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Abstract

This diploma thesis is concerned with the creation of computer game
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1. Uvod

v vy

Nazvoslovi organické a anorganické chemie je jednou z nejtézsich disciplin,
které museji Zaci pti vyuce chemie zvladnout. Pedagogové mohou tuto oblast chemie
vyucovat tradi¢nim zplsobem, ale vzhledem k tomu, Ze se jedna o tézsi latku pro Zaky,
bylo by vhodnéjsi vyuZit, nebo alespon zaradit nékterou z alternativnich vyukovych
metod. Takovou metodou muze byt napfiklad hra.

Hru m{Ze pedagog pojmout rlaznymi zplGsoby. Jednim z nich je i pocitacova hra.
V soucasné dobé je to prvek, ktery Zaky zaujme. Hra muze byt vyuZita pfi seznamovani
s ndzvoslovim organické chemie, pfi jeho procvicovani i opakovani.

Hra napomaha také rozvoji Zaka v oblasti logického mysleni a prohlubuje jeho

dovednost fesit problém. Déle se uli snaset prohru a adekvatné na ni reagovat.



2. Literarni reserse

2.1 Aktivizujici metody

Jiz v pocatcich lidské civilizace se zacaly rozvijet vyukové metody. Skalkova je
chape jako ,zplsoby vzdjemného usporddadni Cinnosti ucitele i Zakd, které sméruji ke
stanovenym cilim.”“ V pribéhu svého vyvoje byly ovlivnény zménami ve spolecnosti,
typy Skol a historickymi epochami. Jednotna klasifikace vyukovych metod nebyla

doposud zpracovéna a je tak otevienym problémem SKALKOVA (2007).

Aktivizujici metody predstavuji jednu ze skupin vyukovych metod. Jedna se
o metody slouzici k aktivizaci zak{. Zejména pak k jejich stimulaci a rozvoji tvofivého
mysleni. Jsou zaloZeny na Feseni problémovych Uloh a situaci, shrnuje ZORNANOVA

(2012).

Podle MANAKA (2011) byl rozmach aktivizujicich metod zaznamenan v obdobi
reformni pedagogiky na prelomu 19. a 20. stoleti, kdy se pedagogika zacala odvracet
od tradi¢nich direktivnich metod spojenych s herbartismem, jeZz nerespektovaly
samostatnost zakd. Naproti tomu aktivizujici metody kladou ddraz na aktivni Ucast zaka
ve vzdélavacim procesu a jejich hlavni myslenkou je individudlni pFistup k zakovi. Zak se
snazi dosahnout edukacniho cile, ke kterému ho vedou diléi kroky. V tomto vychovné-
vzdélavacim procesu je zak aktivnim cinitelem a ucitel jeho privodcem, bez kterého by

bylo vzdélavani obtizné.

Aktivizujicimi metodami se zabyvaji také KOTRBA a LACINA (2007). Uvadéji, ze
aktivita (tj. vykon clovéka, jeho schopnost samostatné resit problémy a tvofivost),
samostatnost a kreativita jsou v zivoté clovéka velmi dulezZité. Své tvrzeni opiraji
o vyznamné pedagogy Jana Amose Komenského (jeho uslovi ,Skola hrou”), Jeana
Jacqua Rousseaua a Lva Nikolajevice Tolstého, ktefi se touto tématikou zabyvali.

Kazdy pedagog by se mél snazit vyuku obohacovat o aktivizacni metody. Vtahne
tim nenasilné Zdka do problematiky, zaroven zefektivni vyuku, protoze zadk pracuje
aktivné sam, nebo ve skupiné. Mnozi ucitelé tak ¢ini, aniz by méli tuseni, Ze ve své

vyuce aktivizacni metody aplikuji. Pfi vyuCovani bézné pouzivaji krizovky, kvizy, filmové



(video) ukdazky, pracovni listy a hry. V posledni dobé je trendem aktivizacni metody
obohacovat vyuZzivanim moderni techniky (pocitace, dataprojektory, interaktivni tabule
atd.). Autofi jako nejlepsi zpUsob vyuky doporucuji kombinaci klasického pristupu
a aktivizujicich metod.
Aktivizujici metody rozdéluji pro potreby ucitele takto:
o ,podle ndrocnosti pripravy (Casu, materidlového vybaveni, pomicek
nutnych pro realizaci),
o podle ¢asové ndarocnosti samostatného pribéhu ve vyuce,
o podle zarazeni do kategorii (hry, situacni, diskusni, inscenacni metody,
problémové ulohy),
o podle ucelu a cilti pouZiti ve vyuce (k diagnostice, opakovdni, motivaci, jako
nové formy vykladu, odreagovadni).”
Dale se podrobnéji zabyvaji problémovym vyucovanim, hrami, diskusnimi
metodami, situacnimi metodami, inscenaénimi metodami a specidlnimi metodami.

Metody dale rozdéluji a uvadéji jejich praktické priklady.

MANAK a SVEC (2003) definuji aktivizujici metody jako ,postupy, které vedou
vyuku tak, aby se vychovné-vzdéldvacich cili dosahovalo hlavné na zdkladé vlastni
ucebni prdce, pricemz diraz se klade na mysleni a reseni probléma.“ Aktivizujicich
metod existuje velké mnoiZstvi, ve vzdélavani se nejéastéji a nejvice uplatiuji tyto,
které autofi uvadi:

o Diskusni metody

- Diskusni metody zahrnuji diskusi a rozhovor. U nas nejsou rozsirené
do takové miry, jako ve svété.

- Maji za sebou dlouhou éru vyvoje. Od plvodnich direktivné
vedenych forem rozhovoru se rozhovor posouval k volnéjsim
formam dialogu a diskusi.

- Diskusi autofi definuji takto: , Takovd forma komunikace ucitele
a Zdkua, pri niZ si ucastnici navzdjem vyménuji ndzory na dané téma,
na zdkladé svych znalosti pro sva tvrzeni uvddéji argumenty, a tim

spolecné nachdzeji reseni daného problému.” V modernim svété se



objevuji stale nové obmény a modifikace klasické diskuse (diskuse
na zakladé tezi, diskuse v malych skupinach, symposium, debata ...).

- Pfi diskusi se jasné zamérujeme na cil. Je vhodné, aby se do ni
zapojili vsichni Ucastnici. Rozviji myslenkové operace, schopnost
chdpat podstatu problému a pohotové na ni reagovat, tim se trénuje
i pfesnost vyjadfovani.

o Heuristické metody

- Byvaji téZ oznacovany jako metody reSeni problém(, jak je také
muzeme definovat. Casto jsou spojovany s otazkou prog.

- Ucitel se snazi zdky vést ksamostatné ucebni cinnosti
a samostatnému objevovani. V pribéhu samostatné prace je jim
poradcem.

- Redeni problému probiha v nékolika fazich: nejprve si zaci identifikuji
problém, poté jej analyzuji, nasledné si vytvori hypotézy, které
v nasledujicim kroku potvrdi, nebo vyvrati, pfi nelspésném reseni se
Zaci vraci zpét na zacatek.

o Situaéni metody

- Stejné jako heuristické jsou zaloZeny na feSeni problému. Hlavni
rozdil je vtom, Ze situaéni metody vyuZivame tam, kde neni
jednoznaéné feseni.

- Obvykle jsou ucastnici sezndmeni stématem, poté si knému
dohledavaji potfebné tfeseni a nasleduje diskuse (nebo néjaka jeji
obména), pfi které se skupina snazi zaujmout stanovisko
k problému.

- Tyto metody jsou vhodnéjsi pfi vzdélavani dospélych.

o Inscenacni metody

- Inscenacni metody maji dlouhou tradici, byly hojné vyuzivany jiz ve
starovéku.

- Metody jsou zaloZeny na simulaci vybrané situace a na hrani roli.
Vzivani se do roli ma na aktéry edukacni vliv (osvojuji si zplsoby
chovani, ziskavaji nové zkusenosti, aktivné prozivaji a objasnuji si

dané skutecnosti).



o Didaktické hry

- Autofi didaktické hry vymezuji jako: , Seberealizacni aktivitu jedinct
nebo skupin, kterd svobodnou volbu, uplatnéni zajmd, spontdnnost
a uvolnéni pfizpusobuje pedagogickym zajmim."

- Didakticka hra se vyvinula z hry v obecné roviné, kterd byla autory
definovdna takto: ,Jedna se zdkladnich forem cCinnosti (vedle prdce
a uceni), pro niZ je charakteristické, Ze je to svobodné volend aktivita,
kterd nesleduje Zadny zvldstni ucel, ale cil a hodnotu md sama
v sobé.” Hra se projevuje rizné v zavislosti na vyvojové fazi. Prispiva
k rozvoji oblasti racionalné-kognitivni i imaginativné-emotivni.

- Didakticka hra se od hry v obecném pojeni odliSuje a to zejména tim,
Ze neni zcela spontanni, svobodnd, nezdvaznd, ale ma presny
pedagogicky cil.

- Podrobnéji je didaktickym hram vénovana kapitola 2.2 Didakticka

hra ve vyuce.

MANAK (2011) ve svém dile zmifiuje dali aktivizujici metody a to:
o Prace s textem
- Prace stextem ma dlouhou tradici. Je nezbytné nutné, aby Zaci
uméli Cist text sporozuménim a byli schopni se orientovat
v mnozstvi informaci. Jak vyplyva z vyzkuma (OECD a PISA), tak tato
schopnost se v poslednich letech sniZuje. Naproti tomu se rozviji
kritické mysleni, které rozviji komplexnéji kognitivni schopnosti.
- Nedilnou soucasti prace stextem se vsoucasné dobé stava
schopnost ovladat textové editory.
o Mentdlni mapovani
- Mentalni mapovani je zaloZené na vytvareni myslenkovych map. Je
kladen dliraz na to, aby se do prace zapojovaly obé hemisféry, fakta
byla propojovdna a davana do souvislosti.
o Skupinové metody
- Metody, pfi nichZ spolupracuje vice Zaka. Ve Skole nejvice vyuzivame
prace ve dvojicich ¢i malych skupinach.
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-V praxi se osvédCuji zejména dlouhodobé heterogenni skupiny, ve
kterych ma kazdy ¢len zodpovédnost sdm za sebe. Tyto skupiny jsou
schopny fesit problémy.

