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Anotace

Prace je zaméfena na pouziti pocitacové hry (adventury) ve vyuce chemie. Hra
je zasazena do prostiedi Ceskych Budgjovic a obsahuje sadu testii zkousejici studenty
z anorganické chemie. Mize tedy byt pouzita jako motivacni prvek ve vyuce
na zakladnich Skoléch.
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Abstract

This thesis is focused on usage of computer game (adventure game) in teaching
of chemismy (posted on internet since 2015). Game is situated to the town of Ceské
Budgjovice and contains set of tests from Inorganic chemisty. This game can be used to
motivate students to study chemistry on primarily schools.
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1. Uvod

Kvyuce chemie lze pfistupovat mnoha zplsoby. Jednim znich je vyuka
klasickymi, standardnimi metodami. Pomoci ptfednasky a klasickych tkold. Jednu

z alternativ zptsobu vyuky piedstavuji poc¢itatové hry.

Hra mtze byt vyuzita jako ucebni pomicka, pfi které zdk musi plnit tkoly
a zaroven spravné odpovidat na testové otazky z uciva anorganické chemie. Zejména

efektivni se tato edukaéni metoda jevi v opakovaci fazi u¢ebniho procesu.



2. Teoreticky rozbor

2.1 Didaktické pocitacové hry
DOSTAL (2009) uvadi, Ze hra je ¢innost jednoho nebo vice lidi, ktera nemusi

mit konkrétni smysl, ale piitom ma za cil vytvaiet radost ¢i plisobit relaxacné.

S rozvojem pocitaci a zvySovanim jejich dostupnosti pro déti, mladez, ale
i dospélé, se zaCaly postupné objevovat pocitaové hry. Vznikla tak nova dimenze
vyuziti pocitact, neSlo tedy jiz jen o pracovni ndstroj, ale i prostiedek zdbavy,
odreagovani se a relaxace. Z pocatku se vsak jednalo pouze o jednoduché programy se

Spatnou grafikou a zpravidla ojedin€le obsahovaly zvukovy doprovod.

Kazda pocitacova hra ma podstatu ve virtualnim svéte (téz virtualnim prostiedi),
do kterého hra¢ vstupuje prostfednictvim vstupnich komponent ptipojenych k pocitaci
(jak béznych - klavesnice, mys, tak i specialnich - joypad, joystick, volant) a jejich
prostfednictvim ho ovliviiuje. Cilem hrace je ve virtudlnim prostfedi co nejlépe plnit
stanovené ukoly, napf. co nejrychleji projet danou trasou, zasdhnout nejvice objekti,
zvolit nejp€knéjsi obleCeni atd. (v této souvislosti hovofime o tzv. Zanrech her —

strategie, simulator, arkada, hra na hrdiny, adventura atd.).

Pocitatova hra mize slouzit pfedev§im pro pobaveni, avSak 1 k rozvoji znalosti,
smysli a mySleni. V nékterych piipadech jsou hry vyuzivany i v mediciné

a psychologii.

Prosttednictvim virtudlniho herniho svéta lze poznavat svét nerealny (sci-fi, svét
smySleny, fantazijni) 1 svét realny (kupt. dit€¢ ve velkém mést€é ma omezené moznosti
poznat les a lesni zZivocCichy, avSak miiZe si spustit poc¢itatovou hru s touto tematikou
arozvijet tak své znalosti). Pocitacovd hra se stdva soucasti hmotného zivotniho
prostiedi, které dit€¢ v ontogenezi poznani nutné potiebuje, ale které je mu jiz vlastné
bezprostiedné nedostupné. Nadmérné nahrazovani realného svéta virtualnimi by se vSak

nem¢élo stat pravidlem.

S rozvojem pocitacovych her by se mohlo zdat, ze se klasické hry a jejich

naméty vytraceji. V mnohych ptipadech v§ak dochazi k pouhé vizualizaci. Hry a hracky



se presunuly ze svéta realného do svéta virtudlniho (napt. dité jiz nehraje fotbal
na realném hiisti, ale na hfisti virtudlnim, které je simulovano pocitacem a pouze ovlada
hrace, stejn¢ tak deti nesedi u stolu a nehraji ,,Clovéce nezlob se* v redlném svéte, ale

simulovan¢ prostfednictvim pocitace atd.

Vyuzivanim softwaru pii vyuce je vzdy sledovan urcity cil, kterého se ma jeho
prostfednictvim dosédhnout. Jednim z hlavnich znakii hry je to, Ze hra je c¢innost
provazena radosti a potéSenim (ale v pifipadé prohry se mohou dostavit i negativni
emoce). Pfi hie si jedinec hraje pouze proto, Zze ho to bavi, naopak ucebni a pracovni
¢innosti se od hry li§i tim, Ze v nich jde o dosahovéani vyukovych ¢i pracovnich cilt
a plnéni povinnosti. Pti hrach, tedy i pocitacovych, se dosahuje pouze cilii obsazenych
ve hie. Téchto tzv. hernich cili je mozné zpravidla dosahnout s uréitou naro¢nosti.

V jaké kvantité ¢i kvalité jich jedinec dosdhne, se stdva pfedmétem hry.

Problematice pocitacovych her se nevyhybaji ani terminologické problémy.
Hrou obvykle rozumime c¢innost, pii které mohou byt vyuzivany herni objekty
materidlni povahy (tzv. hracky). V souvislosti s pocitacovymi hrami vSak hrou
oznacujeme jednak €innost jedince, jejiz pfedmét se odehrava ve virtudlnim prostiedi,
avsak 1 software uréeny ke hrani. Pokud chapeme pocitacovou hru jako software, lze ji
definovat nasledovné. Pocitatova hra je software, ktery neni primarné uréen
na dosahovani vné¢jSich cili a dle svého zaméfeni uzivateli poskytuje zabavu,

odreagovani, relaxaci ¢i rozvoj osobnosti.

v

Pokud se zamétime na Cinnost, kterd je vyvijena pii hrani poc¢itacovych her, Ize
uveést nasledujici. Hra prostiednictvim pocitace je Cinnost jedince, ktera mé podstatu

ve virtualnim prostiedi simulovaném pocitacem.

