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Gratulujeme k vybéru zadbavné vzdélavaci hracky
ZELViK, m0j prvni karaoke notebook, prenosného
pocitace s hlasovymi a zvukovymi efekty, které dopro-
vdzeji jednotlivé aktivity. Spolu s pocitacovou animaci
aktivné zvou vase dité ke hre, provdadi ho jednotlivymi
aktivitami a hrami a vedou ho po celou dobu hrani.

Rodi¢e, méjte na paméti, ze ZELVIK, mdj prvni karao-

ke notebook je hracka, kterd ma vase dité zaujmout

a rozvijet jeho schopnosti a dovednosti. Pochopitelné a
neni v sildch Ctyrfletého ditéte viechny aktivity bez chy-

by zvlddnout, ale pravé snazenim a neustdalym zkouse-

nim se vase dité uci a zlepsuje.

Viechny programy byly vyvinuty ve spoluprdci
s Asociaci détskych pedagogU a psychologi
sdruzenou pod UNESCO, coz garantuje vysokou
vzdélavaci hodnotu tohoto vyrobku.



INSTALACE BATERII:

ZELViK, mUj prvni karaoke notebook vyZaduje 4xAA baterie
1,5V (UM3 nebo LRé), které nejsou soucdsti baleni. Prostor pro
baterie se nachdzi na spodni strané notebooku.

1. Odsroubujte krytoaterii (obr.1).

2. Vlozte baterie g zkontrolujte polaritu baterii: + () kontakt na +
(=) znak nakresleny v prihrddce pro baterie (obr.2). Prisroubuj-
te kryt zpét-na-sve misto.
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BEZPECNOST BATERII:

Nepouzivejt dobue  baterie.

3. rr(heJTe
— bo’rerle o

<A.J Pri vkiaddani baterii dodrzujte sprédvnou polaritu.
5. Nenechdvejte ve vyrobku vybité baterie.

6 Baterie likvidujte predepsanym zpUsobem.
7. Je zakdzdno zkratovat obvody.
8

Vyjméte baterie z vyrobku, pokud si dité s hrackou delsi
dobu nehrgje.

Vyména baterii musi byt provedena dospélym.

10. Vyrobce doporucuje baterie stejného typu nebo
ekvivalentni.

1. Neodhazujte baterie do ohné, mohou explodovat nebo
vytéct.

12. Pokud je zvuk slaby, zpomaleny nebo obrazovka
rozmazand, vyménte baterie.

13. Vyrobek Cistéte vihkym hadrikem.
14. Nelijte zddnou tekutinu na kldvesnici.
Vyrobek se automaticky vypne po 2 minutdch necinnosti.

Doporucujeme vyrobek vypnout, pokud si s nim dité nehraje.
Hru znovu zapnete stisknutim tlacitka ZAPNOUT.

Upozornéni: Nezpracovdvejte spolecné s komundinim odpadem,
sbirejte oddélené. Pokud jsou Iatky a elekirické komponenty obsazené
v tomto vyrobku zanechdny v okolnim prostfedi nebo pouzity
nespravnym zpUsobem, mohly by mit skodlivy vliv na Zivotni prostredi.

Inacka “preskrtinutého odpadkového kose na koleckdch s Eernou
¢drou umisténou pod kosem' oznacuje, ze tento vyrobek byl uveden
na trh po 13/8/05 a podléhd povinnosti tfidéného odpadu. Jakékoliv
Zneutziti se trestd podle zdkona. Zpétny odbér je bezplatny a zgijistuje
ho spolecnost Retela, s.r.o.




KLAVESNICE:
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Klavesa ZAPNOUT :

Zapind pocitac

Klavesa VYPNOUT:

Vypind pocitac

Klavesa RULETA:

Prepind mezi obéma ruletami. Kazdd

ruleta obsahuje jiné akfivity.

RULETY:

Umoznuji vybér aktivit. Kazdd ruleta
nabizi 11 akfivit.

Kladvesa ODPOVED:

Po stisknuti této klidvesy se objevi
spravnd odpovéd. Kldvesa je funkeni
pouze v aktivitdch, které funguji na
principu otdzka — odpovéd, napr. 4,
5,9,15,16,17 a 20.

Klavesa ZOPAKUJ:

ZELVIiK zopakuje posledni nabidku.
Kladvesa je funkéni pouze v aktivitach,
ktere funguji na principu otdzka

— odpovéd, napr. 5 a 16.

Klavesa POMOC:

Aktivuje ndpovédu k usnadnéni
nalezeni feseni. Klavesa je funkeni
pouze v aktivitdch, které funguji na
principu otdzka — odpovéd, napf. 5,
6,9,10,15,16 a 19.