- Ve S$kolni praxi mulZieme tuto metodu vyuZit naptiklad pfi

preventivnich programech.

Efektivnost aktivizujicich metod dokazuji také vysledky testovani studentd,
které uvadi MINGAZOVA (2014). Béhem vyuky environmentdini vychovy byly
aplikovany herni situace, pocitacové hry, inscenacni metody a dalsi aktivizacni metody.
Vysledky spravného pouzivani aktivizacnich metod potvrzuje aktivni kreativni prace
studentll, skupinové aktivity, schopnost studentli analyzovat a délat sprdvna

rozhodnuti.

2.2 Didakticka hra ve vyuce

Jak uvadi ZORNANOVA (2012) didakticka hra je ,,dobrovolné volend aktivita,
jejimZz produktem je osvojeni a upevnéni ucebni ldtky, kterd aktivizuje Zaky a rozviji
jejich mysleni a pozndvaci funkce”.

Didaktickda hra ma bez pochyb mnoho pfednosti napfiklad: motivuje Zaky,
vzbuzuje v nich angaZovanost, souperivost a kooperaci atd., tedy mGzeme fici, Ze je
mnohostranné rozviji. Proto je dllezité mit hru dobte pfipravenou a zorganizovanou.
PfedevsSim je potfeba dbat na sezndmeni Zaky s pravidly a jejich nasledné striktni
dodrzovani. Dale je nutné mit pfedem ujasnéné hodnoceni (za spravnou odpovéd Zak
ziska bod, za Spatnou odpovéd zadny bod neziskd).

Tipy na didaktické hry pedagogové mohou najit v rGznych publikacich a na
internetu. V soucasné dobé jsou nejhojnéji uzivané kfizovky, doplfiovacky, obrazkové

hry a hry s kartickami, které si pedagog pfipravi.

Didakticka hra predstavuje motivacni prvek pfi vyuce zaku. Ti jsou schopni fesit
slozité ulohy, protoie dochazi ke zvyseni kognitivniho potencidlu, zejména pak

u soutéZivych her. Didaktickd hra se da wvyuzit v kazdém predmétu. Jedna se

vevys



hru do vyuky zaradi a pfipravi si ji. Autofi dale zmifuji vhodnost postupného zatizeni

kartotéky her pro kazdého ucitele KALHOUS a OBST (2002).

Naproti tomu SKALKOVA (2007) vymezuje soutéie jako zvlastni skupinu her,
ktera by méla zaky ucit fair play a toleranci. Zaroven uvadi, Ze hry a soutéze by nemély

vést ke konkurenci, rivalité mezi zaky a snaze dosahnout vidy vitézstvi.

VALISOVA a kol. (2007) se zabyva hrou a didaktickou hrou ve stejné roviné jako
ostatni autofi. SoutéZ definuje jako libovolnou cinnost, pfi které je posuzovan jeji
vysledek podle poradi ucastnikl. Jako didakticky nejucinnéjsi uvadi tzv. soutézivé hry,

které spojuji pfirozenou hru a silné podileni se na kone¢ném vysledku dané Cinnosti.

PETTY (2013) ve své publikaci doporucuje hry ve vyuce aplikovat. Hry pfispivaji
ke zvySeni soustifedénosti a pozornosti zakll, upevnéni zdjmu o predmét a napomahaji
pfi budovani kladného vztahu mezi ucitelem a zakem. Autor uvadi i konkrétni priklady

her nejraznéjsich typa.

PANOSSO, SOUZA, HAYDU (2015) shrnuiji vysledky vyzkumu, které potvrzuji, Ze
vzdélavaci hry a hry obecné ovliviiuji chovani a pribéh vzdélavani. Vyuku zefektiviuji,

zaky motivuji a stimuluji k vykonu.

Vzdélavaci hry spojuji pfirozenou motivaci ke hre suéenim znalosti
a dovednosti, tim dochazi ke zvyseni ucebnich vysledk(. Vzdélavaci hry kombinuji
specifické neurokognitivni schopnosti a vzdélavaci zkusenosti, ¢imz je podporovdna

aktivni ¢innost mozku, uvadi FISSLER, KOLASSA a SCHRADER (2015).

Hrou ve vyucovani z psychologického hlediska se zabyvd FONTANA (1997).
Jednotlivé vyvojové faze jsou spojeny s rlznymi typy her. Hra je pro dité pfirozenou
aktivitou, pfi niz se dité uci a zkouma svét kolem sebe. Touto nendsilnou formou
v détech vzbuzujeme zdjem o ziskavani novych poznatkli a dovednosti. V jeslich
a materskych skolach je hra hlavni vyukovou metodou. Ve Skole ustupuje pozvolna do
pozadi s pribyvajici léty Skolni dochazky. RozliSujeme nékolik typl hry, ve Skole
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nejhojnéji vyuzivdme tzv. hru s pravidly, ktera vede k rozvoji soupereni a zaroven se

dité uci snaset prohru.

rs

2.3 Vyuziti pocitacové techniky ve vzdélavani
FONTANA (1997) zminuje, Ze vyucovani je od Sedesatych let minulého stoleti
ovliviiovano technologickymi pokroky. Od puvodnich vyucovacich stroji jsme se dnes
presunuli k hojnému vyuZivani pocitacd. V procesu u€eni ma jejich vyuziti radu vyhod,
které autor formuje takto:
o ,UmozZriuje détem pracovat vliastnim tempem.
o Dokdze zjistit chyby hned, jak k nim dojde, upozornit na né dité a v mnoha
pfipadech i ukdzat, pro¢ k nim doslo.
o DokdZe upoutat a udrZet pozornost.
o Dokdze se ridit vyukovymi cili, jak je obsahuje Bloomova nebo Krathwohlova
taxonomie, a ovérovat, zda jich bylo dosazZeno.
o DokdZe se drZet stanovenych kroku idedlniho prubéhu uceni, popsanych
Gdgném, a poskytovat zpevriovani (uspéch a vizudlini ,odmény”).
o DokdZe spojit ndzornou zkusenost se zkusenosti psanou a slySenou.
o DokdZe zvysovat sebedivéru Zdka tim, Ze zajistuje uspéch.
o DokdZze umoznit ditéti, aby chybovalo a své chyby opravovalo v soukromi,
a ne pred zraky ostatnich.
o DokdZze umoznit ditéti, aby se rychle a sprdvné dostdvalo k potfebnym
informacim, a poskytnout mu k tomu rozsdhlou informacni zdkladnu.
o DokdZe fungovat interaktivné, coZz umoZnuje, aby si dité a pocitac byli
v priibéhu uceni vzdajemné partnery.”
Kromé vyse uvedenych vyhod muze uceni s pomoci pocitace mit i nevyhody
a to predevSim pokud neni vybaveni pocitace uUplné, nebo je zvolen nevhodny
program, ktery zaka nedostate¢né motivuje, neodpovida jeho schopnostem a zajmUm,
tj. obsahuje narocné ulohy a je slozity i z uzivatelského hlediska. To mlzZe u Zaka vést

k otravenosti, zmatku azZ frustraci.



CERNOCHOVA a kol. (1998) uvadéji, e v procesu vzdélavani se daji pocitace
vyuzit hned nékolika zpUsoby: kvyuce pocitatovych dovednosti, k simulaci
experimentl a procesll v pfirodnich véddach, k matematickym vypoctim, k vyuce cizich
jazyk(, ke zpracovani dat v zemépise Ci déjepise, k vypracovani samostatné prace. Diky
pocitaci nemusi edukacni proces probihat pouze v prostorach skoly a je urychlena
komunikace mezi Zdkem a pedagogem.

Vyuka s pocitatem muze probihat ve specializované pocitacové ucebné, nebo
v u¢ebné vybavené minimalné jednim pocitacem. Pocitatova ucebna obvykle neslouzi
jen kvyuce informatiky, ale i jinych predmétd, kde si Zaci opakuji ucivo, jsou
provérovany jejich znalosti za pomoci vyukovych program, ¢i se zZaci uci vyhledavat
informace. Ttidy s jednim pocitaéem jsou obvykle vyuzZivany predevsim k vykladu za
pomoci prezentace, k procviCovani a opakovani pro celou tfidu, ¢i skupiny a pfipadné
ke zkouseni (k zadavani uloh).

Pocitace neovliviuji jen priibéh vyucovani, ale také vychovu a samotné uceni
zakl. Pro Zaky predstavuji spolehlivou a pfitazlivou ucebni pom(cku, kterd se
prizplsobi jejich individualnim potfebam. Pomalejsi Zaci nejsou vystaveni posméchu
ostatnich. Naopak ziskavaji podporu a mlizeme tim u nich vyvolat nadseni pro uceni.
Béhem ftesSeni probléml a zpracovani ukoll dochazi mimo jiné i k rozvijeni mysleni
a kreativity, Zaci se uci zpracovat vyhledané informace. V neposledni radé pocitace

prispivaji i pfi vzdélavani déti se specifickymi poruchami uceni.

PETTY (2013) uvadi, Ze prezentace (Microsoft PowerPoint a jiné programy)
zarazované do vyuky predstavuji pro zaky motivacni prvek a latka se stava snadnéji
zapamatovatelnou, diky zapojeni vice smysl{. Prezentace je vhodné vyuZivat spolecné
s interaktivni tabuli a dal$im modernim vybavenim. Zaci by se méli aktivné zapojovat
do prace sinformacénimi technologiemi, méli by byt schopni pracovat v textovych
a tabulkovych editorech. Obvykle neni problém, aby se Zaci s modernimi technologiemi

¢i softwary naucili pracovat.