Hry s ur¢itym vychovnym zdmérem byvaji oznaCovany jako hry didaktické.
Z tohoto hlediska jsou vyznamné didaktické pocitacové hry. Jsou dilezité pro rozvoj
osobnosti jedince, jelikoz maji vychovné-vzdelavaci charakter a dopliuji tak jiné typy
her napf. tradicni stolni hry, spoleCenské hry atd. Dit€ si v podstaté hraje a pii tom se
u¢i. Maji stimula¢ni ndboj a podle obsahu mohou podnécovat tvofivost, rozvijet
koncepcni a strategické mysleni, ucit socidlnim dovednostem a v neposledni fadé

pozitivné plisobi na rozvoj pocitacové gramotnosti.



Didaktickd pocitacova hra je zvlastni kategorii edukacniho softwaru. Miize byt
vyuzita pti Skolnim vzd€lavani, ale ve vétsim méftitku jsou vyuzivany v zajmovych
krouzcich ¢i doma. Didaktickou pocitaCovou hru Ize definovat nasledovné. Didakticka
pocitacova hra je software umoznujici zdbavnou formou navozovat ¢innosti zaméfené

na rozvoj osobnosti jedince.

Pokud se zamétime na cCinnost, ktera je vyvijena pii hrani didaktickych
pocitacovych her, lze uvést nasledujici: Didakticka hra prostfednictvim pocitace je
¢innost jedince (¢i jedinct), ktera ma podstatu ve virtudlnim prostiedi simulovaném
pocitacem a primarné spoc¢iva v rozvoji osobnosti, pfiCemz dle svého zamétfeni mize

poskytovat zabavu, odreagovani nebo relaxaci.
Didaktické pocitacové hry je nutné volit s ohledem na:

1) vyukové cile, kterych ma byt dosazeno (kazdd vyuka sleduje urcity cil

a nasazeni pocitacové hry musi napomahat jeho dosazeni),

2) vék a troven psychického vyvoje zaki (obsah pocitacové hry musi byt
uzpusoben zaklim — jinou podobu bude mit pocitatova hra pro zaky prvniho

stupné a jinou pocitacova hra pro studenta stiedni Skoly),

3) schopnosti ucitele integrovat je do vyuky (ucitelé mivaji rozdilné schopnosti

zatadit pocitacové hry do vyuky tak, aby napomahaly dosaZeni vyukovych cili)

4) podminky realizace — vybaveni u€ebny, dostupnost jednotlivych programt

(dalezitym faktorem pro vybér pocitacové hry je technické vybaveni ucebny).

NedofeSenou otazkou vztahujici se k poc¢itaovym hram ziistava to, od kterého
veku by se dit¢ mélo s pocitacem zacit seznamovat. Pocita¢ jako (elektronicka

inteligentni) hracka pfitahuje 1 déti predSkolniho véku.

V nekterych Skolach jsou pocitacové hry zakdzany nebo nejsou zakim
V pocitacové siti pfistupné. V jinych Skolach si hru muze zdk spustit za odménu

po splnéni ukold.

O pocitacovych hrach by se mélo ve skole s détmi oteviené hovorit. Nékteré

pocitaové hry mohou byt vyuzity v riznych vyucovacich pfedmétech. Napiiklad



na hodinach angli¢tiny se mizeme zabyvat slovicky vyskytujicimi se v pocitacové hte.

Déti si je mohou vypsat a snaze si je tak osvojit.

2.2 Projektové vyucovani
Forma projektového vyu¢ovani podle CERNOCHOVE (1998) nuti k vétsi
samostatnosti zakl a odpovédnosti za vysledky prace. Umoziiuje vyuzit individudlnich

znalosti, dovednosti, zajmu, fantazie, schopnosti a zkuSenosti jednotlivych zaki.

V projektovém vyucovani zaci Casto badaji a zkoumaji. Osvojuji si pfitom nejen
poznatky, ale i metody poznavani. Badatelskd nebo vyzkumna Cinnost déti v ramci

projektu predstavuje svéraznou metodologii uceni.

V projektové vyuce je vyznamna vzajemna spoluprace mezi zaky, skupinami
zaka. Velmi Casto se spolupracovnikem zakl stava i ucitel. Oproti béZznym formam
vyucovani dava zdkam relativni volnost spojenou s pozadavkem na samostatnost

a kolektivnost prace. Vysledky zaki neni casto jednoduché pedagogicky hodnotit.

wewvr
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organizaci planované vyuky. Ne proto, Zze by nebylo mozné realizovat projekt
Vv ,,prumémé* Skole, ale proto, Ze neni vhodné bez dikladnéjsiho promysleni zatadit

projekt do svych hodin.
Projekty 1ze podle velikosti fesitelského tymu rozd¢lit na:
1) Individualni- fesitelem projektu je zak.

2) Skupinové- skupina zaku fesi svij vlastni projekt. V jedné tfidé mize
n¢kolik skupin soucasné nezavisle na sobé¢ fesit rizné projekty. Nebo
V jednom vyucovacim predmétu miize nékolik skupin fesit rizné projekty
na stejné téma.

3) Tridni- projekt se fesi v jedné t¥idé. Ttida mize byt rozdélena pii jeho feSeni
do nékolik skupin, které navzajem spolupracuji a jejichz vysledky na sebe

navazuji.