Kldvesy se SIPKAMI:

or

Umoznuji pohyb Sipkami ve
vybranych aktivitédch.

Kldvesa UROVEN:

Umoznuje vybrat stupen obtiznosti
v rdmci urCité aktivity, napr.

v aktivitdch 6, 10, 14, a 17. Kdykoli
stisknete kldvesu UROVEN, zménite
obtfznost v tomto pofadi UROVEN
1, UROVEN 2, UROVEN 3, atd. Tato
kldvesa neni funkCni ve viech
aktivitach.

Kldvesa HRACI:

Umoznuje.vybrat pocet hraca,

v aktivitdeh 5, 6, 9, 10, 15, 16 a 20.
Tato kldvesa neni funkeni ve vsech
akftivitdch.

Kidvesa HRAC 1/HRAC 2:

Umozniuje pripindni mezi hraci
v aktivité pro 2 hrdce.



Klavesa POTVRDIT: Potvrzuje odpovéd nebo volbu.

Posuvné tlacitko HLASITOST:
Umoznuje vybér mezi dvéma stupni
hlasitosti zvuku.

Posuvné tlacitko KONTRAST:
Umoznuje vybér mezi dvéma stupni
kontrastyobrazoyky.

JAK S| HRAT:

Zapnuti a vypnuti hracky:

Stisknutim kidvesy ZAPNOUT se ZELViK, mUj prvni karaoke note-
book akfivuje. Kldvesou VYPNOUT se vypne.

Systém autovypinani:

Doporucujeme vyrobek vypnout, kdyz si s nim delsi dobu nehra-
jete. Vyrobek md zabudovany systém automatického vypinani.
V pripadé, Ze po dobu 2 minut dité nestiskne zddnou kldvesu, se
ZELVIK automaticky vypne, aby 3efiil baterie. ZELVIK se rozlou&i
slovy: “Tak ahoj*.

Chcete-li zacit znovu, stisknéte klidvesu ZAPNOUT.

Interval mezi vybérem aktivit nebo volbou odpovédi:

Zatimco pocitac¢ cekd na vybér aktivity nebo volbu odpovédi
na otdzku, hraje Cekaci melodii a opakuje vyzvu ke hre kazdych
20 sekund. Jakmile stisknete klGvesu pro vybér aktivity nebo od-
povite na otdzku, melodie a opakovdani se vypne a muzete po-
kraCovat ve hre.

Pocet hracu:

Neékteré aktivity nabizi moznost hry pro 1 nebo 2 hrace. V pripa-
dé 2 hrdcu existuji dva rezimy:

I Jeden po druhém (v akfivitdech 6, 10, 16 a 20)

2. Soutéz (v aktivitdch 5, 9 a 15)



V rezimu “Jeden po druhém* hrdci hraji kazdé kolo ve stejném
poradi, pocitac pocitdcelkovy pocet bodl kazdého hrédce od-
délené a na konci hry celkovy pocet bodU kazdého hrace zob-
razi-ne, obrazovce.

V rezimu “Soutéz* hraci soutézi v rychlosti-spravné-odpovedi.
Hrag, ktery prvni stiskne kiadvesu HRAC 1 nebo HRAC 2, odpovida
prvni.'V prfipadé, Ze odpovi spatné, je na fadé druhy hrde.

Uvodni pozdrav

Kdyz se ZELVIK zapne, Uvodni pozdrav se ozve v tom jazyku, v
jakém se pocita¢ naposledy pouzival, napr. pokud byla posled-
nim pouzivanym jazykem anglictina a pak byl pocitac vypnut, pfi
dal§im zapnuti se ozve pozdrav v angli¢tiné: “Hello, my Friend".

Vstup do aktivity

Aktivitu vyberete pohybem Sipky na ruleté. Stiskem kldvesy
RULETA prepindte mezi obéma ruletami. Vybrand aktivita ihnned
zacind. Aktivitu midzete zménit kdykoli béhem hry pohybem Sipky
na ruleté.

ZELVIK, mUj prvni karaoke notebook md 22 aktivit v Eesting, 22
akftivit v angli¢ting, 22 aktivit ve francouzstiné a 22 aktivit v ném-
Ciné.