V soucasné dobé existuje velké mnozstvi informaci, kterych stéle pribyva, proto
nelze vSechny zarazovat do vyuky. Na zakladé toho je kladen poZadavek, aby se Zaci

kromé prostého memorovani ucili také, jak si informace vyhledat, zpracovat, ulozit
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a pouzivat. Dovednost pracovat s informacnimi technologie je oznacovana jako tzv.

»druhd gramotnost” KALHOUST a OBST (2002).

Vyuzitim informacnich a komunikaénich technologii ve vzdélavani se podrobné
zabyvaji SAK a kol. (2007). V soucastné dobé se ve vzdélavani setkdvame s novym
pojmem e-learning. Do ceStiny bychom termin preloZili jako elektronické vzdélavani.
Ve vzdélavani spolecnosti e-learning predstavuje revoluci srovnatelnou s vyndlezem
knihtisku. Tento zpUsob vzdélavani se dynamicky rozviji a tim predstavuje svdj vyznam
pro budoucnost. Vyuzivani elektronického vzdélavani je zavislé na véku a vzdélani
jedincl. Obecné bylo zjiSténo, Ze vyznam e-larningu se zvySuje spolecné s dosazenou
urovni vzdélani a klesa s vékem.

Ze zavéru vyzkumného Setfeni, které autofi provedli je ziejmé, Ze Ceské Skolstvi
je pro e-learning dostatecné pfipravené. Pocitae a internet jsou ve vyuce aktivné
vyuzivany, to potvrzuji vysledky vyzkumu u zaka i ucitell. Jako nejvétsi bariéra byla
v elektronickém vzdélavani zjisténa nedostatec¢nd informovanost verejnosti, véetné
zakl a nedostatecna znalost této formy vyuky uciteli. Z vyzkumu vyplynulo, Ze je nutné

zpracovat didaktiku e-learningu.

STOIC a STOIC (2015) zjistovali, do jaké miry maji ucitelé tendence vyuZivat
internet béhem vyuky, pfi svém osobnim rozvoji a do jaké miry je podle nich vzdélavani
internetem ovlivnéno. Zvysledk(l jednoznacné vyplyva, Ze ucitelé maji zdjem

o vyuzivani internetu v prlibéhu vyuky a Ze internet vyuku ovliviuje.

Elektronickym vzdélavanim a jeho Uskalimi se ve své publikaci zabyvda MARES
(2013). Z psychologického pohledu se jednd o pocitaCové fizené uceni, které mize
uceni usnadriovat, ale také komplikovat. Autor v obecné roviné diskutuje nevhodnost
nékterych pocitacovych program, které skoly pofizuji z divodu ,,modernizace” vyuky
a systém tedy po urcitou dobu ,néjak funguje” a po Case objevuji skute¢nosti, jez
dokazuji, Ze program neplni funkci tak, jak by mél, coz mlze uzivatellm vadit.

Autor shrnuje mnohé dosavadni vyzkumy, které zatim nepotvrdily, Ze by
e-learnigem a vysokou mirou interaktivity bylo dosahovano vyrazné lepSich vysledk(
nez pri klasickém vyucovani pedagogem, nicméné tento zplsob vyuky je dale
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zkouman. Zkoumany jsou i emoce spojené s elektronickym u¢enim. Cast studentd byva
novym zplGsobem vyuky nadSena, pokud se ktomu ptidd skutecnost, Ze nemaji
technické problémy a vsechny zadané ukoly se jim dafi plnit bez problém, pak tito
studenti prozivaji elan, nadseni, vzruseni, hrdost az pychu. Naopak ve chvilich, kdy se
studentim nedafi, maji technické problémy, nedafi se jim zpracovat ukol, nechapou
zadani ukolu a nemaji moZnost se zeptat a ujasnit si pokyny proZivaji obavy, uzkost,

strach, pocit hanby, trapnosti az frustrace.

VALISOVA a kol. (2007) uvadéji, ze jednim z d@ivodd elektronizace vzdélavani, je
nutnost pfipravit zZadky a studenty co nejlépe na vyuzivani vypocetni techniky
a elektroniky v budoucim zaméstnani i osobnim Zivoté. Do elektronizace ve vzdélavani
zahrnujeme vyuku a vyuZivani elektroniky a pocitaca. Jako dalsi vyhody zminuji
naptiklad spravedlivé hodnoceni a samostatnost ve vybéru doplfujiciho uciva. Naopak
mezi nevyhody fadi problémy v psané a mluvené feci, nedostate¢nou citovou vychovu

a shizovani socializace.

2.4 Vyukové programy a hry

2.4.1 Obecna charakteristika vyukovych programi
O vyukovych programech (existuje jich velké mnozZstvi) se zminuji KALHOUST
a OBST (2002), uvadéji jejich rozdéleni:

o Programy pro procvicovani latky — Zaci s programem pracuji ve volném case,
nebo v opakovacich hodinach.

o Simulaéni programy — slouzi k modelovani problémd/procest (biologie,
chemie, fyzika, ekonomie).

o Didaktické hry — slouzi k upevnovani a procvicovani latky, vyuZivaji se
zejména pfi individualni vyuce.

o Elektronické ucebnice a encyklopedie — jejich vyhodou jsou predevSim
hypertextové odkazy, maji Siroké vyuziti, jak pfi hromadné tak i pfi

individualni vyuce.
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Jak uvadéji JUANES a RUISOTO (2015) pocitacové aplikace se v poslednich

v es

vvvvvv

rostouci zajem o aplikace.

McEWEN a DUBE (2015) se zabyvaji otazkou, jak Uspésné jsou tabletové
aplikace v udrzeni pozornosti déti. Kvyzkumnému Setfeni byl pouZit soubor
jednoduchych matematickych aplikaci. Vysledky ukazuji, Ze jednoduché aplikace
dokdZou udrZet pozornost déti, bez ohledu na jejich obsah. Dale z vyzkumu vyplyva, Ze
tablety a jejich aplikace, diky své interaktivité, mohou pfispivat ke zlepSeni paméti,

pozornosti a ke kognitivnimu rozvoji déti jako jejich uZivateld.

2.4.2 Vyukové programy a hry v chemii

Vyukovymi programy se zabyvaji CIPERA a SVOBODA (2000). Charakterizuji
programy Kinetika reakci | a Rozpustnost |. Program Kinetika | zndzorfiuje dynamiku
chemickych ¢éastic, molekul vodiku a chléru v prostoru, jejich chaoticky pohyb, Gcinné
i neucinné srazky. Uginné srazky jsou doplnény o zvukové efekty. Druhy program
Rozpustnost | modeluje pribéh chemickych déji elektrolyza a rozpustnost. Nazorné
ukazuje vznik volnych iontl z krystalu, pohyb volnych iontd v roztoku, pohyb iontd

k elektrodam a vylu¢ovani ¢astic na elektrodach pfi elektrolyze.

CIPERA a SVOBODA (2000) uvadéji, ze kvalita vyukového programu se odviji od
jeho vnitfni struktury. Neni tedy obecnym pravidlem, Ze vSechny pocitacové programy
jsou idealné zpracované. Vhodny vyukovy program by mél maximalné vyuzit vSechny
své moznosti, tj. mél by napomahat pfi individudlnim osvojovani uciva, rozdélovat
ucivo na zakladni a rozsitujici, zménit zplQsob, kterym si Zaci ucivo osvojuiji, stfidat lehci
ucebni ulohy s tézsimi, prizplsobovat se aspiracni Urovni zak( a podle zdkovych
schopnosti postupovat programem. Zaroveri CIPERA a SVOBODA (2001) uvadgji, ze

v pfipadé neuspésného feSeni, dostavaji zaci od pocitacového programu ndpovédu,
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¢im# dochdzi ke sniZeni obtiznosti ulohy. Zaci se tedy ochotné ué&i chemii pomoci
pocitacovych program(l a zaroven si tim osvojuji dovednosti pouzivat pocitac.
Osvojovani uciva pomoci pocitace (vyukového programu) mize mit i nevyhody.
V chemii je nejvétSim problémem, Ze Zaci nepracuji s redalnymi experimenty a tudiz si
7aci nemohou osvojovat motorické dovednosti potfebné pro préci v laboratofi (CIPERA

a SVOBODA 2000).

K efektivnosti vyuky chemie u zak( ve véku 13 — 15 let pfipiva podle GULINSKE
(2009) kombinace rlznych virtualnich prvk( a vysokd mira interaktivity stejné dobre
jako vytvareni asociaci a emocnich naladéni. Pfedstavuje multimedidlni pfirucku na
CD-ROMu pro ucitele, kterd obsahuje: animace a simulace chemickych procest a jevd,
dynamické 3D modely chemickych sloucenin, video s chemickymi pokusy, testy

a problémové ukoly.

TUYSUZ (2009) zkoumal, jak studenty ovlivni, pokud bude tradi¢ni vyuka chemie
doplnéna o pocitacovou hru. Dokazal, Ze pocitacové hry maji pozitivni vliv na studijni
vysledky, postoje a motivaci ke studiu chemie. Béhem studie byly pouzity tyto aplikace
»,Basic Conception”, ,Structure of Atom a Periodic Table“, ,Chemical Bound“

a ,Naming of the Compound”.

WAIGHT a GILLMEISTER (2014) se zabyvali testovanim chemickych vzdélavacich
programl, které byly vytvoreny v prosfedi Flash a NetLogo. Aplikace by mély slouzit ke
snadnéjSimu predstaveni struktury makroskopickych a submikroskopickych latek,
k pochopeni chemickych jev( pfi studiu chemie na vysokych $kolach. | pres nékteré
obtiZze a nedostatky, jsou programy vyuzivany mnoha uciteli. Respondenti (studenti

a pedagogové) lépe hodnotili program Flash.