4) Skolni- do projektu je zapojeno nékolik tid téze skoly a zpravidla vice

ucitell riznych predméta.



5) Maezi nékolika Skolami- projektu se ucastni nékolik skol.
6) Mezinarodni- na feSeni projektu se podili déti z riznych zemi svéta.

Zéakladem uspéchu projektového vyuCovani je zadat détem pfitazlivy problém
a feSeni projektu s détmi dobfe organiza¢né zvladnout. Problém je tedy vlastnim mistem
koncentrace uciva, které ma byt osvojeno cestou projektové metody. A protoze projekt
byvéa zpravidla §irSi a systematizovanou zalezitosti, nezlstava tu zakladni problém
osamocen, ale je obklopen fadou dil¢ich problémut, kroki, jejichz feSeni je
predpokladem K vyfeSeni problému zakladniho. Tak se zak zdokonaluje v mysleni,
ziskava védomosti a dovednosti, formuje svou zkusenost, ktera je vysledkem vlivu akce
nejen na jeho pamét’ nebo rozumové operace, ale 1 na jeho emoce, hodnotovy Zebficek,

mravni rysy atd.

2.3 Hry ve vyuce chemie

DAUBENFELD a ZENKER (2015) ve své publikaci (A Game-Based
Approach to an Entire Physical Chemistry Course) navrhli, provedli a hodnotili hry,
které jsou zaloZeny na zvySeni motivace studentli chemie. Motivace studentl byla vyssi

V porovndni s tradi¢ni metodou prednasky.

FRANCO-MARISCAL, OLIVA-MARTINEZ aGIL (2015) ve své studii
popisuji vyuZziti vzdélavacich her, jako nastroj pfi vyuce periodické soustavy prvki
na stiedni $kole. Studie byla provedena ve Spanélsku na 127 studentech ve véku 15-16
let. Vysledky ukézaly pozitivni vnimani studentd na feSeni tkold pomoci vzdélavacich

her.

KIM a kol. (2014) ptedstavuji program vyuziti interaktivnich aplikaci pfi vyuce

chemie. Program pfinesl cenné zkusenosti nejen pro studenty, ale 1 pro jejich ucitele.

Problémem porozuméni uc¢ivu chemie kviili tradiénimu zptsobu vyuky se také
zabyvali ARMRECHT, ARAGON-MURIEL a MICOLTA (2014). Navrhli
technologii virtuadlniho kampusu do vyuky chemie na stfedni Skole. Pozitivni vliv této

technologie byl prokazan zlepSenim zkoumanych zaku ve srovnavacich testech.

JOAG (2014) se zaméfuje na zavedeni moderni periodické tabulky prvku

do vyuky pomoci metody feSeni kiizovky. Studenti doplnuji prazdna mista v tabulce.

vvvvvv
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http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Aragon-Muriel,%20A
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Micolta,%20G
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BAYIR (2014) uvadi pouziti vzdélavacich her jako pedagogického nastroje.
Konkrétné her karetnich Elemental Periodica, Groupica a jedné deskové Compoundica.
Tyto hry byly vyzkouSeny 250 studenty béhem dvoudenni akce. Vysledky ukazuji,

ze tento soubor her nabizi zabavny zplsob, jak usnadnit uc¢eni studentt.

U¢inkem RPG hry na zvy$eni motivace studentdl stiednich kol se vénuji
CHEN, WONG a WANG (2014) ve sv¢é studii (Effects of type of exploratory strategy
and prior knowledge on middle school students' leasing of chemici formulas from a 3D
role-playing game). U zkoumanych studentd, ktefi tuto hru hrali, bylo potvrzeno

zlepSeni vysledkt.

HOEHN, MACK a KAIS (2014) zminuji pouziti her ve vyuce kvantové

mechaniky na vysoké skole, které jsou podobné piskvorkam.

Mobilni aplikaci, kterd podporuje studium organické chemie ptredstavuji TALI,
OTHMAN a SHARIMAN (2014). Tento program umoziuje uzivateli sestavit vlastni
organickou molekulu, rozbit chemickou vazbu a pohybovat elektrony pfi reakénim
mechanismu. Aplikace se stala alternativnim nastrojem pro pochopeni uciva organické

chemie.
EASTWOOD (2013) se vénuje skupinové hie ve vyuce chemie.

FARLEY (2013) diskutuje o pouziti pocitatové hry pii vysokoskolskych
pfednaSkach z biochemie. Cilem hry je pochopit strukturu proteinii. Studenti potvrdili

zlepSeni chapani struktury proteint.
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3. Cil prace
Sougasti chemického vzdélavani na ZS jsou zéklady nomenklatury anorganické

chemie. Vyjimkou neni ani chemie. Pfi procviCovani jsou vétSinou uzity standardni

postupy.

Cilem prace bylo vytvofit jednoduchou pocitacovou hru typu adventura, ktera
muze ucitelim chemie poslouzit jako alternativni nastroj vyuky. Dilezitym prvkem

je vyrazny motiva¢ni naboj edukativni hry.



4. Scénar
Ve scénafi je uveden podrobny popis jednotlivych scén ve hie. Vysvétluje
jednotlivé kroky hlavni hrdinky jménem Thea pii plnéni tikoli. Navic jsou zde uvedeny
jednotlivé predméty, jejich kombinace a pouziti ve hie. Scénal predstavuje obrazovy

navod spravného feseni tkolt.



4.1 Scéna 1. — Setkani s duchem
Cela hra se odehrava v Ceskych Budg&jovicich. Hlavni hrdinka Thea se ocita

Vv Panské ulici. Zde se setkd s uvéznénym duchem starého alchymisty Antonina
Z Ebbersbachu, ktery ji pozdda o pomoc pii hledani astradlniho lektvaru. Duch ji bude

zéarovein radcem a privodcem po méste.

