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OBSAH HRY

Hra se sklada z 20 ¢tvercovych karticek (5 karticek se samohlaskami, 5 dvoudilnych sklddacek, 10
karticek s drsnym povrchem), 2 kolecek, 5 velkych obrysovych samohlasek a 5 ergonomickych
provazku v riznych barvach. Karti¢ky jsou vyrobeny ze silné, velmi kvalitni a odolné lepenky.

Materidl je Setrny k Zivotnimu prostredi, pochazi z trvale udrzitelnych les(i, obsahuje vysoké
procento recyklovaného materialu a je 100% recyklovatelny.

POPIS UKOLU

Puzzle: Slozte spravnou Poznejte velké samohlasky

dvojici a vytvorte IA%{J dotykem prstu.

samohlasku.

Spojte obé casti karticky a a Poznejte malé samohlasky
vytvorte samohlasku. : 9’&{ dotykem prstu.

e %5  Svazte samohlasku
c— pomoci provazku.

KOMU JE HRA URCENA

Pro déti od 3 do 6 let.

Cist a psat se obvykle za¢indme utit v 5 letech; pfesto Ize ale doporucit, aby se nejmensi déti
seznamily s pismeny jiz dfive, pocinaje samohlaskami. V nové vyukové hie si pfedbézné osvoji
velké i malé samohlasky natolik, aby je dokazaly spolehlivé rozlisovat.

Hru lze pouzit i pro starsi déti se specialnimi potfebami, aby si osvojily jednotlivé samohlasky
kombinaci rlznych smysl{, zlepSovaly zrakové i hmatové rozliSovani, jemné motorické a
asocia¢ni schopnosti.

Drsny povrch podporuje rozvoj koordinace oci s rukama, nezbytné pfi psani kazdé samohlasky.
Linka na spodku karet slouZi k jejich spravnému umisténi, aby si déti mohly hrat bez dozoru.

Inspirovano metodikou Montessori.
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PROC HRAT POZNEJ VSECHNY SAMOHLASKY?

postupné se naucime identifikovat a rozliSovat samohlasky pomoci rlznych smysld
pouzivanim karti¢ek a vytvarenim spravnych dvojic zlepSujeme jak manualni zru¢nost,
tak koordinaci zraku s hmatem

svazovanim samohlasek pomoci provazki rozvijime jemné motorické dovednosti
dotykem prstu s drsnym povrchem nejen zvySujeme hmatové rozliseni, ale téz
propojujeme zrakovou a hmatovou pamét

rozeznavanim samohldsek zdokonalujeme zrakové rozliSovaci schopnosti

PRAVIDLA HRY

POZNEJ VSECHNY SAMOHLASKY

Pom{cky: samohldskové kolecko, viechny samohlasky, ergonomické provazky.

1.

Hru zacind nejmladsi hrdc. Roztocte Sipku na samohldskovém kole¢ku a vyberte
samohlésku, kterou Sipka oznacuje. Podle potfeby zvolte kterykoli tkol: spojte karticky,
slozte dvojici puzzle nebo rozeznejte samohlasku hmatem. Provedte Ukol a samohldsku
si ponechte.

2. Poté je naradeé dalsi hrac.
3. Pokud Sipka ukazuje na samohlésku, kterd jiz na stole chybi, pfichdzi na fadu dal3i hrac.
4. Hra konci, kdyz uz na stole nezbyvaji zadné samohlasky.
5. Vyhrava hrac s nejvice samohlaskami.
TRENUJ ZRAK | HMAT

Pomlicky: kolecko s tkoly, vsechny samohlasky, ergonomické provazky.

1.

Hru zacind nejmladsi hrac. Zatocte Sipkou na kolec¢ku s ukoly a vyberte karticku s
libovolnou samohldskou, kterd odpovida ukolu oznacenému Sipkou. Provedte Ukol a
samohlasku si ponechte.

Poté je na fadé dalsi hrac.

Pokud 3ipka ukazuje na ukol, ktery jiz nelze provést se samohldskami zbylymi na stole,
pfichazi na fadu dalsi hrac.
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4.

Hra kond¢i, kdyz uz na stole nelezi Zadné samohlasky.

5. Vitézem se stava hrac, ktery dokoncil nejvice ukoll (ziskal nejvice samohlasek).

POZNEJ KAZDOU SAMOHLASKU OCIMA | PRSTY

Pom{cky: samohldskové kolecko, kolecko s ukoly, viechny samohldsky, ergonomické provazky.

1.

vk N

Hru zacina nejmladsi hrac. Zatocte Sipkami na kolecku se samohlaskami i s ukoly.
Vyberte samohlasku i Ukol podle policek na obou kole¢kdch oznacenych Sipkami.
Provedte Ukol a samohlasku si ponechte.

Poté je na fadé dalsi hrac.

Pokud Sipky ukazuji na ukol, ktery jiz byl proveden, pfichazi na fadu dalsi hrac.

Hra kon¢i, kdyz uz na stole nezbyvaji Zddné samohlasky.

Vitézem se stava hrd¢, ktery dokoncil nejvice ukolt (ziskal nejvice samohlasek).

POKROCILEJSI VARIANTY HRY

Provedte stejny tkol se vSemi samohlaskami. Poté si hrac vybere dal3i ukol.
Rozeznavejte samohlasky se zavienyma ocima. Hrac si vezme drsné karty s velkymi
nebo malymi pismeny a poslepu je urcuje. Stejné muze postupovat s velkymi
obrysovymi samohlaskami.

U kteréhokoli ukolu Ize vyslovit nahlas pouzitou samohlasku a vyzvat hrace, aby ji zopakoval.
Pfi uceni timto zplsobem integrujeme informace z nékolika smysld souc¢asné: zrak, hmat a
sluch.
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