Hrou, kterd je tematicky zasazena do organické chemie, se zabyvd EASTWOOD
(2013). Hra je zaloZena na tymové spolupraci. Skupina musi co nejrychleji a presné
vyresit rGzné obtizny ukol z organické chemie (nazvoslovi, izomerie, zakladni reakcni

schémata), pfi feSeni problému je vyuZivano modelovani.
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Dalsim autorem, ktery uvadi hru podporujici vyuku organické chemie je
KNUDTSON (2015). Hra ChemKarta ma pomoci studentlim vysokych Skol zvladnout
tématiku funkénich skupin v organické chemii. Jednd se o obdobu prace s kartickami

a hra neni ndro¢na na pfipravu.

To, Ze hra plsobi, jako motivacéni prvek pti vyuce chemie dokazuje také vyzkum
CHENA, WONGA a WANGA (2014). K experimentu byla vyuZita hra s 3D hrdinou.
Ucastnily se ho dvé skupiny studentd, které se odliSovaly Grovni znalosti. Vysledky

jednoznacéné ukazuji, Ze studenti, ktefi hru hrali, byli vice motivovani k dalSimu studiu.

FRANCO-MARISCAL (2014) uvadi, Ze vyuku klicového tématu: znacky a nazvy
prvkl muUzeme zefektivnit zarazovanim her a mnemotechnickych pomucek. Jako

vhodné hry doporucuje puzzle, karetni hry.

2.5 Pocitacové hry jako pomiucky pfi uceni

FONTANA (1997) se vénuje popisu pocitacové hry predevsim z psychologického
hlediska. Pocitacové hry mohou pfispivat k rozvoji myslenkovych dovednosti déti. Vést
ke zdokonalovani reflexd a pomdhat ovladat impulzy. Uspédnost pfi hie vede ke
zvySovani sebedlvéry a sebevédomi ditéte. Zaroven pocitacové hry v Zacich buduji

pozitivni postoj k formalnimu uceni pomoci pocitacu.

PocitaCova hra détem umoznuje splnit fadu potieb: komunikovat s okolim,
aktivné se ucastnit hry, dokdzat vyniknout nad ostatnimi, objevovat néco nového.
Stejné jako vse kolem nas se i pocitacové hry vyviji a stavaji se ¢im dal vice
vérohodnéjSimi a interaktivnéjSimi. Pfispivaji k rozvoji logického mysleni, prostorové
orientace, rozviji postreh, uéi dité rychle se rozhodovat. Hry jsou zasazeny do
nejriznéjSich prostredi a €asu, se kterymi se déti sezndmi. Tyto zkuSenosti mizeme
vnimat jako prinosné pro rozvoj ditéte.

Pocitatové hry mohou byt pfi uéeni napomocné, ale musi byt vhodné vybrany,
prace s nimi dobfe fizena a usporadana. Mohou byt aktivné vyuzivany ve Skolach pfi

vyuce cizich jazyk( jako zasobniky slovicek, v ceském jazyce mohou byt tématy
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slohovych praci, hry mohou byt vyuZity k zamysleni nad historickymi udalostmi, i
fungovanim fyzikalnich zakon(. Nemusi se jednat pfimo o vyukové hry, ale fada béiné
dostupnych her ma vzdélavaci prinos. Problém je, Ze mnoho pedagogu a ucitell o této
skutecnosti nevi.

Naproti tomu se v nich ukryvaji problémy, které vyplynou az v pozdéjsim véku
ditéte. Déti se pti hrani pohybuji ve fiktivnim prostredi, coz mize v kone¢ném disledku
mit spi$ opacny ucinek. Generace tzv. pocitacovych déti ma v disledku nadmérného
hrani pocitacovych her problémy v oblasti komunikace se svymi vrstevniky a oblasti
hodnot. Dité velmi snadno prejima (uci se) chovani a zplsob uvaZovani svych
pocitacovych hrdin(, kde vétsina z nich je zapornych. Déti pak mnohdy vidi, jako jediny
zpusob teseni konflikth nasili. Ztoho dlvodu, by se ve Skolach mélo o pocitacovych
hrach, o jejich kladech a zdporech, aktivné hovotit CERNOCHOVA (1998). Dalsi problém
spojeny s nadmérnym hranim pocitacovych her uvadi VALISOVA a kol. (2007) a tim je
nedostatek pohybu a s nim spojené obtize, zejména psychické a fyzické naruseni

jedince.
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3. Cile prace

Cilem préce bylo vytvofit jednoduchou pocitacovou hru typu adventury, kterd
je vhodna pro procvi¢ovani ndzvoslovi organické chemie. Pedagogim by mohla také
slouzit jako alternativni zplsob vyuky. Ma za ukol usnadnit zZakim zapamatovani
vzorcl a nazvl organickych latek.

Organickd chemie predstavuje jeden velky tematicky okruh, se kterym se Zaci
seznamuji béhem zdkladniho vzdélavani. | této ¢asti chemie by méla byt vénovana
pozornost a Zaci by si méli jeji zaklady osvojit. Pravé pocitacovd hra mize pro mnohé

z nich byt vhodnym motivacnim prvkem.
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4. Scénar hry

Ctvrta kapitola diplomové prace se zabyva podrobnym scénafem hry a zérover
predstavuje i ndpovédu k uspéSnému dokonceni. Jednotlivé scény jsou popsany
v nasledujicich podkapitolach. Je zde uvedeno, co musi hra¢ na dané scéné splnit, dale
pak dialog mezi hlavni hrdinou Theou a jejim prlvodcem méstem duchem starého
alchymisty Antonina z Ebbersbachu (ddle jen duch). Popis kazdé scény je doplnén
o obrazek, na kterém jsou vyznaceny aktivni oblasti. Jsou zde popsany i jednotlivé
predméty a jejich kombinace, které bude hlavni hrdinka v prabéhu hry potiebovat
k vyrobé elixiru Bilé pani.

Pfi prechodu mezi jednotlivymi scénami musi hrac spravné vyresit chemickou
Ulohu z oblasti organického nazvoslovi. Odpovi-li hra¢ spravné, ocitne se na dalsi scéné,
pokud vsak odpovi Spatné, bude muset vyresit jinou ulohu.

Fotografie byly pofizeny autorkou prace. Fotografie scény 8 (Kryzovy jeslicky)
a scény 9 (Kasna) byly pofizeny v prostorach Muzea Jindfichohradecka se souhlasem

jeho teditele PhDr. Jaroslava Pikala.
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4.1 Scéna 1 — Nameésti TGM

=]

Obr. 1: Scéna 1 — Nameésti TGM.

Prvni scéna (obr. 1) se odehrava na Namésti Tomase Garrigue Masaryka (dale
jen Nameésti TGM). Thea se zde poprvé setkava s duchem (obr. 1, obj. 1). Na ndmésti
TGM hrac sebere prvni dva predméty do inventare: mensi kdmen (obr. 1, obj. 2) a vétsi

kamen (obr. 1, obj. 3).

DUCH

Po klinuti na ducha k nému Thea pfijde a duch pronese:

»Ahoj, vitdm té v Jindfichové Hradci. Jsem duch starého alchymisty Antonina
z Ebbersbachu. Potrebuji, abys mi pomohla pfipravit elixir Bilé pani.

Ddm ti prvni ukol. Pozorné se koukej kolem sebe. Nalezené predméty pozdéji
vyuZijes.

AZ si prohlédnes namésti, vydej se do Panské ulice.”
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KAMENY

Kameny hrac ziska klinutim na jejich obrazky. Thea pfijde ke kamenlim a fekne:
LLezi tu néjaké kameny, velké akordt do dlané. Vezmu si je oba, mohly by se hodit."”
Poté kameny zmizi ze scény a objevi se v inventafi. Je nutné, aby hrac klikl na kazdy
kamen zvlast. Vétsi kdmen hrac vyuzije na scéné 7 (Muzeum) a druhy mensi na scéné

12 (Nameésti Miru).

PRECHOD NA DALSI SCENU
Po vyslechnuti ducha a sebrani obou kamend hrac¢ pokracuje na dalsi scénu
kliknutim na aktivni oblast do Panskeé ulice (obr. 1, obj. 4). Objevi se chemicka uloha, po

jejim Uspésném vyreseni se hrac ocitne v Panské ulici.
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4.2 Scéna 2 — Panska ulice

Obr. 2: Scéna 2 — Panska ulice.

Druhd scéna (obr. 2) se odehrava v Panské ulici. Na Theu uZ zde ceka duch

(obr. 2, obj. 1) alezi tu druhy pfedmét do inventare tyc¢ (obr. 2, obj. 2)

DUCH
Po kliknuti na néj k nému hlavni hrdinka pfijde a duch promluvi: , Chvdlim té,

vedes si skvéle! Tady je moc rusno. Pokracuj ke kostelu. Tam bude vic klidu.”

TYC
Ty¢ hrac ziska kliknutim na ni. Thea k ni pfijde a pronese: ,,Hm, dlouhd tyc... Ta
se urcité bude hodit.” Poté ty¢ zmizi ze scény a objevi se v inventari. Ty¢ hraé pouzije na

scéné 4 (Hroby).
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PRECHOD NA DALSI SCENU
Pfechod na dalsi scénu je ukryty pod aktivni oblasti ke kostelu (obr. 2, obj. 3),
na kterou musi hrac¢ kliknout a vyresit chemickou Ulohu. Nasledné se hrac ocitne na

scéné 3 (Kostel).
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4.3 Scéna 3 — Kostel
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Obr. 3: Scéna 3 — Kostel.

Na treti scéné dojde k dlleZzitému momentu ve hre. Thea se dozvi dllezité
informace, jak pomoci duchovi (obr. 3, obj. 1). Ddle najde lahvi¢ku (obr. 3, obj. 2),

kterou si ulozZi do inventare.

DUCH

Po kliknuti na jeho siluetu k nému Thea pfijde a duch ji prozradi, jak mu ma
pomoci: ,,Pozorné mé poslouchej! Potfebuji, abys mi pomohla pripravit elixir Bilé pani.

