Navod

Postup pre pouzivanie jednotlivych hier najdete nizsie.
Instalacia aplikacie

InStalacia Pinf Hier prebieha na r6znych typoch zariadeni réznymi spésobmi.

Android

Na zariadeniach so systémom Android sa Pinf Hry inStaluju z aplikacného obchodu Google Play.
Staci otvorit’ aplikaciu Google Play (uvadzanu aj ako Play Store, prip. Obchod Play) a vyhladat
“Pinf Hry”. StlaCte inStalovat’ a pocCkajte, kym sa inStalacia aplikacie nedokonci. Po inStalacii staci
aplikaciu otvorit a pokracovat’ podfa postupu nizSie.

Apple i0S, macOS, Mac OS X

Ak pouzivate zariadenia so systémom Apple iOS alebo macOS/Mac OS X (iPad, iPhone, iMac,
Macbook...), je mozné Pinf Hry nainstalovat z App Store/iTunes App Store. Staci otvorit’ aplikaciu
App Store a vyhladat “Pinf Hry”. StlaCte inStalovat’ a poCkajte, kym sa inStalacia aplikacie
nedokonc¢i. Po instalacii staci aplikaciu otvorit a pokraCovat’ podla postupu nizSie.

Windows 10

Ak pouzivate zariadenia so systémom Windows 10, je mozné Pinf Hry nainstalovat’ z Microsoft
Store (tato funkcia nemusi byt dostupna na vsetkych zariadeniach so systémom Windows — vtedy
je mozné vykonat tzv. klasicku inStalaciu pomocou .exe instalacného suboru — postup je uvedeny
nizsie). Staci otvorit aplikaciu Microsoft Store (prip. Microsoft Obchod) a vyhladat “Pinf Hry”.
Stlacte inStalovat’ a poCkajte, kym sa inStalacia aplikacie nedokondi. Po instalacii staci aplikaciu
otvorit a pokraCovat’ podla postupu nizSie.

Linux

Pre zariadenia so systémom Linux (distribucie postavené na Debiane/Debian — Ubuntu a pod.)je k
dispozicii .deb bali¢ek, ktory je mozné stiahnut z www.pinfhry.sk/stiahnut.

Windows

Pre zariadenia so systémom Windows je mozné vyuzit klasicku inStalaciu

pomocou .exeinstalacného balicka. Je k dispozicii na stiahnutie na www.pinfhry.sk/stiahnut. Pri
indtalacii staci postupovat asistovanym instalaénym softvérom. V pripade nutnosti bude do
systému doinstalovany .NET Framework alebo Visual Studio C++ Redistributable.

Spustenie z prehliadaca bez instalacie

Pinf Hry je mozné hrat aj priamo vo webovom prehliadaci (odporu¢ame Google Chrome) bez
inStalacie, pomocou Pinf Hry Online, dostupné na www.pinfhry.sk/online. Tato funkcia je k
dispozicii len na pocitaCoch a notebookoch, nepodporuju ju tablety a smartfony.
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Pouzivanie jednotlivych hier v Pinf Hrach

Hodiny

Ciel: Zistenie aktualneho ¢asu a spoznavanie hodin.

V hre hodiny najdete klasické rucickoveé hodiny s minutovou a
hodinovou ruc€ickou, ktoré ukazuju aktualny ¢as. Hra sluzi ako
doplnok k poznavaniu ¢asu a hodin.

Ciel: Spoznavanie celych hodin.
V tejto hre ide o spoznavanie celych hodin. Dieta ma za ulohu zistit
Cas z hodin a kliknutim na €isla pod hodinami ho zadat.

Napriklad: hodiny ukazuju ¢as 10:00, dieta klikne na kartiCku s
Cislom 10.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 101 12

Dvojklik

Ciefl: PrecviCenie jemnej motoriky potrebnej pri ovladani pocitaca.

Dvojitym kliknutim na tlaCidlo na ovladacej mysi sa tvaricka
rozosmeje. Dieta sa tak nauci spravne ovladat mys. Hra sa neda
pouzit na zariadeniach ovladanych dotykom.

V hre nie je pouzité znamienko spravne/nespravne, spravny pokus
je ohodnoteny usmevom.

Obchod

Ciel: Precvicenie jednoduchej matematiky — s¢itavanie.