Obr. ¢ 1 Panska ulice

Duch

Po kliknuti na postavu ducha dojde hlavni hrdinka Thea Kk postaviéce a zacne

monolog: ,,Jsem Antonin z Ebbersbachu.
Jsem duch starého alchymisty.
Po staleti je ma duse uveéznéna zde ve méste.
Potrebuji tvou pomoc. Nalezni ingredience k astralnimu lektvaru.
Budu tvym priivodcem méstem.
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Pozorné se rozhlizej po ulicich, jestli tu nelezi nejakeé predmety. Vse se ti miize
hodit.

Pokracuj k Rabstejnskeé vezi. Pockam tu na tebe!
Pokracovani ve hie

Hra¢ se setkava s duchem. Po kliknuti na aktivni okno s popiskem Rabstejnska
véz se dostane na scénu 2. Predtim musi spravné vyftesit chemickou ulohu. Pokud
odpovi spravné, pak se uspé$né ocitne na scéné 2. Pokud se tak nestane, bude

Mu nabidnuta jind Gloha.
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4.2 Scéna 2. — Rabstejnska véz
Hlavni postava se nyni nachazi u Rabstejnské véze. Opét se zde objevuje

postava ducha, ktera vede hrace spravnou cestou. Na zemi lezi pro splnéni dal§iho ukolu

dilezity pfedmét nlizky.

Obr. ¢ 2 Rabstejnskad vez

Duch

Po kliknuti na postavi¢ku ducha hrdinka pfichazi a duch zac¢ne kratky monolog:

., Vyborne!

‘

Pokracuj do Hradebni ulice.
Niizky

U véze lezi nlzky. Po kliknuti na né postava ptijde k pfedmétu a pronese:

., Zahradni nizky.

3

Radéji si je vezmu.
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Nuzky bude hra¢ potfebovat u Hardtmuthovy vily k ziskani jehlic z kouzelného

stromu.
Pokracovani ve hie

Po kliknuti na aktivni okno s popiskem Hradebni ulice se dostane na scénu 3.

Predtim musi znovu spravné vytesit chemickou tlohu.
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4.3 Scéna 3. — Hradebni ulice
3. scéna se odehrava v Hradebni ulici. Hlavnim tkolem hrace na scéné je sebrat

ze zem¢ kladivo, které bude dale ve hie potiebovat. Postava ducha vede hrace k prvni

¢asti astralniho lektvaru.

Obr. ¢ 3 Hradebni ulice

Kladivo

Kliknutim na pfedmét kladivo piichazi postava hrdinky k pfedmétu, pronese

kratky monolog: ,, Kladivo, bude se jiste hodit. *
Kladivo pouzije hra¢ na narovnani klice, ktery nalezne u Solné brany.
Duch

Duch stale provazi hrace hrou. Po kliknuti na postavicku ducha hrdinka ptichazi

a pronese: ,, Pokracuj dal. Vedes si znamenité.

3

Prvni ingredience by se méla nachazet u Masnych kramii.
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Pokracovani ve hre

Dozvi se, kde se nachazi prvni ingredience k napoji. Po kliknuti na aktivni okno
s popiskem Masné kramy se dostane na 4. scénu. Nejprve bude po hraci vyzadovano

vyfeSeni chemické ulohy.
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4.4 Scéna 4. — Masné kramy
4. scéna se obehravd u Masnych krdmid. Hrd¢ méa za ukol sebrat prvni

ingredienci Kk astralnimu lektvaru a tim je zlaty mok, ktery se v této scéné nachazi. Duch

na tuto skute¢nost upozorni a povede hrace dal.
Obr. ¢. 4 Masné kramy

Al

] T
| 71

Duch

Postava ducha zdlrazni hraci pfitomnost prvni ingredience. Duch po kliknuti na

postavi¢ku promlouva: ,, Nekde zde by mela byt prvni ingredience lektvaru.

., Zlaty mok.

¢

Seber jej! Pockam na tebe u Cerné véze. "
Zlaty mok

Postava ptichazi k predmétu. Po kliknuti na né&j a pravi: ,, To bude jisté ten zlaty

“«“

mok.
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Tato prvni ingredience je dilezitou soucasti inventafe. Po smichani s kouzelnym
prachem, ktery je vysypan na Piaristickém namésti, vytvoii astralni smés. Hra¢ tento
krok bude moci provést kdykoliv, ale pfimo naveden k tomuto kroku bude az na konci
hry.

Pokracovani ve hie

Hrac sebere prvni ingredienci a poté pokracuje dale ve hie. Ze 4. scény na 5. scénu,
ktera se odehraje u Cerné véZe, se dostane kliknutim na aktivni oblast Cerna véz. Jako

obvykle musi vyfesit chemickou ulohu.
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4.5 Scéna 5. — Cerna véz
5. scéna se odehrava u Cerné véze nedaleko namésti Pfemysla Otakara II.

Hlavnim ukolem hra¢e zde bude sebrat kouzelny grafit a dozvédét se od ducha dalsi

postup ve hie, a to nasmérovani na namésti Pfemysla Otakara II.

Obr. & 5 Cerna vez

Duch

Na scéné je také postavicka ducha. Po kliknuti na postavicku kni hrdinka

pristoupi a duch fekne: ,, Zde u Cerné véze by mél byt kouzelny grafit.
Budes jej potrebovat, poohlédni se po nem!
Az tak ucinis, pokracuj na namesti.

Kouzelny grafit

Kouzelny grafit je predmét, ktery hra¢ sebere ze scény. Po kliknuti na predmét

«

hrdinka Thea pfistoupi k nému a pronese: ,, Co fto tu lezi? Vezmi si to.
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Hra pokracuje dal. Kouzelny grafit bude potieba pro vstup do Hardtmuthovy
vily.