Seznam ingredienci na elixir najdes pobliZ Zeny na hrobu sedici, po svém muZi
truchlici.

Jak elixir Bilé pani vyrobiti ve svém nitru po staleti zameckd kasna ukryvd,

zadarmo nic ti nedd, musis pldtky z jejiho satu sehnati a kasné je donésti.”

Thea duchovi odpovida: ,, To zni tajemné. Prozkoumdm to tu.”
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LAHVICKA
Po kliknuti na lahvicku k ni Theka dojde a fekne: ,Hele, mald Idhev, spis
lahvicka. Tak ta se bude urcité hodit!” Poté lahvicka zmizi ze scény a objevi se

v inventafi. Lahvi¢ku hrac pouZije na scéné 9 (Kasna).

PRECHOD NA DALSi SCENU

Po sebrani lahvicky se hrac vyda na dalsi scénu. Pro pfechod musi hrac kliknout

na aktivni oblast k hroblm (obr. 3, obj. 3) a vytesit chemickou ulohu.
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4.4 Scéna 4 - Hroby

Scéna 4 bude pro hrace prvni ndroc¢néjsi lokaci ve hie. Na scéné Hroby hrac
najde smotek papiru, ktery v sobé nakonec bude ukryvat seznam s ingrediencemi na
vyrobu elixiru (obr. 4, obj. 2). LeZi zde i nliZ, ktery bude potreba na této scéné (obr. 4,

obj. 3). Scénou Theu provede duch (obr. 4, obj. 1).

DUCH
Po kliknuti na ducha k nému Thea pfijde a duch k ni promluvi: ,Pamatujes si, co
jsem ti fikal k seznamu ingredienci? Pozorné se rozhlédni kolem sebe. Tady nékde by to

mohlo byt. AZ seznam najdes, pfines mi ho!”

SEZNAM S INGREDIENCEMI
Po kliknuti na seznam s ingrediencemi (smotek papiru) k nému Thea pfijde

a povzdechne si: ,Tady je néco zajimavého, ale nejde to vyndat. Budu si muset nécim

pomoci...“
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Seznam se uvolni po zkombinovani seznamu s tyci, kterou hrac¢ sebral v Panské
ulici (Scéna 2 — Panska ulice) a ma ji v inventafi. Po zkombinovani se v inventafi objevi
smotek papiru, ktery nejde otevfit. Ty¢ z inventare zmizi. Thea dumavé pronese.
»Zajimavy smotek papiru a leZel pobliZ truchlici Zeny. To by opravdu mohl byt ten
seznam s ingrediencemi. Je to zapeceténé.”

Pokud ma hrdac v inventati jiz nGz, mize zkombinovat nlzZ a smotek papiru, ¢imz
uvolni pecet. Z inventare zmizi smotek papiru a nGz, objevi se tam rozpecetény seznam
ingredienci. Thea: ,Néco je tu napsané, ale nerozumim tomu. Donesu to duchovi.”

Pokud hrdc nlzZ jesté nesebral, provede kombinaci smotku papiru a noZe poté, co niz

sebere.

NUZ
Po kliknuti na obrazek noze se k nému Thea vyda a pronese: ,Tady se néco

blyskd. LeZi tu niz, ten se hodi vZdycky.” NUZ se objevi v inventdfi. Hra¢ nlz pouZije

k odpeceténi smotku papiru (viz pfedchozi odstavec).

DUCH
Thea duchovi pfinese rozpeceny smotek papiru, o kterém se domniva, Ze se
jednd o seznam singrediencemi. Poté, co hra¢ zkombinuje ducha a rozpecetény
smotek papiru, duch promluvi:
,Chvdlim té! Nasla jsi seznam s ingrediencemi na elixir Bilé pani! Budes
potrebovat:
o dva chlupy z dvouocasého lva,
o pét magickych kvéta stfeZenych prokletou Zdbou,
o tfindct kapek vody z kasny,
o zrnka kovu z 15. poledniku,
o ohnivou rostlinu.
Neboj se, vSechno najdeme! Pomuzu ti!

Pokracuj si prohlédnout KfiZovou cestu, pockam na tebe.”

25



PRECHOD NA DALSi SCENU
Hra¢ pokracuje na dalsi scénu, znd-li ingredience potfebné na vyrobu elixiru.
Dostane se tam kliknutim na aktivni oblast na Kfizovou cestu (obr. 4, obj. 4)

a vyreSenim chemickeé ulohy.
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4.5 Scéna 5 — Kfizova cesta

Obr. 5: Scéna 5 — Kfizova cesta.

Pata scéna se odehrava na jednom ze zastaveni Kfizové cesty. Theu scénou
opét provede duch (obr. 5, obj. 1). Hrac zde ziska dalsi predmét do inventare — Zivou

vodu (obr. 5, obj. 2).

DUCH

Po klinuti na obrazek ducha se k nému Thea vyda a duch promluvi:

LJak jsem slibil, cekam tu na tebe. Najdes tu néco, co se ti bude hodit k ziskani
dvou chlupt z dvouocasého Iva. Pozorné se rozhlédni kolem sebe. AZ véc najdes,

pokracuj k méstské brané.”

ZIVAVODA
Po kliknuti na lahvi¢ku s Zivou vodou se k ni hlavni hrdinka vyda. Cestou fika:
,0O ¢em to ten duch mluvil? Tdmhle néco leZi.“ Mezi tim hlavni hrdinka dojde k lahvi¢ce

a pokraduje: ,,Divnd lahvi¢ka... A je na ni napsdno: Aquae Viventis — Zivd voda. K cemu
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to muZe byt? Urcité se bude hodit.”“ Lahvicka zmizi ze scény a objevi se v inventafi.

Zivou vodu bude hra¢ potfebovat na scéné 11 (Radnice).
PRECHOD NA DALSI SCENU

Na dalsi scénu se hrac vyda po sebrani lahvicky s Zivou vodou. Dostane se tam

po kliknuti na aktivni oblast k méstské brané (obr. 5, obj. 3) a vyfeSeni chemické ulohy.
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4.6 Scéna 6 — Méstska brana

Obr. 6: Scéna 6 — Méstska brana.

Sesta scéna se odehrava u méstské brany. Thea se zde opét setkava s duchem

(obr. 6, obj. 1) a nalezne tu nlzky (obr. 6, obj. 2), které si ulozi do inventare.

DUCH
Hlavni hrdinka se k nému vyda po kliknuti a jeho siluetu a duch pronese: ,Vedes

si skvéle, jen tak dal! Seber, co tu leZi, a pokracuj k Muzeu.”

NUZKY
Thea se k nim vydd po kliknuti na jejich obrazek. Cestou fekne: , Tdmhle leZi
nuzky. Jeden nikdy nevi, kdy se budou hodit.“ Potom nlzky zmizi ze scény

a objevi se v inventafi. NUzky bude hrac potrfebovat na scéné 14 (Zamecka zahrada).
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PRECHOD NA DALSi SCENU
Poté, co hra¢ sebere nuzky, prejde na dalSi scénu pomoci aktivni oblasti

k Muzeu (obr. 6, obj. 3) a musi vyresit chemickou ulohu.
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4.7 Scéna 7 — Muzeum

Obr. 7: Scéna 7 — Muzeum.

Sedma scéna se odehrava pred budovou Muzea Jindfichohradecka. V dalSich
dvou scéndach hra¢ Muzeum navstivi uvnitf. Theu scénou provede duch (obr. 7, obj. 1).

Thea ziska dalsi predmét do inventare — kladivo (obr. 7, obj. 2) a ztrati z néj kamen.

DUCH
Hlavni hrdinka se k nému vyda po kliknuti na néj. Duch ji povi: ,Podivdime se

dovnitr, ale pred tim se tu jesté rozhlédni.”

KLADIVO

Po kliknuti na obrazek kladiva se k nému Thea vydd a bude se jej snazit sebrat.
Thea promluvi: ,LeZi tu kladivo, ale je zaklinéné.” Kladivo se uvolni po zkombinovani
kladiva s vétSim kamenem, ktery ma vinventafi z prvni scény. Vétsi kdmen zmizi
zinventdre. Thea poté fekne: ,Vida uz je moje!” Kladivo zmizi ze scény a objevi se

v inventafi. Kladivo bude hrac potiebovat na scéné 15 (U hradeb).
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PRECHOD NA DALSi SCENU
Na dalsi scénu se hrac dostane po kliknuti na aktivni oblast na Kryzovy jeslicky

(obr. 7, obj. 3). Mezi scénami na hrace bude opét cekat chemicka uloha.
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4.8 Scéna 8 — Kryzovy jeslicky

Obr. 8: Scéna 8 — Kryzovy jeslicky.

Na osmé scéné se hrac dostava do prostor Kryzovych jeslicek (nejvétsi lidovy
mechanicky betlém na svété). Na Theu zde jiz ¢ekd duch (obr. 8, obj. 1). Hrac¢ zde

sebere dalsi potfebny predmét do inventare — drat (obr. 8, obj. 2).

DUCH
Po kliknuti na jeho siluetu se k nému hlavni hrdinka vyda a duch rekne: ,, Vitam
té zde u Kryzovych jeslicek. Rozhlédni se. Je tu dalsi pfedmét. AZ ho najdes, prijd ke

kasné.”

DRAT

Hrac¢ drat sebere kniknutim na néj. Po kliknuti se k nému Thea vyda a pronese:
JJeslicky jsou uchvatné! Co je to tamhle na zemi? Néjaky drdt. Sice rezavy. Ale hodi se!”
Poté drat zmizi ze scény a objevi se v inventati. Drat bude hrac potfebovat na scéné 12
(Namésti Miru).
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PRECHOD NA DALSi SCENU
Pro prechod na dalsi scénu musi hrac klinout na aktivni oblast ke kasné (obr. 8,

obj. 3). Nasledné hrac uspésné vyresi chemickou ulohu a ocitne se na nové scéné.
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4.9 Scéna 9 — Kasna

Obr. 9: Scéna 9 — Kasna.