ROZDELENI AKTIVIT:

JAZYK:

Aktivita 1: Hidskovani

Aktivita 2: HlGskovani 2

Aktivita 3: Uc&ime se pismena

Aktivita 4: PiSeme pismena

Aktivita 5: Prvni a posledni pismeno

Akdtivita é: Usporddej pismena ve spravném poradi




MATEMATIKA:

Aktivita 7: Pocitani

Aktivita 8: PiSeme cCislice

Aktivita 9: Cislice

Akdtivita 10: Usporddej Cislice ve sprdvném poradi
HUDBA:

Aktivita 11: | Pfehrdvad

Aktivita 12: | Pidno

Aktivita 22: |Karaoke
LOGIKA A HRY

Aktivita 13: Tvary a barvy

Aktivita 14: Krupobiti

Aktivita 15: Nad - pod — napravo — nalevo
Aktivita 16: Které zvire déld...2

Aktivita 17: Schovavand

Aktivita 18: Oblékni zeleninu

Aktivita 19: Spoj body

Aktivita 20: Kolik je hoding

Aktivita 21: Budik

Aktivity na principu otazka - odpovéd:

V aktivitdch zalozenych na principu otdzka - odpovéd ddvd
ZELVIK, muj prvni karaoke notebook détem 3 pokusy k nalezeni
spravné odpovédi (ne ve viech aktivitdch - viz popis jednotli-
vych akfivit). Je-li prvni odpovéd nespravnd, ZELVIK upozorni dité
na chybu a dd mu dalsi pokussde-li drund odpoved nespravnad;
ZELVIK opé&t upozormi na chybu a dd mu treti pokussJestiize dité
odpovi i napotieti nespravné, ukéze mu ZELVIK, mUj prvni karao-
ke notebook sprévnou odpoveéd a pelozi dalsi otdzku. Pokud dité
neodpovi po uréitou dobu, ZELVIK automaticky ukdze spravnou
odpoved.



ZpUsob bodovani:
Vsechny aktivity, zaloZzené na principu otdzka - odpoveéd nebo

na hleddni a zru¢nosti, maiji vlastni bodovy systém. Vysledny
pocet bodU se ukdze na obrazovce na konci kazdé hry. V pfi-
padé pourzitikiavesy POMOQC nebo pfi urCeni spravné odpovédi
napodruhé 'nebo napoftieti,|bude pocet bedl nizsi. Pri-hfe dvou
hra&d ZELVIK ukdze vysledné skére obou hrd&d.

e —urceni sprdvné odpovedi napoprvé 10 bodU
e urCenisprdvné odpoveédi napodruhé 5 bod0
e urcenispravné odpovedi napotreti 0 bodu

ZELVIK, mUj prvni karaoke notebook

MA OPRAVDOVOU MYS!

Podivejte, ZELVIK md plné funk&ni mys. ZELVIK chce déti pobavit,
ucit, ale i priblizit jim prdci na skutecném pocitaci. Aktivita, ve
které je mys funkcni, je vyznacena v sekci POPIS AKTIVIT.

Zvlastni funkce: n

ZELVIK nabizi v riznych aktivitdch zvidsini funkce, které ditéti
mohou pomoci béhem hry. Napriklad:

FUNKCE NAPOVEDA: Stisknutim kladvesy POMOC béhem
aktivity se na obrazovce objevi
ndpovéda. Funkce ndpovéda neni
funkeni ve viech aktivitdch.

FUNKCE SPRAVNA ODPOVED:
Stisknutim kldvesy ODPOVED bé&hem
aktivity se na obrazovce objevi
spravnd odpoved. Funkce spravnd
odpovéd neni funk&ni ve viech
aktivitach.




~ z4kl

FUNKCE ZOPAKUJ:  Stisknutim kidvesy ZOPAKUJ ZELVIiK zopakuje
vyrok, ktery naposled fekl. Funkce zopakuj neni funkeni ve viech
aktivitach.

UPOZORNENI:
Tyto funkce nejsou aktivni ve viech akfivitach. V sekci POPIS

AKTIVIT najdete presny popis téchto funkci a pro jaké akfivity

jsou funkcni.

ZELVIK, m0j prvni karaoke notebook JE CTYRJAZYCNY!

Zacit se- ucitcizi jazyky neni nikdy brzo! Proto ZELVIK, mUj prvni
ka notebook nabizi celkem 22 akfivit v anglicting, 22 akfivit
ve francouzstiné a 22 aktivit v némciné. Tyto aktivity nauci vase
dité slySet a vnimat cizi jozyk, porozumét mu, a mohou se stat
élém pro jeho budouci studium.

Zvlastnosti cestiny:
ZELViK, mUj prvni karaoke notebook zobrazuje pro kazdé pisme-

no obrdzek zacinagjici timto pismenem. Pro pismeno Q a Y nema
cestina odpovidaijici slovo.

Pismeno CH md na klavesnici zvldstni postaveni a kldvesa CH
neni funkcni ve viech aktivitdch. Toto omezeni vyplyvd z tech-
nickych moznosti zobrazovani pismen na displeji. A navic by ZEL-
ViK, mdj prvni karaoke notebook détem viastné napovidal uka-
zAnim dvou mist _ _, kdyz z&dd doplnit pismeno ve slove.