Pokracovani ve hie

Hrég ziska u Cerné véze Kouzelny grafit. Po kliknuti na aktivni okno s popiskem
namésti Pfremysla Otakara II. se dostane hrdinka na 6. scénu. Pfedtim musi znovu

spravné vyiesit chemickou tlohu.
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4.6 Scéna 6. - Namésti PFemysla Otakara Il.
6. scéna se odehrava u kaSny na namésti Pfemysla Otakara II. Duch na této

scén¢ radi hraci postupovat nejkratsi cestou. Je zde vice moznosti v pokracovani hry.

Jednou je kliknuti na postavicku ducha. Duch hraéi poradi, jak nejlépe

pokracovat ve hie. A to dojit na Piaristické ndmésti.

Druhou moznosti, jak pokracovat ve hie, je ndhodné vybrani cesty. Jelikoz jsou
na namé&sti dvé mozné cesty, jak pokracovat dale, bude v tomto pfipadé pouze na hraci,
jakou si vybere. Jedna cesta vede pfes, jiz zmintované, Piaristické ndmésti. Tato cesta je
nejkrats$i. Druha vede k Solné brané. Pokud se hra¢ vyda touto cestou, bude se muset

posléze vratit zpét na Piaristické namésti.

Obr. & 6 Namesti Premysla Otakara II.

Duch

Po kliknuti na postavicku ducha promlouvd k hrdince a radi ji, jak dale

pokracovat ve hie. Duch pronese: ,, Vyborné!
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‘

Pokracuj na Piaristické namésti, kde se skryva dalsi ¢ast napoje.
Pokracovani ve hie

Jak jiz bylo zminéno, hrd¢ ma dvé moznosti, jak dale pokracovat ve hie. Bud’
na Piaristické namésti, nebo k Solné brané. Na kratsi cestu, kterou je ta na Piaristické
nameésti, je naveden duchem, nebo nahodnou volbou. Pied vstupem na obé scény
nezalezi, jakou cestu si vybere. Poté bude po hraci opét vyzadovano splnéni chemické

ulohy.
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4.7 Scéna 7. — Piaristické namésti
Na scénu 7 se hra¢ dostane z ndmésti. Mze se predtim zastavit u Solné brany,

pokud si vybere delsi cestu. Na Piaristickém namésti se nachazi predmét kouzelny prach

a postavicka ducha, ktera predava instrukce hraci.

Obr. & 7 Piaristické nameésti

Kouzelny prach

Tento pfedmét se nachazi na zemi. Po kliknuti na n¢j, Thea pfichazi k predmétu.

Hra se zastavi a hrdinka promluvi: ,, Zviastni prasek.
Mohl by se mi hodit.

Predmét zmizi ze scény a objevi se v inventafi. Hra dale pokracuje.
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Duch

Na scéné je postavicka ducha, ke které prichdzi hrdinka. Po kliknuti

na postavicku se zastavi a duch promlouva: ,,Jen tak dal!
Neékde zde by méla lezet dalsi cast lektvaru.
Jsme jiz na konci nasi cesty.
Chybi jen maly krucek. Pokracuj na Zatkovo nabrezi.
Hra dale pokracuje.

Pokracovani ve hie

Ze scény by mél hra¢ ziskat predmét kouzelny prach. Po kliknuti na aktivni okno
s popiskem Zatkovo nabtezi se hra¢ dostane na dal$i, v pofadi osmou scénu. Pred

vstupem na scénu bude po hraci vyzadovano spravné vytreseni chemické ulohy.
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4.8 Scéna 8. — Zatkovo nabrezi
Na Zatkovée nabtezi se odehrava dalsi scéna hry. Na této scéné se nachazi pouze

postava ducha, kterd navede hrace k Solné brané. Pokud u ni jiz byl, bude hra¢ naveden

na Piaristické namésti.

Obr. & 8 Zatkovo nabrezi

Duch

Na scéné se objevuje postavicka ducha. Ta mé& za ukol nasmérovat hrace
spravnou cestou. Na nameésti Pfemysla Otakara II. jsme méli dvé varianty postupu
ve hie. Jedna z nich, ta kratsi, vedla pies Piaristické namésti. Pokud tak hra¢ uéinil, byl
naveden k Solné bran¢. Hrac, ktery si vybral cestu z namésti pies Solnou branu,

pokracuje na Piaristické ndmésti.

Po kliknuti na postavicku ducha k nému hrdinka ptichazi. Duch pravi: ,, Pokud

mas kouzelny prach, pokracuj k Solné brane.

‘

Pokud mas kli¢, cekam na Piaristickém namésti.
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Pokracovani ve hre

Postup na obé scény, a to Piaristické namésti, nebo Solnd brana, je zajistén
aktivnimi okny s popisky Piaristické ndmésti, Solné brana. Pfed vstupem na kteroukoliv

Z nich musi hrac¢ vytesit chemickou ulohu.
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4.9 Scéna 9. — Solna brana
Na scénu 9 se hra¢ muize dostat dvéma cestami. Jednou je cesta ze Zatkova

nabfezi. Druha cesta je ta z namésti Pfemysla Otakara II. U Solné brany se nachazi

pfedmét ohnuty kli¢ a postavicka ducha.