Ulohou dietata je nakupit tovar, zratat tovar v ko$iku a zaplatit.
Tovar si dieta vyberie a kliknutim nan sa presunie do koSika. Ked ma tovar v koSiku, musi ho
zaplatit. Kliknutim na pefiaZzenku sa dostane k pokladni. Podla poctu zakupenych veci musi



zaplatit' kliknutim na mincu. Kazda vec stoji 1€. Kolko kusov tovaru
ma v koSiku, tofkokrat klikne na mincu. Platbu potvrdi kliknutim na
@ S d 3 S a zelené tlacidlo,

V obchode méze dieta nakupovat aj podla pokynov.

. & ,: a Napriklad: ,Kup po jednom kuse z kazdého ovocia.” alebo ,Kup 5

=

Prasiatko
Ciel: Podfa vyrazu z tvare Prasiatka odhadnut, alebo precitat’ a
_ ; urobit, ¢o Prasiatko potrebuje.
(& Q Situacie, ktoré potrebuje Prasiatko vyrieSit' sa nepravidelne opakuju.
' d 3 Pod obrazkom prasiatka su symboly, na ktoré treba kliknuat' a vyrieSit

teplomer) — treba kliknut’ na lieky, aby vyzdravelo. Je Spinavé — treba
kliknut na mydlo a sprchu, aby bolo pekné ruzové. Nudi sa — chce
sa hrat, treba kliknut’ na loptu. Ma Spinavé zuby — treba ich umyt
kefkou. Ma zvadnuté kvety, treba ich poliat. M6ze ist aj na
prechadzku — kliknutim na symbol prasiatka pod obrazkom. Ukazu
sa pred prasiatkom loptiCky, dieta ich musi zratat, klikne na prislusné Ciselné tlaCidlo a prasiatko
preskace lopticky a pride do ciela.

Obrazok sa zmeni az po kliknuti na spravny symbol. V pripade kliknutia na nespravny symbol
obrazok zostava az kym dieta spravne ulohu nevyriesi.

- w tak konkrétnu situaciu. Prasiatko méze byt choré (ma v ustach

Urci farbu

Ciel: Pomocou priradenia si jednotlivych veci k farbam si zopakovat
a lepSie zapamatat farby.

Nepravidelne sa opakuju obrazky a farby pozadia. K danej farbe
pozadia dieta musi vybrat' z troch Cierno-bielych obrazkov ten, ktory
je s farbou pozadia totozny.

(ZIté pozadie — treba kliknut’ na sIniecko, zelené pozadie — strom,
Cervené pozadie — srdce, atd’.)

Spravna a nespravna odpoved je oznacena prislusnym symbolom.
Po spravnej odpovedi sa automaticky zmeni obrazok. Ked je
odpoved nespravna, obrazok zostava a dieta tak méze skusat

viackrat.

Farby

Ciel: Orientacia vo farebnom spektre.

Toto je paleta farieb, s ktorou si dieta utvrdzuje farby. Kliknutim asistent vyberie farbu, dieta ju
pomenuje, pripadne asistent zada dietatu, aku farbu si ma z farebného spektra vybrat’ a dalej sa
da rozvijat téma podfa aktualnej potreby. (¢o vSetko mdze byt takej farby, aké ovocie mdze byt
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Pismena

A, B, C

Pisanie

ABC
abe

takej farby, kto ma oble€eny svetrik takej farby, kde v prirode
mé&zeme taku farbu pozorovat, atd.) Pripadne asistent zada dietatu,
aku farbu si ma z farebného spektra

Ciel: Pomocou priradenia pismenka k ur¢itému obrazku si lepSie
zapamatat pismenka.

Na obrazovke sa zobrazi pismenko a obrazok, dieta nahlas precita.
Obrazky sa zobrazuju v nepravidelnom poradi

Napriklad: B — bubon

Ciefl: Orientacia na klavesnici, praca s klavesnicou.

Tato hra je vyuZzitelna pri jednoduchych diktatoch a pisani podfa
zadania. Asistent méze diktovat pismena alebo slova, ktoré dieta
napiSe. Kliknutim na symbol koSa sa napisany text vymaze.

Napriklad: ,Napi$ slovo mama.“ alebo ,Napi$ pismena F, N, | a P*

Zaciato¢né pismeno

Ciel: Pomocou priradenia pismenka k urcitému obrazku si lepSie zapamatat’ pismenka.

Dieta podfa obrazku urcCi zaCiatoCné pismeno ktoré napiSe na klavesnici a svoju odpoved potvrdi.
Ak je odpoved spravna, zobrazi sa symbol ,spravne” a zobrazi sa dalSi obrazok. Ak je odpoved
nespravna, zobrazi sa symbol ,nespravne” a dieta mdze svoju odpoved opravit.