Zvlastnosti matematiky:

Dvoucifernd &isla ZELVIK vyslovuje po jednotlivych &islicich, napr.
10 vyslovi jako “jedna, nula“. Je to zpUsobeno tim, ze pro zadd-
ni dvouciferného Cisla neni stanoven limit, protoze dité nechce
omezovat ve hre. Pokud by ¢ekal napr. 3 sekundy; zda dité zadd
jesté dalsi Cislo, muselo by dité cekat také.
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POPIS AKTIVIT

Aktivita 1: Hiaskovani (jazykova aktivita)
Tato aktivita uci déti vyslovovat a slyset pismena.

ZELVIK za&ind hru slovy: “Stiskni pismeno®. Jakmile si dit& vybere
jedno pismeno astiskne kldvesu, pocitac-pismeno vyslovi a na
obrazovce se objevi toto pismeno jako velké tiskaci a malé tis-
kaci.

Aktivita 2: Hiaskovani 2 (jazykova aktivita)

Tato aktivita uci déti vyslovovat a slyset pismena ve slovech.
ZELVIK za&ind hru slovy: “Stiskni pismeno*. Jakmile dité stiskne kid-
vesu s vybranym pismenem, pocitac zobrazi predmét zacinaijici
timto pismenem a vyslovi jeho ndzev. Potom slovo hidskuje.

Aktivita 3: U¢ime se pismena (jazykovd aktivita)

Tato aktivita uci déti rozlisSovat velkd a mald pismena, hldskovat
a spojovat pismena do slov. ZELVIK za&ind hru slovy: “Stiskni pis-
meno". Jakmile dité stiskne pismeno, pocitac vyslovi jeho ndzev
a zobrazi ho. Nejdfive jako velké tiskaci, potom jako malé tiskaci
pismeno. Ndasledné pocitac zobrazi predmét zacinajici na vybra-
né pismeno. Nakonec ZELVIK ndzev predmétu hidskuje a zdro-
ven ho pise.

Aktivita 4: Piseme pismena (jazykova aktivita)

Tato aktivita u&i déti psat pismena. ZELVIK za&ind hru slovy:“Stiskni
pismeno”. Dité stiskne pismeno, které se chce naucit psat. Poci-
tac zobrazi pismeno jako velké nebo malé tiskaci a zaroven ho
vyslovi. Potom pocitac pismeno pomalu napise, dité.se divd a
snazi si zapamatovat, jak se pismeno pise. Ndsledné ma dité
pismeno napsat samo. Na jedné strané-obrazovky je predloha,
na druhé strané jsou pouze body, které md dité spojit a vytvorit
tak pismeno. ZELVIK dit& pochvdli za kazdé dvaspravné spojené

body. V této aktivité je funk&ni mys.

Dité spojuje body pomoci mysi nebo Sipek — kazdy vybrany bod
musi byt potvrzeny stisknutim kladvesy POTVRDIT. Dité spojuje dva
body, kieré vidy musi byt oznaceny - nejdfive oznaci zacdatek



or

a pak konec, tim se body spoji a postup stdle opakuje. Kdyz je
pismeno napsané (po-potvrzeni poslednich dvou bodd) nebo
pokud se dité 10 sekund nedotkne zadné klavesy, navrhne ZEL-
ViK dallsi cviceni v rdmci této aktivity.

Tato aktivitama funkce:

ZOPAKUJ: Stisknutim kldvesy ZOPAKUJ ZELVIK
Znovu pismeno nakresli.
SPRAVNA ODPOVED: Stisknutim kldvesy ODPOVED ZELVIK

sam splni Ukol.

Aktivita 5:

Prvni a posledni pismeno (jazykova aktivita)

V této aktivité je Ukolem ditéte doplnit pismeno na zacdatku nebo
konci slova. ZELVIK za&ind hru slovy: “Stiskni pismeno®. Dité& stisk-
ne klavesu s vybranym pismenem. Pocitac vyslovi a zobrazi slovo
zacinajici pismenem, které dité stisklo. Poté se na obrazovce toto
slovo zobrazi bez prvniho nebo posledniho pismene — dité ma
na vybér ze tfi pismen, kterd mize doplnit. Kazdy vybér potvrdi
kldvesou POTVRDIT. Sprdvnou odpovéd ZELVIK zopakuje a dité
pochvdli. Dité mad tfi pokusy na vybér spravné odpovédi, poté
ZELVIK napiSe spravnou odpovéd. Po péti otdzkdch ozndmi ZEL-
ViK celkovy po&et bod¥ a navrhne dalsi cviéeni v rdmci této

akfivity.