Obr. & 9 Solna brana

Ohnuty kli¢

Kli¢ lezi na scéné. Po kliknuti na pfedmét se hrdinka k nému pfesune. Hra se

zastavi a ona tekne: ,, Co to tu lezi? Ohnuty klic. *

Kli¢ se objevi vinventdii. Tento predmét bude potieba pro vstup
do Hardtmuthovy hrobky. Nejprve bude potieba kli¢ narovnat pomoci kladiva, které

hrac sebral v Hradebni ulici (3. scéna).
Duch

Hra¢ se mohl na scénu dostat dvéma zplsoby. Proto je tikolem ducha navést

hrace na spravnou scénu. Pokud se hra¢ na scénu dostal z namésti, bude naveden
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na Zatkovo nabtezi. PriSel-li ze Zatkova nébtezi, povede jeho cesta k Hardtmuthové

vile. Proto duch po kliknuti na postavicku hrdince fekne: ,, Prichazis-li z namésti,
Musis se nejprve dostat na Zatkovo nabrezi!
Pokud jsi odtamtud prisla, odeber se k Hardtmuthové vile.
Najdes dalsi ingredience do lektvaru.

Pokracovani ve hie

Na scéné jsou dvé aktivni oblasti s popiskem Zatkovo nébiezi a Hardtmuthova
vila. Po kliknuti na jakoukoliv oblast se hra¢ dostane na zvolenou scénu. Pred vstupem

na ni bude muset spravné vyiesit chemickou ulohu.
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4.10 Scéna 10. — Pied vchodem do Hardtmuthovy vily
Na této scéné se nachdzime pfed vchodem Hardtmuthovy vily. Zde bude

po hragi vyzadovano pouziti kouzelného grafitu, ktery se nachazel u Cerné véze (5.

scéna). Pomoci grafitu namaze zamek dveti vily.

Obr. ¢ 10 Pred vchodem do Hadtmuthovy vily

Duch

Na scéné se objevuje postavi¢ka ducha. Po kliknuti se k nému Thea pfiblizi a ten

promluvi: ,, Brdna je zamcena.
Musis ji nejprve odemknout.
Zamek u dveri, pokracovani ve hie

Vchod do Hardtmuthovy vily je uzaméen. Pouze pouziti kouzelného grafitu
na zamek od vchodu do vily ndm umozni pokracovat dal ve hie. Hrdinka pfi pouhém

kliknuti na branu pfistoupi k brané a pronese: ,, Cim to jen odemknout?
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Po pouziti grafitu se zamek otevie a po nasledném kliknuti na néj hra pokracuje

na dal$i scéné.

Dalsi scénou je zahrada u Hardtmuthovy vily. Pfed vstupem na scénu bude hrac

fesit chemickou ulohu.
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4.11 Scéna 11. — zahrada u Hardtmuthovy vily
Na této scéné se objevuje dalsi ingredience lektvaru, a to jehlice z kouzelného

stromu. Na piitomnost predmétu byl hra¢ upozornén u Solné brany. Na scéné se

objevuje postavicka ducha, kterd povede hrace.

Obr. ¢& 11 Hardtmuthova vila

Duch

Duch hrdince pfipomene ptitomnost ingredience lektvaru na scéné. A kudy ma
pokracovat dale. Proto po kliknuti na jeho siluetu k nému hrdinka pfistoupi a duch

pronese: ,, Nezapomen, Ze zde lezi ingredience!
Az ji ziskas, pokracuj k Hardtmuthové hrobce *
Jehlice z kouzelného stromu
Na scéné se nachazi predmét jehlice z kouzelného stromu. Tento predmét nelze

pouhym kliknutim sebrat. Proto po kliknuti na pfedmét Thea pronese:
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., Zvlastni jehlice. Mohla by to byt ta ingredience.
Nejdou ale utrhnout. Chtelo by to néco ostrého. *

Tato informace by méla hraci napoveédét, Ze k sebrani predmétu bude potiebovat
nlzky, které se ve hie nachazeji u Rabstejnské véze (2. scéna). Po jejich pouziti hrdinka

znovu fekne: ,, To bude ono.
Pokracovani ve hre

Po sebrani ingredience se hrdinka vyda na dal$i scénu. Kliknutim na aktivni
oblast s popiskem Hardtmuthova hrobka se hra¢ dostane na dalsi scénu. Opét pied

vstupem na scénu musi spravné vytesit chemickou ulohu.
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4.12 Scéna 12. — Pfed Hardtmuthovou hrobkou
Tato scéna je ve hie predposledni a je velmi podobné scéné 10. Pied vstupem

na posledni scénu bude po hra¢i vyzadovano pouziti klice, ktery se ve hie nachédzi u

Solné brany (9. scéna).

Obr. ¢ 12 Pred Hardtmuthovou hrobkou

Zamek od dveri

Vchod na posledni scénu je zamcen zdmkem. Pouze pouzitim klice se na dalsi
scénu dostaneme. Po kliknuti na zdmek Thea fekne:
,,Je to zamcené. “

KIi¢, pokracovani na posledni scénu

Odemknutim se hra¢ dostane na posledni scénu. Kli¢, ktery hrdinka sebrala na 9.

scéngé, je ale ohnuty. Proto pfi pouziti tohoto klice hrdinka pronese:
., Ten kli¢ je ohnuty. Potreboval by nécim narovnat.
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Kombinaci pfedméti ohnuty klic a kladivo (3. scéna) ziskdme v inventafi
pfedmét kli¢. Pomoci tohoto klice odemkneme zamek od dveti do Hardtmuthovy
hrobky. A hra pokracuje na posledni scéné. Pied scénou je opét vyZzadovano spravné

feSeni chemické ulohy.
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4.13 Scéna 13. — Uvniti hrobky
Posledni scéna hry se odehrava uvniti hrobky. Hra¢ musi skombinovat

ingredience lektvaru, aby hra byla Gspé$n¢ dokonéena. Duch hraci naposledy ve hie

poradi. A po namichani lektvaru mu pod¢kuje.

Obr. ¢ 13 Uvniti Hardmuthovy hrobky

Astralni lektvar

Pro ziskani lektvaru musi hra¢ skombinovat nékteré ingredience, které pii hie

nasbiral.
Kombinaci zlatého moku a kouzelného prachu ziskdme astralni smés.