Na devaté scéné hrac jesté zlstava v prostorach Muzea. Pfedmétem zajmu je
kasna (obr. 9, obj. 2), z niz hrac ziska 13 kapek vody na pfipravu elixiru Bilé pani.

Scénou hrace provede duch (obr. 9, obj. 1).

DUCH
Thea se k nému vyda po klinuti na jeho obrazek. Duch ji sdéli: , Ziskds zde prvni

ingredienci na pfipravu elixiru. AZ ji budes mit, pokracuj ddl k 15. poledniku.”

KASNA

Po kliknuti na kasnu se k ni Thea vyda a pronese: ,,Zajimavd kasna... Zkusim z ni
nabrat vodu.” Hrac vodu ziska zkombinovani kasny a lahvicky z inventare, kterou ziskal
u kostela (scéna 3). Vinventafi se prazdna lahvicka vyméni za lahvi¢cku s vodou (13

kapek vody). Lahvi¢ku s vodou hra¢ pouzije k vyrobé elixiru Bilé pani.
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PRECHOD NA DALSI SCENU
Pfechod na dalsi scénu se skryvd pod kliknutim aktivni oblast k 15. poledniku

(obr. 9, obj. 3) a vyfesenim chemické ulohy.
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4.10 Scéna 10 - 15. polednik

% o
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Obr. 10: Scéna 10 — 15. polednik.

Desatd scéna se odehrava na misté, kde Jindfichlv Hradec protind 15. polednik.
Thea se zde opét setkava s duchem (obr. 10, obj. 1). Hra¢ na scéné sebere zrnka kovu

z 15. poledniku (obr. 10, obj. 2), tedy druhou ingredienci k vyrobé elixiru Bilé pani.

DUCH
Po kliknuti na jeho siluetu k nému Thea dojde a duch Thee napovi: ,Najdes tu

néco, co pouzijes k vyrobé elixiru. Pockdm u Radnice.”

ZRNKA KOVU Z 15. POLEDNIKU

Hrac¢ zrnka kovu z 15. poledniku sebere po klinuti na hromadku kovu. Thea se
k mistu vyda a povi: ,Zrnka kovu. To by mohlo byt ono!“ Hromadka nasledné zmizi ze
scény a objevi se v inventafi. Zrna kovu z 15. poledniku hrac¢ pouzije pfi vyrobé elixiru

Bilé pani na scéné 20 (Alchymistova dilna).
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PRECHOD NA DALSi SCENU
Po sebrani zrnek kovu z 15. poledniku se muazZe hra¢ vydat na dalsi scénu

Radnice, kliknutim na aktivni oblast k radnici a vyfeSenim chemické ulohy.
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4.11 Scéna 11 - Radnice

TARA RADNICE |

I pro rodiny s détmi |

Obr. 11: Scéna 11 — Radnice.

Jedenacta scéna se odehrdva pred jindfichohradeckou Radnici. Pro hrace je to
jedna z tézsich lokaci ve hre. Hra¢ zde ziskd dva chlupy z dvouocasého Iva. Najde
pinzetu (obr. 11, obj. 2), kterou zde vyuZije. Scénou hrace provede duch (obr. 11,

obj. 1).

DUCH
Po kliknuti na siluetu ducha se k nému Thea vyda a on ji prozradi: ,,Nachdzi se
tady dalsi ingredience k vyrobé lektvaru. Nejprve musis lva pfimét k Zivotu. On ti pak

dovoli vzit si, co potfebujes. Poté se vydej na namésti Miru.“

DVA CHLUPY Z DVOUOCASEHO LVA
Po klinuti na obrazek méstského znaku na radnici se k ni hlavni hrdinka vyda.
Aby hrac¢ chlupy ziskal, musi nejprve zkombinovat znak mésta (obr. 11, obj. 3) s Zivou

vodou, kterou sebral na scéné 5 (Kfizovd cesta) a ma ji vinventafi. Nasledné se
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v inventdfi se objevi dvouocasy lev a Ziva voda z néj zmizi. Thea zajdsa: , Podafilo se!
Ted uZ jen sebrat chlupy a hurd dal'* Dva chlupy z dvouocasého lva hrac sebere
kombinaci dvouocasého Iva a pinzety. Pinzeta zmizi zinventare a dva chlupy

z dvouocasého lva se objevi v inventafi.

PINZETA

Hrac ji sebere tim, Ze na ni klikne a Thea se k ni vydda a pronese: ,Pinzeta je jako
novd, bude se urcité hodit.“ Pinzetu nasledné hrac¢ vyuZije ksebrani chlupl

z dvouocasého Iva na této scéné (viz pfedchozi odstavec).

PRECHOD NA DALSi SCENU

Po ziskani dvou chlupl z dvouocasého Iva se hrd¢ mlze vydat na dalsi scénu

kliknutim na aktivni oblast na ndmésti Miru (obr. 11, obj. 4) a vyfeSenim chemické

ulohy.
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4,12 Scéna 12 — Namésti Miru

Obr. 12: Scéna 12 — Namésti Miru.

Dvanactou scénou hrace provede duch (obr. 12, obj. 1). Na scéné je schovany

plisek z mluvici kasny (obr. 12, obj. 2), ktery musi hrac sebrat.

DUCH
Po kliknuti na obrazek ducha se k nému Thea vyd3, aby ji duch dal instrukce, jak

pokracovat: , Vedes si vyborné! Pockam na tebe u mostu k zamku.”

PLISEK Z KASNY

Thea se vyda prozkoumat maly blystivy plisek poté, co na néj hrac kline. Cestou
si zamumla: ,, Tdmhle se néco blyskd. Nejde to vyndat. Chtélo by to néco zahnutého.”
Zaklinény pliSek hra¢ vynda pomoci ohnutého dratu. Ohnuty drat hrac ziska
zkombinovanim dratu (hrac ho sebral na scéné 8) a mensiho kamene z inventare (hrac
ho sebral na scéné 1). Nasledné se ohnuty drat objevi vinventdfi a plavodni drat

s kamenem z néj zmizi. Poté, co hrac ziska ohnuty drat, zkombinuje jej se zaklinénym
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pliskem, ktery se tim uvolni. PliSek se objevi vinventafi a ohnuty drat z néj zmizi.

Nasledné Thea fekne: , Zajimavy pliSek, mohl by se hodit, radéji si ho vezmu.“

PRECHOD NA DALSi SCENU

Na dalsi scénu mUze hrac prejit po sebrani plisku kliknutim na aktivni oblast

k mostu u zamku (obr. 12, obj. 3) a vyreSenim chemické ulohy.
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4,13 Scéna 13 — Most u zamku
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Obr. 13: Scéna 13 — Most u zamku.

Tfindcta scéna se odehrava na mostu vedoucimu kzamku. Po predchozi

vevs

(obr. 13, obj 2). Scénou hrace provede duch (obr. 13, obj. 1).

DUCH
Thea se vyda kduchovi po kliknuti na jeho obrazek. Duch Thee frekne:

»Rozhlédni se tu. Néco tu zajisté najdes. Sejdeme se pak v zamecké zahradé.”

KLESTE
Hrac klesté sebe kliknutim na jejich obrazek, kdy se k nim hlavni hrdinka vyda.
Cestou pronese: Klesté! Vyborny ndstroj! Klesté zmizi ze scény a objevi se v inventafi.

Hrac je bude potrebovat na scéné 19 (Zahrada Langrova domu).
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PRECHOD NA DALSI SCENU
Na dalsi scénu hrac prechazi po sebrani klesti. Dostane se tam po kliknuti na
aktivni oblast do zamecké zahrady (obr. 13, obj. 3) a po nasledném vyreseni chemické

ulohy.
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4.14 Scéna 14 - Zamecka zahrada

Obr. 14: Scéna 14 — Zamecka zahrada.

Ctrnactd scéna se odehrdva v zahradé jindfichohradeckého zamku. Scénou
hracde a Theu provede duch (obr. 14, obj. 1). Hra¢ na scéné sebere ohnivou rostlinu

(obr. 14, obj. 2), ze které pozdéji vytvofri extrakt.

DUCH
Thea se knému vyda po kliknuti na jeho siluetu. Duch Thee prozradi: ,Zde

v zdmeckeé zahradé roste ohnivd rostlina. Seber ji! Budu té cekat u hradeb.”

OHNIVA ROSTLINA

Po kliknuti na ni se k ni Thea vyda a cestou fekne: , To bude urcité ta ohnivd
rostlina. Zkusim ji ustfihnout.” Hrac rostlinu ziska kombinaci ohnivé rostliny a nudzek,
které ma hrac vinventati ze scény 6 (Méstska brdna). Nasledné se rostlina objevi
v inventari a nlzky z néj zmizi. Ohnivou rostlinu hrac vyuZzije k pfipravé jejiho extraktu,
ktery pouZije k pfipraveé elixiru Bilé pani.
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PRECHOD NA DALSi SCENU
Na dalSi scénu se hrac vyda nejdrive poté, co sebe ohnivou rostlinu. K pfechodu
hra¢ vyuzije aktivni oblasti k hradbam (obr. 14, obj. 3). Opét na hrace bude cekat

chemicky ukol.
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4.15 Scéna 15— U hradeb
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Obr. 15: Scéna 15 — U hradeb.

Patnacta scéna je situovana v zamecké zahradé pobliz starych hradeb. Hrac zde
ma za ukol ziskat hrst hradebniho kamene. Privodcem scénou bude duch (obr. 15,

obj. 1).

DUCH

Po klinuti na obrazek se k nému hlavni hrdinka vyda, aby ji duch sdélil dalsi
pokyny: , Potiebujes ziskat hrst hradebniho kamene. Povést pravi — Zly carodéj proklel
princeznu Blanku v kamennou Zdbu. Ta dodnes stfeZi magické kvéty a vydad je jen za
hrst kamene z hradeb.