Tato aktivita ma funkce:

NAPOVEDA: Stisknutim kladvesy POMOC pocitac
zobrazi a vyslovislovo, které mdé
dité doplnit.

SPRAVNA ODPOVED: Stisknutim kladvesy ODPOVED se dité

dozvi okamzité€ spravnou odpoved.

Tato hra je urcena pro 1 nebo 2 hréce v rezimu “Soutéz".



Aktivita 6:
Uspordadej pismena ve spradvném poradi (jazykova
aktivita) + bonus (Uroven 3)

Tato aktivita uéi déti abecednimu poradku. Tato aktivita ma fii
Urovné.

UROVEN 1: Na obrazovce se zobrazi rébus
s pismeny. Ukolem je usporaddt pismena
v abecednim poradi. Dité oznadi (kliknutim
mysi nebo Sipkou + POTVRDIT) pismeno,
které chce premistit, pismeno bude blikat.
Poté dité oznaci misto, kam chce pismeno
premistit. Pokud je yvolba spravnd, pismeno
se premisti a ZELVIK blahopreje ke sprévné
odpoyédi. Pokud je volba nespravnd,
ZELVIK oznémi nespravnost odpovédi.

UROVEN 2: V této Urovni mda dité za Ukol uporddat

pismena do podoby utajeného slova.
Dité oznadi (kliknutim mysi nebo Sipkou

m + POTVRDIT) pismeno, které chce premistit,
pismeno bude blikat. Poté dité oznaci
misto, kam chce pismeno premistit. Pokud
je volba spravnad, pismeno se premisti
a ZELVIK blahopreje ke sprdvné odpoveédi.
Pokud je volba nespravnd, ZELVIK ozndmi
nespravnost odpovédi.

Stisknutim kidvesy POMOC zobrazi ZELVIK utajené slovo.

UROVEN 3: Na obrazovce se budou ménit obrazky.
Dité si stiskem klavesy POTVRDIT vybere
jeden obrdzek. Dukladné si obrazek
prohlédne. Po cca. 4 vtefindch se
jednotlivé casti obrazku rozhdzi. Dité musi
rozhdzené obdélnicky sestavit tak, aby byl
obrazekopét Citelny. Dité oznadi(kliknutim
mysi nebo Sipkou + POTVRDIT) vybrany
obdélnicek, ten zacne blikat. Poté dité
oznaci misto, kam ho chce umistit. Je-li



volba spravnd, Zelvik dité& pochvdli. Pokud
sedité splete, je Zelvik smutny a pobidne
dité k dalSimu pokusu. Ale pozor! Dité se
muze splést pouze 3x, pak se objevi spravné
feseni.

Stisknutim kidvesy POMOC zobrazi ZELVIK sprévnou fadu pismen
po dobu cca 5 sekund:

Tato aktivita ma funkce:

NAPOVEDA: Stisknutim kladvesy POMOC. V Urovni

1 pocitac zobrazi ve spravném poradi
prvni ffi pismena. V Urovni 2 pocitac
zobrazi utajené slovo. V Urovni 3
pocitac zobrazi spravné reseni.

SPRAVNA ODPOVED: | Stisknutim kidvesy ODPOVED se dité
dozvi okamzité spravnou odpoveéd.

Aktivita 7: Pocitani (matematika)

Cilem této akfivity je naucit dité spojovat Cislo se skupinou pred-
mé&to. ZELVIK zahdji aktivitu slovy: ,,Stiskni &islo." Jakmile dité stisk-
ne kldvesu s &islem, ZELVIK vyslovi pfislusné Cislo a zobrazi ho. Pak
ukdze na obrazovce prlslusny poceT predmét’. Predmeéty, které
ZELVIK zobrazuje, jsou rizné pro riznd Cisla, napr. &islo 1 - troju-
helnik, Cislo 2 — koleCka, Cislo 3 — hvézdicky atd.

Upozornéni: V této aktivité ma kidvesa 0 funkci Cisla 10.

Aktivita 8: Piseme cCislice (matematika)

V této aktivité se dité uci psat Cislice. ZELVIK zahdjf aktivitu slovy:
,Stiskni &islo." Jakmile dité stiskne kldvesu s Cislem, ZELVIK vyslovi
prislusné &islo a zobrazi ho. Pak ZELVIK &islici pomalu napise, dité
sedivd a snazi si zapamatovat, jak se Cislice pise. Nasledné ma
dité €islici napsat samo. Na jedné strané obrazovky je predioha,
na druhé sirané jsou pouze body, které ma dité spom a vytvorit
tak &islici. ZELVIK dité pochvdli za kazdé dva spravné spojené
body. V této aktivité je funk&ni mys.



