmezi od A do L. Sovik vyzve dité |
\ke stisknuti jedné z klaves mezi A a L. Navic si dité miiZe vybrat melodii piana, flétny, hoboje, xylofonu nebo rolnicek |
stiskem klavesy PIANO, FLETNA, HOBOJ, XYLOFON nebo ROLNICKY. |

‘Aitivita 13 - PIAND :
V této aktivité se dité stdva skladatelem a pomoci kldves 1 aZ D [DO aZ MI] nachazejicich se v horni Edsti klvesnice,
'které predstavuji noty, mize skladat vlastni melodie. Navic si dité miiZe vybrat melodii piana, fiétny, hoboje, 1nnjr||:|ﬁmuI
Inebo rolnitek stiskem kldvesy PIAND, FLETNA, HOBOJ, XYLOFON nebo ROLNICKY. '
| |
IAktivita 14 - HVEZDICKY [
\V této zabavné hfe si dité trénuje postieh a obrazové manualni zrugnost. UOkolem dit&te je chytat hvézdicky pohybem
/5ipek vpravo a vlevo. Ale pozorl Hra se postupné zrychluje. Hra kondi po 2 minutach a Sovik oznami dosazeny pocet |
\bodi. Skdre se zobrazuje po dobu cca 10 sekund a nelze ho preskofit stisknutim Sipky jako v jinych aktivitach. |

‘Aktivita 15 - VETRELEC

Tato aktivita naudi dité rozliovat obrazce, Esla a pismena. Dit8 se naui rozliSovat symboly patfici do urtité skupiny.
INa displeji se objevi B symbold. Okolem ditéte je pomoci Sipek vybrat jeden symbal, ktery do skupiny nepatfi.
IWybrany symbal patvrdi stiskem klavesy POTVRD. Spravnou odpovéd Sovik pochvéli a navrhne dal3i otazku. Dité ma
13 pokusy na nalezeni spravné odpovédi, poté mu Sovik ukaze spravnou odpovéd. Pokud dité odpovi spravné
napoprvé, Sovik ohodnoti jeho snaZeni 10 body. Po péti otdzkach oznami Sovik celkovy potet bodd a navrhne daléi
jeviceni v ramci této aktivity.

:Tatn aktivita ma funkce:
Z0PAKLY - stisknutim klavesy ZOPAKLI Sovik znovu zopakuje otazhu.
'SPRAVNA DDPOVED - stisknutim kidvesy DDPOVED se dité dozvi okamZité spréavnou odpovéd.



ktivita 16 - PING PONG
V této zabavné hfe si bude dité trénovat postfeh a obrazové manudlni zruénost.
IUkolem ditéte je pomoci Sipek vpravo a vievo chytat miek, ktery se odraZi od bonich a hornich stran displeje. Ale
Ipozord Hra se postupné zrychluje. Rychlost hry Ize ménit pomoci Sipky nahoru [rychlost se zvysuje] a Sipky dold
[rychlost se sniZuje]. Dité ma 3 ping pongové mitky, poté Sovik zobrazi celkové dosaZené skore, Skore zalefi na
idélce hry. Cim del3i je hra, tim vy33i je skare.
' 17 - CVICEN( PAMETI
Ukolem ditéte v této aktivité je zapamatovat si pofadi pismen.
‘Sovik zatne jednim pismenem a pokaZdé, kdy? dité uhadne spravné pofadi, pfidd daléf pismenko. Nejdel sekvence
Im@ 5 pismen. JestliZe dité uhadne spravné pofadi, ziskéva 10 bodd. Dité ma 3 pokusy, aby napsalo spravnou
Indpavéd. Poté Sovik ukdZe spravnou odpovéd, celkové dosaZené skire a hra konéi.
[
Tato aktivita ma funkce:
{ZOPAKLY - stisknutim kldvesy ZOPAKU) Sovik znovu zopakuje otazku.
NAPOVEDA - stisknutim klavesy NAPOVEDA Sovik ditéti ukaZe jiny pfiklad.
'SPRAVNA DDPOVED - stisknutim klavesy ODPOVED se dité dozvi okamZité spravnou odpovéd.
MAZ - stisknutim klavesy SMAZ se maZe posledni napsany znak.
'SMAZ VSE - stisknutim klavesy SMAZ VSE se smaZou viechny napsané znaky.
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