Sejdeme se v ulici Pod hradem.”

HRST HRADEBNiHO KAMENE
Hrac klikne na aktivni oblast hradby (obr. 15., obj. 2), Thea se k ni vyda a fika:

,Bude to chtit né¢im odseknout.” Hrst hradebniho kamene hrac ziskd po zkombinovani
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aktivniho mista na hradbach a kladiva, které ma hrac v inventati ze scény 7 (Muzeum).
Nasledné se hrst hradebniho kamene objevi v inventdfi. Kladivo zmizi z inventare. Hrst

hradebniho kamene hrac vyuzije na scéné 19 (Zahrada Langrova domu).

PRECHOD NA DALSi SCENU
Po ziskani hrsti hradebniho kamene hrac pokraCuje na dalSi scénu
prostiednictvim aktivni oblasti do ulice Pod hradem (obr. 15, obj. 3). Nejprve musi ale

opét vyresit chemickou ulohu.
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4.16 Scéna 16 — Ulice Pod hradem

Obr. 16: Scéna 16 — Ulice Pod hradem.

Sestnactd scéna se odehrava v ulici Pod hradem. Privodcem scénou je duch

(obr. 16, obj. 1). Hrac na scéné sebere ohnuty kli¢ (obr. 16, obj. 2).

DUCH
Thea se vyda k duchovi po kliknuti na jeho obrazek. Duch Thee fekne: ,Jde ti to

skvéle, prohlédni si to tu a pak se vydej na lll. nadvori zamku.“

OHNUTY KLIC

Kliknutim na obrazek ohnutého klice se k nému Thea vydd, cestou pronese:
LLeZi tu ohnuty klic. Budu ho muset narovnat.” Niasledné ohnuty kli¢ zmizi ze scény
a objevi se vinventari. Hra¢ bude ohnuty kli¢ potfebovat na scéné 19 (Zahrada

Langrova domu).
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NAROVNANI KLICE

Pfed pouzitim bude nutné ohnuty kli¢ narovnat a to kombinaci ohnutého klice
a klesti, které ma hrac¢ v inventafi ze scény 13 (Most u zamku). Narovnani klice muze
hra¢ provést nyni, nebo pozdéji v pribéhu hry, nejpozdéji vsak pred vstupem do
alchymistovy dilny na scéné 19 (Zahrada Langrova domu). Po narovnani klice

z inventdre zmizi ohnuty kli¢ i kleSté a objevi se narovnany klic.

PRECHOD NA DALSi SCENU

Po sebrani klice se hra¢ mlze vydat na dalsi scénu kliknutim na aktivni oblast na

[ll. nadvori zdmku (obr. 16, obj. 3) a vyfeSenim chemické ulohy.
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4,17 Scéna 17 - lll. nadvofi zamku

Obr. 17: Scéna 17 — lll. nddvofri zdmku.

Sedmndcta scéna je zasazena do prostfedi jindfichohradeckého zamku. Scénou
nas provede duch (obr. 17., obj 1.). Na této scéné bude hrace nejvice zajimat zamecka
kasna, téZz znama jako ,mluvici kasna“ (obr. 17., obj. 2), od které se hrac dozvi, jak

pripravit elixir Bilé pani.

DUCH

Thea se k nému vyda poté, co hrac¢ klikne na jeho siluetu. Duch Thee napovi,
jaky ma udélat dalsi krok: ,,Pamatujes, co jsem ti onehdd rekl? Odevzdej kasné, co ji
ndlezi. Ona ti na opldtku recept elixiru prozradi. AZ budes recept zndt, k Rondelu se

vydej!*
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ZAMECKA KASNA

Po kliknuti na kasnu se k ni Thea vyda bliz a kasna promluvi: ,Vitam té. Vim, co
ode mé Zddds. Prozradim ti to, pokud mi dds, co mi patri.”

Nyni musi hra¢ zkombinovat plisek z kasny, ktery ma v inventafi ze scény 12
(Nameésti Miru) s kasnou. Poté plisek zmizi z inventare a kasna sdéli recept na elixir:
,Chces-li elixir Bilé pani uvafiti, musis chlupy ze Iva do 13 kapek vody vhoditi, magické
kvéty pridati a poté predestilovati, ddle do smési zrnka kovu z 15. poledniku vhod,
nakonec extrakt z ohnivé rostliny prilej.”

Thea kasné odpovida: , Dékuji ti, kasno! Mohu jit dal.”

V tuto chvili miZe hrac¢ udélat prvni krok k pfipravé elixiru Bilé pani. Mze
zkombinovat dva chlupy ze Iva s tfinacti kapkami vody, oboji ma v inventafi. Po smiseni
oba tyto pfedméty zmizi z inventare a objevi se barika s vodou a chlupy viz obrazek 22.
v kapitole 4.20 scéna 20 (Alchymistova dilna). Hra¢ nemusi krok udélat hned,

nejpozdéji vsak v Alchymistoveé dilné.

PRECHOD NA DALSI SCENU
Na dalsi scénu se hra¢ mlze vydat, pokud znd recept na vyrobu elixiru Bilé pani,
popfipadé pokud udélal prvni krok jeho vyroby. Pfechod na dalsi scénu se ukryva pod

aktivni oblasti k Rondelu (obr. 17, obj. 3) a vyfesenim chemické ulohy.
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4,18 Scéna 18 — Rondel

Obr. 18: Scéna 18 — Rondel.

Osmnactd scéna se odehrava v zahradé u Rondelu v objektu zdmku. Pro hrace
je posledni jednodussi scénou pred koncem. Hra¢ zde sebere bariku s médiem na
pfipravu extraktu z ohnivé rostliny (obr. 18, obj. 2), bude zde moc pfipravit extrakt

z ohnivé rostliny. Hrace scénou provede duch (obr. 18, obj. 1).

DUCH
Po kliknuti na jeho obrazek se k nému Thea vyda. Duch ji fekne: ,Vyborné, uz
znds recept na vyrobu elixiru! Rozhlédni se po zahradé, najdes tu médium k pfipravé

extraktu. Uvidime se na zahradé Langrova domu.”
BANKA S MEDIEM

Banku s médiem hrac ziska kliknutim na ni. Thea k ni vykrodi a zajasa: ,, To bude

urcité ta barika s médiem!“ Poté banka zmizi ze scény a objevi se v inventafi. Banku
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s médiem hrac vyuzije k pfipravé extraktu z ohnivé rostliny, kterou ma hrac v inventafi

ze scény 14 (Zamecka zahrada).

PRIPRAVA EXTRAKTU Z OHNIVE ROSTLINY

Nyni by mél hrac pfipravit extrakt z ohnivé rostliny zkombinovanim banky
s médiem a ohnivé rostliny. Po zkombinovani oba pfedméty zmizi z inventare a objevi
se vném barka s extraktem (obr. 19). Krok m(ze hra¢ udélat nyni, nebo nejpozdéji

v alchymistové dilné na scéné 20.

o+ Wasa

Obr. 19: Pfiprava extraktu z ohnivé rostliny.

PRECHOD NA DALSI SCENU
Po pripravé extraktu z ohnivé rostliny, popfipadé pouze po sebrani barky
s médiem se hra¢ mlze vydat na predposledni scénu kliknutim na aktivni oblast na

zahradu Langrova domu (obr. 18, obj. 3). Scény od sebe oddéluje chemicka uloha.
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4.19 Scéna 19 — Zahrada Langriv dim

) K
» -
;“.L‘.

Obr. 20: Scéna 19 — Zahrada Langr(v dim.

Predposledni scéna se odehrdva na zahradé Langrova domu. Jednd se opét
posledni ingredienci pro vyrobu elixiru Bilé pani — magické kvéty (obr. 20, obj. 2) a musi

se dostat do alchymistovy dilny.

DUCH

Po kliknuti na siluetu ducha se k nému Thea vydd, aby ji s ndro¢nou scénou
pomohl. Thea od ducha dostane nésledujici pokyny: ,UZ jsme skoro u konce! Najdes tu
posledni ingredienci pro pfipravu elixiru, jen pamatuj, co pravi stard povést!

Poté pokracuj do mé dilny. Pamatuj, zamykdm na sedm zdpadi!“

MAGICKE KVETY
Magické kvéty jsou stfezeny prokletou Zabou (obr. 20., obj. 3), jak bylo praveno

ve staré povésti (viz. scéna 15). Po kliknuti na magické kvéty se k nim Thea vyda
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a promlouva: ,Potrebuji ziskat 5 magickych kvéti a stard povést pravi néco o hrsti
kameni pro kamennou Zdbu.“ Kvéty se podafi sebrat zkombinovanim hrsti hradebniho
kamene s kamennou Zabou. Po kombinaci z inventare zmizi hrst hradebniho kamene
a objevi se v ném pét magickych kvét(, které hrac pouzije na posledni scéné k pfipravé

elixiru Bilé pani.

PRECHOD NA DALSI SCENU

Ziskal-li hrac¢ pét magickych kvétli, mlze se vydat do alchymistovy dilny, ktera je
scén. Do alchymistovy dilny se hra¢ dostane po zkombinovani aktivni oblasti do
alchymistovy dilny, kterou predstavuji dvere vedle kamenné Zaby (obr. 20, obj. 4),
a narovnaného kli¢e. Hrac¢ nasel na scéné 16 (Ulice Pod hradem) ohnuty kli¢, ktery je

nutné narovnat, pokud tak hra¢ neucinil dfive, jak je popsano ve scénafi stejné scény.
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4.20 Scéna 20 - Alchymistova dilna

Obr. 21: Scéna 20 — Alchymistova dilna.

Posledni tedy dvacdta scéna se odehravad v alchymistové dilné. Vtomto
okamziku uz ma hra¢ viechny ingredience na ptipravu elixiru. Ukolem je zde pFipravit

elixir Bilé pani a predat jej duchovi (obr. 2., obj. 1).