Dité spojuje body pomoci mysi nebo Sipek — kazdy vybrany bod
musi byt potvrzeny stisknutim kldvesy POTVRDIT. Dité spojuje dva
body, které vidy musi byt oznaceny - nejdfive oznaci zacdatek
a pak konec, tim se body spoji a postup-stdle opakuje. Kdyz
je Cislice napsand (po potvrzeni poslednich dvou bodUd) nebo
pokud se dit& 10 sekund nedotkne zadné kldvesy, navrhne ZEL-
ViK dalii cviceni v.rdmei této aktivity.

Tato aktivita ma funkce:

ZIOPAKUJ: Stisknutim kidvesy ZOPAKUJ ZELVIK
znovu Cislici nakresili.

SPRAVNA ODPOVED: Stisknutim kldvesy ODPOVED ZELVIK
splni Ukol sém.

Aktivita 9: Cislice (matematika)

Cilemtéto aktivity je naucit pofadi &isel. Ukolem ditéte je napsat
predchozinebo nasleduijici Cislo po Cisle, které je na obrazovce.
ZELVIK z&roven &islo vyslovi. Jakmile dit& vybere &islo, potvrdi svUj
vybér kldvesou POTVRDIT.

Tato aktivita ma funkce:

NAPOVEDA: Stisknutim kldvesy POMOC ZELViK
znovu Cislici zopakuije.

SPRAVNA Stisknutim kldvesy ODPOVED se dité

ODPOVED: dozvi okamzit& spravnou odpovéd.

Aktivita 10: Usporddej cislice ve spravném poradi
(matematika) + bonus (Uroven 2)

Tato aktivita uéi dité zndat poradi cisel. Tato aktivita ma dvé
Urovné:

UROVEN 1: Na obrazovce se zobrazi rébus s Cisly.
Ukolem ditéte je usporddat &fsla
ve spravném poradi. Dité oznaci (kliknutim
mysi nebo sipkou + POTVRDIT) Cislo, které
chce premistit, Cislo bude blikat. Poté dité
oznaci misto, kam chce Cislo premistit.



Pokud je volba spravnd, Cislo se premisti

a ZELVIK blahopreje ke spravné odpovEdi.
Pokud je volba nespravnd, ZELVIK ozndmi
nesprdvnost odpovédi.

UROVEN 2-BONUS: | Na obrazovce se budou-ménit obrazky.
Dité si stiskem kldvesy POTVRDIT vybere
jeden obrdzek. DUkladné si obrdzek
prohlédne. Po cca. 4 vtefindch se
jednotlivé Casti obrdzku rozhdzi. Dité
musi rozhdzené obdélnicky sestavit tak,
aby byl obrazek opét Citelny. Dité oznaci
(kliknutim mysi nebo Sipkou + POTVRDIT)
vybrany obdélnicek, ten zacne blikat. Poté
dité oznaci misto, kam ho chce umistit.
Je-li volba spravnd, Zelvik dité& pochvdli.
Pokud se dité splete, je Zelvik smutny a
pobidne dité k dalsimu pokusu. Ale pozorl!
Dité se mUze splést pouze 3x, pak se objevi
spravné reseni.

Tato aktivita ma funkce:

NAPOVEDA: Stisknutim kldvesy POMOC. V Urovni 1
pocitac zobrazi ve spradvném poradi prvni tfi
Cisla. V Urovni 2 pocitac zobrazi spravné

feseni.
SPRAVNA Stisknutim kiGvesy ODPOVED se objevi
ODPOVED: spravné feseni.

Aktivita 11: Prehravacé (hudebni aktivita)

ZELViK, mUj prvni karaoke notebook md nahranych 10 melodii,
kteréssimUze dité poslechnout, kdykelirehce. Vybér pisnicky se
provadi stisknutim kldvesy 1-10, mysi nebo Sipkami + kidvesou
POTVRDIT. Kazdd pisnicka md predprogramovanou animaci,
kterd se ukdze na obrazovce, zatimco ZELVIK prehrdvd vybra-
nou melodii.




Aktivita 12: Piano (hudebni aktivita)

Dité muize tvorit vlastni pisnicky pomoci kidves 1-0 v horni fadé
kldvesnice. Kazdd klavesa ma prifazenou urCitounotu.

Aktivita 13: Tvary a barvy (logika a hry)

Tato aktivita u&i dité& tvary a barvy. ZELVIK zahdji aktivitu slovy:
“Stiskni Cislo". Kazdé ¢istood 1 do O0'ma prirazeny tvar-a barvu,
Jakmile dité stiskne kidvesu s &islem, ZELVIK vyslovi prislusnou bar-
vu a tvar.