Kombinaci této smési a jehlic z kouzelného stromu ziskdme touzeny lektvar.
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Duch

Uvniti hrobky se nachazi i silueta ducha. Po kliknuti na ni, pfestoupi hrdinka

Thea a duch k ni promlouva: ,, V'yborne!
Jsme na spravném misté, kde se miize lektvar namichat.
Pust’ se do toho!*
Po uspésném namichani lektvaru a jeho predani duchovi, duch opét promluvi:
., Dekuji ti, priteli. Ma duse je opét volna.

Po tomto monologu hra konc¢i.
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5. Testové otazky

Tato Cast prace uvadi seznam vSech testovych otdzek ve hie. Rozsah otazek

odpovida naplni uciva na zakladni skole.

1) Ktery z prku se nachazi ve vSech oxidech?

a) fosfor b) sira ¢) kyslik
2) Jakym druhem vody je voda destilovana?

a) mekka b) tvrda

3) Ma led vétsi hustotu nez voda?

a) ano b) ne
4) Hofti vodik?
a) ano b) ne

5) Je helium leh¢i nez vzduch?
a) ano b) ne
6) Z kolika atomu se sklada molekula vody?
a) zedvou b) ze ttech
7) Z kolika atomu se skladaji tfi molekuly kyseliny fosfore¢né?
a) 11 b) 14 c) 24
8) O jaky typ chemické vazby se jedna (CI-Cl )?
a) kovalentni b) iontova
9) O jaky typ chemické vazby se jedna (Na-Cl )?
a) Kovalentni b) iontova
10) Je chlor tézsi nez vzduch?
a) ano b) ne
11) Oddélovani slozek smési, které je zalozeno na rozdilné teploté varu se nazyva?
a) sublimace b) destilace c) krystalizace
12) Pti kolika °C tuhne voda?
a) pii 0°C b) pti 100°C ¢) pii 25 °C
13) Vede destilovana voda elektricky proud?
a) ano b) ne
14) Kolik protoni ma hlinik (Al)?
a) 27 b) 13 c) 26
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15) Kolik protond ma fluor (F)?
a) 9 b) 18 c) 19
16) Anionty jsou Castice s jakym nabojem?
a) kladnym b) neutralnim C) zapornym
17) Ktery kov patii mezi uslechtilé?
a) Fe b) Zn c) Pt
18) Pevna latka rozptylena v kapalin¢ se nazyva?
a) emulze b)suspenze c)péna
19) Jaky naboj je na katode?
a) kladny b) zaporny
20) Kapalina rozptylena v kapaling se nazyva?
a) emulze b) suspenze C) péna
21) Plyn rozptyleny v kapalin€ se nazyva?
a) miha b) péna c) emulze

22) Pti které reakci se uvolfiuje teplo?

a) pfi endotermické b) pii exotermické
23) Chemicka znacka vodiku je?

a) V b)H c)O
24) Chemicka znacka sodiku je?

a) S b) Se c) Na
25) Chemicka znacka drasliku je?

a) K b) Ds c) Ra
26) Chemicka znacka hot¢iku je?

a) Hg b) Mg c) K
27) Chemicka znacka vapniku je?

a) V b) W c) Ca
28) Chemicka znacka médi je?

a) Cu b) Mn c)Mg
29) Chemicka znacka sttibra je?

a) Ag b)Sh c)S
30) Chemicka znacka zlata je?

a) Zn b) Au c) Zr
31) Chemicka znacka zinku je?

a) Zr b) Ni C) Zn
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32) Chemicka znacka rtuti je?

a) Ru b) Hg c) Rt
33) Chemicka znacka boru je?

a) B b) Br c)O
34) Chemicka znacka hliniku je?

a) N b) Hg c) Al
35) Chemicka znacka uhliku je?

a) | b) C c)u
36) Chemicka znacka kiemiku je?

a) K b) Si c) Kr
37) Chemicka znacka olova je?

a) Pb b) O c) Li
38) Chemicka znacka dusiku je?

a) U b) I c)N
39) Chemicka znacka fosforu je?

a) F b) P c)O
40) Chemicka znacka kysliku je?

a) O b) K c) I
41) Chemicka znacka siry je?

a) Si b) Se c)S
42) Chemicka znacka fluoru je?

a) P b) F c) Fe

43) Kapalina rozptylena v plynu se nazyva?
a) dym b) emulze c) mlha
44) Pevna latka rozptylena v plynu se nazyva?
a) mlha b) dym C) suspenze
45) Kapicky kapaliny a ¢asteCky pevné latky rozptylené v plynu se nazyvaji?
a) emulze b) kout C) péna
46) Rozpousténi pevnych latek v kapalin€ urychluje?
a) ochlazeni kapaliny b) ptidani pevné latky C) zahtivani kapaliny
47) Cista voda vaif pti?
a) 0°C b) 60°C c) 100°C
48) Ktery z plynii je procentuelné nejvice zastoupen ve vzduchu ?

a) chlor b) kyslik C) dusik
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49) Priblizné kolika procenty je kyslik zastoupen v atmosféie?

a) 78% b) 1% C) 21%
50) Proton je ¢astice S?

a) kladnym nabojem b) zapornym nabojem C)bez naboje
51) Elektron je ¢astice?

a) s kladnym nabojem b) bez naboje C) se zapornym nabojem
52) Neutron je ¢astice?

a) s kladnym nabojem b) se zapornym nabojem C) bez naboje
53) Protonové ¢islo udava v jadie pocet?

a) elektronti b) neutronti C)protonti
54) Nukleonové ¢islo udava pocet?

a) protonil a neutrond b) neutrond c) elektronu
55) Izotopy jsou atomy téhoz prvku s riznym poctem?

