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OBSAH

Hra sa sklada z 20 stvorcovych kariet (5 akénych kariet, 5 dvojdielnych puzzle a 10 kariet s hrubym
povrchom), 2 koliesok, 5 velkych kontur samohldsok na zviazanie a 5 ergonomickych Sndrok v
roznych farbach. Karty su vyrobené z hrubej, odolnej, velmi vysoko kvalitnej karty.

Materidl je Setrny k zivotnému prostrediu, pochadza z trvalo udrzatelnych lesov, pozostava z
vysokého percenta recyklovaného materidlu a je 100% recyklovatelny.

OPIS VYZIEV

Puzzle: vytvorte Citanie dotykom, velké

samohlasku spojenim IA%‘{J pismena: jednym prstom

dvoch ¢asti dohromady

Prepojit: vytvorte a Citanie dotykom, malé
samohlasku spojenim ° pismena: jednym prstom
dvoch ¢asti dohromady Q’g\

@O\)\) Zviazat: spojte samohlasku

f— so Snurkou.
c—2

ODPORUCANA VEKOVA SKUPINA

Deti od 3 do 6 rokov.

Naucit sa citat a pisat formalne zacina vo veku 5 rokov, ale odporuca sa, aby sa deti zoznamili s
pismenami skér, po¢nic samohlaskami. Tato hra umoznuje potrebny predbezny pristup, aby
najmensie deti dokdzali rozlisit samohlasky vo velkych aj malych pismenach.

Hoci je vhodna pre deti od 3 do 6 rokov, méze byt pouzita aj pre starSie deti so $pecialnymi
potrebami, ktoré musia pracovat na osvojovani si samohlasok multisenzorickym pristupom
(prostrednictvom roéznych zmyslov), zrakovym a hmatovym rozliSovanim, spojenim a
zru¢nostami jemnej motoriky.

Hruby povrch umozniuje rozvoj koordinacie ruka-oko, ktora je potrebna pre nasledné pisanie
kazdej samohlasky.

Ciara na spodku kariet sliZi na to, aby boli spravne umiestnené, aby sa deti mohli hrat bez
dozoru.

InSpirované Montessori metodikou.
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VYUCOVACIE CIELE
o Postupne sa ucit identifikovat a rozliSovat samohldsky pomocou multisenzorického
pristupu.
o Zlepsit koordinaciu ruka-oko a manualnu zru¢nost s pouzivanim kariet a ich spravnym
spajanim.

Rozvijat jemnu motoriku pouzivanim kariet a ich spajanim pomocou 3$nurok.
Pracovat na hmatovom rozlideni kizanim prsta po hrubom povrchu a cvi¢enim
vizudlnej pamate prostrednictvom dotyku.

o Zlepsit vizualne rozlisenie pomocou rozpozndvania samohlasok.

AKO HRAT

OBJAVTE SAMOHLASKY

Materidl: samohlaskové koliesko, vietky samohlasky a ergonomické Snurky.

1. Striedavo, poc¢nuc najmladsim hra¢om, otacajte Sipkou na samohlaskovom koliesku a
vezmite si kartu so samohlaskou oznacenou Sipkou, aby ste ju spojili, prepojili, poskladali
puzzle alebo vykonajte hmatové cvicenie, podla potreby. Je mozné zvolit akukolvek
vyzvu. Po dokonceni vyzvy si hrac kartu ponecha.

2. Potom je narade dalsi hrac.
3. Ak koleso ukazuje na samohlasku bez dalSich kariet na stole, je na rade dal3i hrac.
4. Hra sa konci, ked' na stole uz nezostéavaju Ziadne samohlasky.
5. Vyhrava hrac s najvacsim poctom kariet.
PRACUJTE NA VYZVE!

Materidl: koliesko vyzvy, vSetky samohlasky a ergonomické Snurky.

1. Striedajte sa, po¢nuc najmladsim hra¢om, otacajte Sipkou na koliesku vyzvy a vezmite si
kartu zodpovedajucu vyzve oznacenej Sipkou so samohlaskou podla vasho vyberu. Hra¢
splni vyzvu a nechd si kartu.

2. Potom je narade dalsi hrac.

3. Ak Sipka dopadne na vyzvu, ktord uz nemozno splnit so samohldskami, ktoré zostali na
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stole, je na rade dalsi hrac.

4. Hra sa konci, ked na stole uz nie su ziadne karty.
5. Vitazom je hrd¢, ktory splnil najviac vyziev (najviac kariet).
SAMOHLASKOVA VYZVA

Materidl: samohlaskové koliesko, koliesko vyzvy, vietky samohldsky a ergonomické Snurky.

1.

Striedajte sa, po¢nuc najmladsim hra¢om, otacajte Sipkami na samohlaskovom a koliesku
vyzvy.

Vezmite samohlasku oznacenu kolieskom samohldsky a vyzvu oznacenu kolieskom
vyzvy. Hrac splni vyzvu a necha si samohlésku.

2. Potom je narade dalsi hrac.
3. Ak 3ipky dopadnu na samohldskovu vyzvu, ktord uz bola splneng, je na rade dalsi hrac.
4. Hra sa konci, ked na stole uz nie su ziadne karty.
5. Vitazom je hrd¢, ktory splnil najviac vyziev (najviac kariet).
INE AKTIVITY
1. Spinte rovnaku vyzvu so vsetkymi samohlaskami. Ked' je vyzva dokoncend, hrac si
vyberie dalsiu vyzvu.
2. Rozpoznajte samohlasky so zatvorenymi oc¢ami. Hra¢ si zoberie hrubé karty na

hmatové rozlidenie s velkymi alebo malymi pismenami a so zavretymi oami ich triedi.
To isté mozu urobit aj s velkymi kontdrovanymi dielmi.

V ktorejkolvek z aktivit mozno vyzvy splnit pri vysloveni pouzivanej samohlasky a vyzvani hraca,
aby ju zopakoval. Tymto spésobom bude ucenie zac¢leriovat informacie z niekolkych zmyslov
sucasne: zrak, hmat a sluch.
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