Aktivita 14: Krupobiti (logika a hry)

Tato hra otestuje rychlost a pohotovost vaseho ditéte a ZELVIK
pomuze-ditéti tyto dovednosti zlepsit. Ukolem ditéte je pohybo-
vat pomoci kidves se sipkami vpravo — vievo ZELVIKEM na obra-
zovce tak, aby ho nezasdhly kroupy, které padaiji z horni dsti
obrazovky. Kazdd kroupa, které se ZELVIK vyhne, je ohodnocena
1 bodem:. Hra trvd cca. 2 minuty, a na konci hry zobrazi ZELVIK
celkovy pocet bodu.

Vyberte si ze 3 Urovni hry stisknutim kldvesy UROVEN. Cim vy3si
uroveén zvolite, fim vyssi rychlost hry vas ceka.

Jiné funkce nejsou v této aktivité funk&ni a ani mys neni funkeni.
Tato hra je uréena pouze pro jednoho hrdce.

Aktivita 15:
Nad - pod - napravo - nalevo (logika a hry)

Cilem této aktivity je sezndmit dité s rozdily mezi vpravo — vievo
a nad - pod. ZELVIK se bude dit&te ptat na pfedméty nachdze-
jici se napravo od (nalevo od) nebo nad (pod) vybranym pred-
métem/pismenem. Jako odpovéd dité stiskne prislusnou kldvesu a

svou volbu potvrdi kiadvesou POTVRDIT.

Tato aktivita ma funkce:

NAPOVEDA: Stisknutimrkidvesy POMOC zobrazi ZELVik
obrdazky dvou potencidinich odpovédi,
Z nichzZ pouze jedna je spravnad.




SPRAVNA Stisknutim kladvesy ODPOVED se dit& dozvi
ODPOVED: okamzité sprdvnou odpovéd.

Aktivita 16: Které zvire déla..\? (logika a hry)

Ukolem ditéteje rozpoznat zvuky riznych zvifat, prifadit je sprav-
nym zvifatim a sezndmit se s prepisem zvuk®-do &estiny a dalsich
jazykd. ZELVIK prehraje zvuk n&jakého zvitete a ukdze 2 riznd zvi-
fata. Dité si vybere mezi dvéma zviraty, a to Sipkami vilevo nebo
vpravo, a svou volbu potvrdi klidvesou POTVRDIT. V této aktivité
lze odpovédét jen jednou. Pokud je odpovéd sprévnd, ZELVIK
pricitd body. Pokud neni odpovéd spravnd, ZELVIK ihned zobrazi
spravnou odpoveéd a nabidne dalsi otdzku.

Tato aktivita ma funkce:

NAPOVEDA: Stisknutim kldvesy POMOC ZELVIK zobrazi
obrdzek zvirete, které zvuk vyddava a
zopakuje zvuk zvirete.

SPRAVNA Stisknutim kiGvesy ODPOVED se dité dozvi
ODPOVED: okamzité sprdvnou odpovéd.

Aktivita 17: Schovavana (logika a hry)

Tato aktivita procvicuje pozornost ditéte a zachdzeni s mysi. Na
obrazovce se objevi ZELVIK. Schovd se pod jeden z kloboukd.
Dit& md& pomoci mysi uréit, kde ZELVIK je.

V této akfivité md dité 3 pokusy najit schovaného ZELVIKA.
Vyberte si ze 3 Urovni, které se [isi poctem kloboukl a poctem
ZELVIKU.

Tato aktivita ma pouze funkci SPRAVNA ODPOVED.

Aktivita 18: Oblékni zeleninu (logika a hry)

Cilem teto aktivity je pomoci hry naucit dité manipulovat s mysi.
Nejdfive se zobrazi riznd zelenina a dité si jednu vybere stisknu-
tim kldvesy POTVRDIT. Vybrand zelenina se ukdze na obrazovce
obklopend rdznymi castmi lidského téla (Usta, oci, nos, viasy)



a doplriky (klobouk). Ukolem ditéte je oznadit kazdou &dst a pre-
mistit ji na prislusné misto v obrdzku. Po tfech Spatnych pokusech,
se ukdaze sprdvné feseni. Vyberte si dalsi obrdazek.