Duch
Thea se k nému vyda po kliknuti na jeho siluetu. Duch ji da posledni Ukol ve hre:

»Nyni uZ ti zbyvd pripravit elixir! Dej se do toho.”

Pt¥iprava elixiru
Hrac pripravi elixir podle postupu, ktery mu prozradila mluvici kaSna na scéné
17 (lll. nadvofi zamku). Jednotlivé kroky pfipravy elixiru:
1) Hrac zkombinuje dva chlupy z dvouocasého Iva s tfindacti kapkami vody,

oboji ma vinventafi. Po smiseni oba tyto pfedméty zmizi z inventare
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2)

3)

4)

a objevi se barika s vodou a chlupy. Krok popisuje obrazek 22. Tento

krok mohl hrac udélat jiz na scéné 17.

c + — o

Obr. 22: Prvni krok vyroby elixiru.

Ve druhém kroku hra¢ ke smési pripravené v kroku predchozim pfida
magické kvéty. Ndasledné barika schlupy a magické kvéty zmizi
zinventare a objevi se banka se smési vody, chlupd a kvétld. Krok

ilustruje obrazek 23.

e
&= + ¥

Obr. 23: Druhy krok vyroby elixiru.

Treti krok spociva v destilaci doposud pfipravené smési na staré
destilacni koloné (obr. 21, obj. 2). Zinventare zmizi barlka ziskana
v kroku dva a objevi se nova. Obrdazek 24. ukazuje zménu reakéni smési

pred a po destilaci.

J=[ destilace H
oo —» >

Obr. 24: Treti krok vyroby elixiru.
Ve Ctvrtém kroku hrac k predestilované smési prida zrnka kovu z 15.

poledniku. Po zkombinovani téchto predmétli oba zmizi z inventare

a objevi se v ném barika s jinou reakéni smési. Krok ukazuje obrazek 25.

58



J |
o T

Obr. 25: Ctvrty krok vyroby elixiru.

5) V patém kroku hrdc elixir dokonci. Do smési pfilije extrakt z ohnivé
rostliny, ktery si pfipravil na scéné 18, nebo si jej pfipravi nyni. Navod na
pfipravu extraktu z ohnivé rostliny je popsdn na scéné 18 (Rondel).
Kombinaci poslednich dvou slozek hrac ziska elixir, ktery se objevi

v inventdfi a slozky elixiru z néj zmizi. Posledni krok ilustruje obrazek 26.

Obr. 26.: Paty krok vyroby elixiru.

V tomto okamtziku je elixir pfipraven. Hlavni hrdinka ma posledni ukol, a to
zkombinovat ducha s elixirem Bilé pani. Probéhne mezi nimi zavérecny dialog:
Thea: ,Mdm elixir! Zde je.”
duch: ,,Dékuji ti!
Pravé jsi mi prevelice pomohla.

Jsem tvym velkym dluZnikem!“

Po dialogu se objevi zavéreéné okno obrazek 27.
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Obr. 27.: Zavérecné okno hry.
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5. Testové otazky

V této kapitole je uveden soubor vSech 45 testovych otazek, které hra
obsahuje. Otdzky jsou zaméreny na ndzvoslovi organické chemie. Byly vybrany
slouceniny, s nimiz se zaci sezndmi pfi studiu chemie na zakladni Skole nebo na nizsim

stupni viceletého gymnazia.

1) Vyberte spravny vzorec methanu.
a) CHs
b) CH,4
c) C4H

2) Vyberte spravny vzorec propanu.
a) CH3CH,CHs
b) CH3CH3CH;
c) CH3CH3CH,

3) Ktera sloucenina se skryva pod vzorcem H;C—CHs?
a) ethen
b) ethan

c) ethyl

4) Pojmenujte slougeninu " M,
a) propan
b) butan

c) pentan

5) Vyberte spravny vzorec pro ethen (ethylen).
a) H,C=CH,
b) H3C—CH3
¢) H3C—CH,—
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HZC\/\
6) Ktera slouenina se skryva pod vzorcem NCH; 7

a) buta-1,4-dien
b) buta-1,3-dien

c) buta-1,3-en

7) Vyberte spravny vzorec methylu?
a) CH3—CH,—
b) CH,—
c) CHs—

©/CH3
8) Pojmenujte slouceninu .

a) toluen
b) benzen

c) fenol

9) Ktera sloucenina se skryva pod vzorcem CygH3,?
a) pentadekan
b) hexadekan
c¢) heptadekan

10) Vyberte spravny vzorec kyseliny mravenci.
a) COOH
b) CH;COOH
c) HCOOH

11) Pojmenujte slouceninu CH3CHO.
a) ethanol
b) methylaldehyd
c) acetaldehyd
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12) Vyberte spravny vzorec oktenu.

HC ™~
a) CH3

b) H3C\/\/\/CH3
H3C\/\/\A

C) CH,

13) Pojmenujte latku
a) cyklobutan
b) cyklobuten

c) cyklopentan

14) Vyberte spravny vzorec ethanolu.
a) CH3CHOH
b) CH3CH,OH
c) CH;CH;30H

15) Ktera z nasledujicich sloucenin je benzen?

16) Jaka latka se skryva pod vzorcem o
a) aceton
b) acetylen

c) acetaldehyd
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17) Vyberte spravny vzorec isobutanu.

CH,
HaC CH,
a) CH,

18) Pojmenujete latku CgHgs.
a) oktan
b) okten

c) oktyn

19) Vyberte spravny vzorec vinylchloridu.
a) CH,—CH,CI
b) CH,=CHC
c¢) CH,=CHClI

HsC.__~CH
20) Pojmenujte latku =~ -
a) prop-1-en
b) prop-2-en

) prop-3-en

21) Vyberte spravny vzorec methanolu.
a) CHOH
b) CH,OH
c) CHsOH

22) Jaka sloucenina se skryva pod vzorcem C4Hqo?
a) but-2-yn
b) but-1-en

c) butan
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H3C
23) Pojmenujte latku trividlnim nazvem OH,

a) kyselina maselna
b) kyselina octova

c) kyselina mravenci

24) Vyberte spravny vzorec tetrafluorethylenu.
a) F2C=CF2
b) F,HC—CHF,

C) C|2C=CC|2
25) Pojmenuje latku .
a) benzen
b) naftalan
c¢) naftalen

26) Vyberte spravny vzorec cyklohexanu.

a)O
o) )

N

27) Ktera latka je dek-3-en-7-yn?

RS > cn,

a)

28) Ktera latka se skryva pod vzorcem C;5H3;COOH?
a) kyselina palmova
b) kyselina palmitova

c) kyselina palmaova
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29) Pojmenuijte latku CCl,.
a) tetrabrommethan
b) tetrachlormethan

c) tetrajodmethan

30) Vyberte spravny vzorec hex-2-enu.

He ™~
a) CH,

HC =
o) T > ew,

0 N ey

31) Pojmenujte latku H3C-OH.
a) methanal
b) methanol

c) ethanol

32) Vyberte spravny vzorec heptanu.
a) CH3(CH,);,CH3
b) CH3(CH,)eCHs
¢) CH3(CH,)sCHs

33) Ktera latka se ukryva pod vzorcem HC—CH?
a) acetylen (ethyn)
b) ethylen

c) aceton

34) Vyberte spravny vzorec ethylenglykolu (ethan-1,2-diol).
a) HOH,C-CH,0H
b) HOH,C=CH,0H
¢) (OH);HC—CH(OH),
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HyC . _CH
35) Pojmenuijte latku - > X °,

a) pent-3-yn
b) pent-2-yn
c) pent-4-yn

36) Jaka latka se ukryva pod vzorcem NH,—CH,—COOH?
a) kyselina aminomravenci
b) kyselina aminooctova

c) kyselina aminopropanova

37) Pojmenujte latku H,C=0.
a) methanol
b) kyselina mravenci

c) formaldehyd (methanal)

38) Ktera z nasledujicich latek je butanal?
a) CH3CH,CH,CHOH
b) CH3CH,CH,CHO
c¢) CH5CH,CH,COOH

39) Vyberte spravny nazev pro latku : CHa,

a) hexan
b) pentan

c) heptan

40) Ktera z nasledujicich latek je fenol?

) U
b) ©/

, T
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41) Pojmenujte funkéni skupinu H3C—CH,—
a) ethan
b) ethylen
c) ethyl

42) Vyberte spravny vzorec pro dibrommethan

a) CH,Br,

b) BrHC—CHBr

c) CH,B,

HsC CHj

43) Ktera latka se uryva pod vzorcem A€ CHs cHy 9
a) 2,4-dimethylhexan
b) 2,4,4-trimethylpentan

c) 2,2,4-trimethylpentan

44) Vyberte spravny nazev pro slouceninu C1;H3sCOOH.
a) kyselina palmitova
b) kyselina stearova

c) kyselina octova

45) Ktery z nasledujicich radikalt predstavuje prop-2-yl?
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6. Zaver

Diplomova prace predklddda pomdicku k alternativnimu zplGsobu vyuky
nazvoslovi organické chemie — pocitaCovou hru. Hra je uréena predevsim pro Zaky
zdkladnich skol a nizsich ro¢nik( viceletych gymnazii, kdy se Zaci poprvé seznamuiji
s organickou chemii. Da se ocekavat, Ze tito Zaci budou mit vétsi motivaci, osvojit si
ucivo nazvoslovi organické chemie nez Zaci, u kterych pocitadova hra pouzita nebyla.

Do budoucna by hra mohla byt rozSifena o otdzky testujici vlastnosti
organickych latek, ¢i jejich reakce, coz by bylo vyuzitelné spise ve vyssSich vzdélavacich
stupnich.

Hru bude moZné bezplatné stahnout z webovych stranek katedry aplikované

chemie zemédélské fakulty Jihoceské univerzity.
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