a) neutront b) protonti c) elektroni
56) Chemicky prvek je latka slozena z atomi, které maji stejné?

a) protonové ¢islo b) nukleonové ¢islo

57)Kolik period se nachazi v periodické soustavé prvka?

a)7 b) 16 c) 18
58) Chemicka znacka lithia je?
a) La b) Ti c) Li

59) Chemicka znacka berylia je?
a)B b)Br c)Be

60) Chemicka znacka chromu je?

a) Cl b) Cr c) Ca
61) Chemicka znacka manganu je?

a) Mg b) Mn c) Mo
62) Chemicka znacka zeleza je?

a) Fe b) Zn c) Li
63) Chemicka znacka chloru je?

a) Cl b) Ca c)Cr
64) Chemicka znacka bromu je?

a)B b) Be c) Br
65) Chemicka znacka jodu je?

a)Y b) O o)l
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6. Zaver
Ptedlozena pocitacova hra nabizi alternativni nastroj pro vyuku a procvi¢ovani
zékladl nazvoslovi anorganické chemie. Tato uebni pomucka je vhodna zejména pro
vyuku na ZS. Hru si budou moci uZivatelé¢ bezplatné stahnout z webovych stranek
katedry aplikované chemie ZF JU. V budoucnu je navic zamysleno rozsifit pocet lokaci
a doplnit dalsi kvizové otdzky. Zajimavou moznost piedstavuje doplnéni hry

videosekvencemi redlnych chemickych experimenti.

40



7. Literatura
DOSTAL J. (2009): Educational Software and Computer Games: Tools of Modern

Education. Journal of technology and information education [online], 1, 23-28. [cit.
2015-04-16]. Dostupné z: http://www.jtie.upol.cz/clanky 1 2009/dostal.pdf.

DOSTAL J. (2009): Po¢itagové hry ve vzdélavani [online]. [cit. 2015-04-17]. Dostupné
z: http://www.itv.upol.cz/publicita/lomnice_09_clanek_dostal.pdf.

CERNOCHOVA M. (1998): Vyuziti poéitade pii vyucovani : naméty pro praci déti
s pocitacem. Portal, Praha, 22-48.

DAUBENFELD T.ZENKER D. (2015): A Game-Based Approach to an Entire
Physical Chemistry Course. Journal of chemical education, 92, 269-277.

FRANCO-MARISCAL A.J., OLIVA-MARTINEZ J.M., GIL M.L.A. (2015): Students'
Perceptions about the Use of Educational Games as a Tool for Teaching the Periodic
Table of Elements at the High School Level. Journal of chemical education, 92, 278-
285.

KIM H., CHACKO P., ZHAO J.H., MONTCLARE J.K. (2014): Using Touch-Screen
Technology, Apps, and Blogs To Engage and Sustain High School Students' Interest in
ChemistryTopics. Journal of chemical education, 91, 1818-1822.

ARMRECHT J.P.,, ARAGON-MURIEL A., MICOLTA G. (2014): Description and
Preliminary Evaluation of a Program for Improving Chemistry Learning in High School
Students. Journal of chemical education, 91, 1439-1445.

JOAG S.D. (2014): Effective Method of Introducing the Periodic Table as a Crossword
Puzzle at the High School Level. Journal of chemical education, 91, 864-867.

BAYIR E. (2014): Developing and Playing Chemistry Games To Learn about Elements,
Compounds, and the Periodic Table: Elemental Periodica, Compoundica, and Groupica.
Journal of chemical education, 91, 531-535.

CHEN M.P.,WONG Y.T.WANG L.C. (2014): Effects of type of exploratory strategy

and prior knowledge on middle school students' leasing of chemici formulas from a 3D

41


http://www.jtie.upol.cz/clanky_1_2009/dostal.pdf
http://www.itv.upol.cz/publicita/lomnice_09_clanek_dostal.pdf
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Daubenfeld,%20T
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Zenker,%20D
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Franco-Mariscal,%20AJ
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Oliva-Martinez,%20JM
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Gil,%20MLA
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Kim,%20H
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Chacko,%20P
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Zhao,%20JH
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Montclare,%20JK
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Armbrecht,%20JP
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Aragon-Muriel,%20A
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Micolta,%20G
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Joag,%20SD
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Bayir,%20E
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Chen,%20MP
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Wong,%20YT
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Wang,%20LC

role-playing game. ETR&D-education technology research and development, 62, 163-
185.
HOEHN R.D.,MACK N.,KAIS S. (2014): Using Quantum Games To Teach Quantum

Mechanics. Journal of chemical education, 91, 417-422.

TALI O.,OTHMAN A.SHARIMAN T.P.N.T. (2014): OCRA - Authentic Mobile
Application for Enhancing the Value of Mobile Learning in Organic Chemistry. In: Sb.
Proceedings on the European Conference of e-Learning. 527-535.

EASTWOOD M.L. (2013): Fastest Fingers: A Molecule-Building Game for Teaching
Organic Chemistry. Journal of chemical education, 90, 1038-1041.

FARLEY P.C. (2013): Using the Computer Game "FoldIt" to Entice Students to
Explore External Representations of Protein Structure in a Biochemistry Course for

Nonmajors. Biochemistry and molecular biology education, 41, 56-57.

42


http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Hoehn,%20RD
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Mack,%20N
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Kais,%20S
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Talib,%20O
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Othman,%20A
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Shariman,%20TPNT
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Eastwood,%20ML
http://apps.webofknowledge.com/OneClickSearch.do?product=UA&search_mode=OneClickSearch&excludeEventConfig=ExcludeIfFromFullRecPage&SID=U2X8RNpCzxTTdbQVOZY&field=AU&value=Farley,%20PC