NAPOVEDA: Stisknutim kldvesy POMOC ZELViK znovu obrdzek ukdze.
SPRAVNA Stisknutim kldvesy ODPOVED se objevi spravné fesen.
ODPOVED:

Aktivita 19: Spoj body (logika a hry)

Tato aktivita rozviji a prohlubuje znalost Cisel. Nejdfive se ditéti
nabizeji rdzné obrdzky. KdyZ si jeden vybere stisknutim kldvesy
POTVRDIT, ZELViK mu ho na chvili ukdZe a pak misto obrdzku zob-
razi pouze jednotlivé body. Kazdy bod md vedle sebe &islo. Uko-
lemditéte je|pospojovat jednotlivé body a vytvorit tak obrazek.
ZELVIK dité pochvdli za kazdé dva spravné spojené body. V této
aktivité je funkcni mys.

Dité spojuje body pomoci mysi nebo Sipek — kazdy vybrany bod
musi byt potvrzeny stisknutim kldvesy POTVRDIT. Dité spojuje dva
body, které vzdy musi byt oznaceny - nejdfive oznaci zacdtek
a pak konec, tim se body spoji a postup stdle opakuje. Kdyz je
obrdzek kompletni (po potvrzeni poslednich dvou bodU), navrh-
ne ZELVIK dalsi cviGeni v rdmci této aktivity. Na spojeni kazdych
dvou bodd md dité 3 pokusy.

Tato aktivita ma funkce:

NAPOVEDA: Stisknutim kldvesy POMOC ZELVIK znovu obrdzek ukdze.
SPRAVNA Stisknutim kldvesy ODPOVED se objevi spravné feseni.
ODPOVED:

Aktivita 20: Kolik je hodin? (logika a hry)

Tato aktivita uci dité hodiny. ZELViK zobrazi hodiny a dvé moznos=
ti odpovédi. Ukolem dit&te je urcit sprédvnou odpovéd. Dité mezi
moznostmi prepind pomoci kidves se Sipkami nahodu a dold.
Jako potvrzenisve volby stiskne klavesu POTVRDIT.

V 'feto aktivité Ize odpovedeét pouze jednou. Pokud je odpoved
spravnd, ZELVIK pri¢itd body. Pokud je odpovéd spatnd, ZELVIK
ihned zobrazi spradvnou odpoveéd a nabidne dalsi otdzku.



Tato aktivita ma funkce:

SPRAVNA Stisknutim kldvesy ODPOVED se objevi spravné
ODPOVED: feseni.

Aktivita 271 Budik (logika a hry)

V-této aktivité si dité mize nastavit budik a vybrat si, jaky zvuk
nebo-pozdrav ho bude budif. Nejdfive se zobrazi tyto moznosti:

1.
2.
3.

Nastavit cas
Zapnout budik
Nastavit budik

Dité si pomoci mysi nebo kldaves se Sipkami a kliavesy POTVRDIT
vybere z nabizenych moznosti.

1.

Nastavit Cas — pomoci Ciselnych kldves nastavte cas. Jak-
mile zobrazeny cas odpovidd skutecnosti, stisknéte kldve-
su POTVRDIT.

Zapnout budik — zde se nachdzi vybér zapnout &i vypnout
budik.

Nastavit budik — zde se nachdzi dalsi moznosti:
1. Nastavit Cas budiku
2. Nahrdt viastni zprdvu
3. Vybrat melodii budiku
4. Vybrat zvuk budiku

Nastavit ¢as budiku — pomoci Ciselnych kldves nastavte
cas. Jakmile zobrazeny cas odpovidd pozadovanému,
stisknéte kidvesu POTVRDIT.

Nahrét viastni zpravu — po vybéru této moznosti si mize
dité pres mikrofon nahrdt do pocitace viastni zpravu, kte-
rd ho bude budit. Maximdini délka nahrdvky je é sekund.

Vybrat melodii budiku — zde si mbze dité vybrat jednu
z 10 melodi v paméti pocitace, kterou chce slyset jako bu-
dik.

Vybrat zvuk budiku - zde si mUze dité vybrat mezi dvéma
tony budiku.



Aktivita 22: Karaoke (hudebni aktivita)

Inate karaoke? V této aktivité si dité vybere z 15 Ceskych pis-
nicek. Vybér se provdadi pomoci mysi nebo kldves se Sipkami
+ klavesy POTVRDIT. ZELVIK bude hrét hudebni doprovod a na
obrazovce se objevi text pisnicky. Dité si do mikrofonu pisnicku
zazpiva:

Kdyz jsem husy pdsala
J& do lesa nepojedu
Kockaleze dirou
Malickdsu

Méela jsem holoubka
Ovcdaci ctverdci
Pod-nasim okynkem
Prsi, prsi

Travicka zelend
Vyletéla holubicka
Cerné oci

atd.

Spoustu zdbavy s vasi novou hraékou vam preje:
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