Napriklad: noznice — N
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Farebné pexeso
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Ciel: Tréning pamate a su€asné utvrdzovanie si znalosti farieb.

Farebné pexeso obsahuje 2x10 farebnych karticiek. Postup hry je
totozny s klasickym pexesom, kartiCky sa obracaju kliknutim na
vybranu karti¢ku. Pri najdeni paru zostanu karticky oto¢ené farbou
nahor. Na obratenie vSetkych kartiCiek nie je Ziaden ¢asovy limit,
pocet kliknuti sa pocCita v hornej Casti obrazovky, ale je to len
informacia pre asistenta. Méze sledovat, na kolko kliknuti dieta
ulohu zvladlo.

Ciel: Zopakovanie jednoduchej matematiky.

Dieta spocita cukriky, ktoré sa mu ukazali na obrazovke a klikne na
prislusné Cislo. Cukriky sa zoskupuju do riadkov podla farieb. Daju
sa tak zratuvat' cukriky podla farby — dva ZIté, tri zelené, spolu pat.

Kam patri prasiatko

Ciel: Porovnavanie a odhad velkosti.

Na obrazku su tri domc¢eky — maly, stredny, velky. Pod dom¢ekmi je prasiatko a dieta musi
odhadnut, ktory patri prave tomuto prasiatku a kliknut nan. Ak vybralo spravne, objavi sa zeleny
znak, ak nespravne, tak Cerveny a dieta mdze svoj vyber napravit. Velkosti prasiatok sa menia

nahodnym vyberom.



Puzzle

Hra nie je ¢asovo limitovana.

Navle¢ koralky
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Ciefl: Tréning logického uvazovania a jemnej motoriky.

Pri tejto hre asistent zvoli narocnost obrazkov od 2x2 az po 8x8 a
vyberie obrazok v dolnej Casti obrazovky. Dieta potom klikne na
vybratu Cast’ obrazku a prenesie ho na spravne miesto. Puzzle
sklada podla predlohového obrazku, ktory je len sivy. Ked polozi
Cast obrazku spravne, obrazok zostane na mieste, ak nie, vrati sa
na miesto, odkial ho dieta vybralo.

Ciel: Ukladanie koralikov podla predlohy

V hornej Casti obrazku deti maju predlohu — navle€ené koralky, pod
nimi je prazdna Snura, na ktoru treba navliect koralky podla
predlohy. Koralky sa navliekaju kliknutim na jednotlivé koralky pod
Snurami. Nespravne navleCena koralka sa zo Snure odstrani
kliknutim. Hra sa da prisp6sobit detom, ktoré maju problém

s rozliSovanim jednotlivych farieb (napr. oranzova — ZIt4) alebo ak sa
na interaktivnej tabuli sa farby nevykresluju uplne zretefne. Koralky
sa daju prispdsobit — k farbam sa pridaju geometrické tvary, aby boli

koralky jednoduchSie rozoznatelné.

Kalendar

Ciel: Orientacia a pochopenie kalendara, zapisovanie si udalosti,
sledovanie plynutia dni, tyzdnov.

Kalendar je aktualny, deti si mézu zapisat’ udalosti, ktoré maju v
plane (napr. navsteva divadla, narodeniny, atd.). Sipkami pod
kalendarom sa da v kalendari listovat dopredu aj dozadu. Zapisany
zaznam sa ulozi a zostane zapisany aj po zatvoreni kalendara (len v
danom pocitaci Ci tablete).



Lava a prava

Ciel: Rozlisit spravne lfavu a pravu stranu, pochopit smer objektu.

Dieta ma za ulohu rozhodnut, do ktorej strany ide objekt na obrazku
a svoju odpoved oznacit' kliknutim na tlaCidlo. Tato hra ma aj
moznosti prispdsobenia tlacidiel na odpoved: celé slovo
(Lava/Prava), zaCiatoCné pismeno (L/P) a Sipky («/—).

Napriklad: Vlak smeruje do pravej strany. Dieta klikne na tlacidlo
PRAVA.

Ploty

Ciel: Porovnat dizku dvoch objektov.

Dieta ma za Glohu porovnat dizku dvoch plotov a kliknat na dihsi z
nich. Objekty sa nepravidelne vymienaju.

Geometrickeé tvary

Ciel: Orientacia v geometrickych tvaroch.

>
- Dieta ma za ulohu priradit geometricky tvar podla obrazku. Tlacidla
. s moznostami sa premieSavaju, aby si dieta mechanicky
nepamatalo miesto, na ktoré ma kliknut, ked vidi urcity tvar, ale aby
Citalo a hfadalo odpoved na tlacidlach.

- Napriklad: Na obrazku sa zobrazi trojuholnik, dieta klikne na slovo
TROJUHOLNIK.

Slova
Ciel: RozSirenie slovnej zasoby a precvicenie Citania.

V tejto hre musi dieta priradit obrazok k slovam alebo slova k obrazku. Tato hra obsahuje aj
moznost prispdsobenia — nastavenie spdsobu zobrazovania: a) 1 obrazok a 3 slova (pre deti, ktoré
lepSie Citaju) alebo b) 1 slovo a 3 obrazky (pre deti s problémami pri Citani).

Napriklad: a) Na obrazku je xylofon. Dieta ma 3 slova: DOM, XYLOFON, HRUSKA. Klikne na
slovo XYLOFON. b) Dieta vidi velky napis PES. Na vyber ma 3 obrazky: bubon, zvoncek a pes.
Klikne na obrazok psa.
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Kreslenie
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Prevrat pismena
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Ciel: Zopakovanie farieb, kreslenie tvarov, pisanie pismen a Cisel.

Dieta méze kreslit tvary, pismena alebo rézne obrazky. Hrubka pera
sa da nastavit' kliknutim na Cierne kruzky. Tlacidlom X sa platno
vyCisti. Samotna hra ma aj dalSie vyuzitie pri praci s dietatom. Hra
sa najlepSie pouziva na tabletoch, interaktivnych tabuliach a inych
dotykovych zariadeniach.

Napriklad: ,Nakresli domcek (s ¢ervenou strechou).”, ,Nakresli
(modry) stvorec.”, ,Napis A.%, ,Napi§ MAMA.“

Ciel: Pochopenie tvaru a spravnej orientacie pismena.

V tejto hre su niektoré pismena zrkadlovo prevratené. Pismeno,
ktoré ma sivy podklad sa da kliknutim prevratit — su to pismena,
ktoré nie su symetrické, napriklad P, N, F, G, B a dalSie. Dieta ma za
ulohu prevratit vSetky pismena v slove tak, aby neboli zrkadlovo
prevratené.

Napriklad: Zobrazi sa slovo DOM, pismeno D je zrkadlovo prevratené. Dieta klikne na pismeno D,
ktoré sa spravne prevrati a odpoved potvrdi kliknutim na tlacidlo.

Lieky a sladkosti

Je to liek alebo sladkost?
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Ciel: RozliSovanie sladkosti a liekov.

V tejto hre je ulohou dietata zvolit' lekarni¢ku, ak vidi liek (tabletky a
pod.) alebo misku so sladkostami ak je to sladkost’ (cukrik,
lizatko...)



Emocie

Hodiny a minuty

Obt'ahovanie

Ciel: Rozpoznavanie pozitivnej a negativnej emdcie z tvare.

Hra na Citanie emocie z tvare. Na obrazku sa zobrazi fotografia
Cloveka so Stastnym alebo smutnym vyrazom — pozitivhou alebo
negativnou emociou. Dieta klikne na smajlika, ktory vyjadruje
emaociu Cloveka.

Napriklad: Na obrazku je smutné diev€atko. Dieta klikne na
zamraceného smajlika.

Ciel: Pochopenie hodin — Stvrt, pol, tristvrte, cela.

Dieta ma za ulohu naudit sa Citat’ €as z hodin. Pod obrazkom s
hodinami su tri karticky so slovne napisanym ¢asom. Kliknutim na
kartiCky si m&ze nechat jednotlivé karticky precitat, potom vyberie
spravnu odpoved, klikne na riu a nasledne potvrdi na OK. Ak je
odpoved spravna, objavi sa zeleny symbol a na hodinach sa ukaze
iny Cas. Ak je nespravna, ukaze sa Cerveny symbol a dieta ma
dalSiu moznost na odpoved.

Ciel: PrecviCenie pisania pismen a jemnej motoriky.

Ulohou dietata je obtiahnut pismeno. Na tabletoch, interaktivnych
tabuliach ¢i inych dotykovych zariadeniach je mozné pismeno
obtiahnut' prstom, pripadne dotykovym perom. Dieta nesmie
privelmi vybo it’ a tiez nemdZze vynechat nejaku Cast pismena. Ak
dieta vybocilo alebo nedostatoCne obtiahlo pismeno, zobrazi sa
symbol ,nespravne“. Ak dokoncilo ulohu spravne, zobrazi sa dalSie
pismeno.

Mate otazky? Kontaktujte nas na support@pinf.sk



