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UVOD

Spolu s fyzikou a matematikou je chemie védou exaktni, naronou a abstraktni, pro zaky
zakladnich i stfednich Skol Casto velmi Spatné uchopitelnou a z ¢asti neptedstavitelnou. Tuto
bariéru neuchopitelnosti se nam dafi Castecné bofit za pouziti aktivizaénich vyukovych metod,
které zaky motivuji k zjmu 1 o tato obtizna a naroCna témata a vySe zminéné predméty jako
celky, jelikoz zakiim nepodavaji pouze suchou, ,,nestravitelnou® teorii, ale vnasi do vyucovani
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1 pohyb, logické mysleni a hravost.

Mezi jednu z nejcastéji vyuzivanou formu aktivizacnich metod v chemii patii didaktické
hry, které svou jednoduchosti a zivosti davaji zakiim Casto zapomenout, ze se stale néCemu uci,
byt metodou hry. S pomoci didaktickych her se zdci mohou naucit novym dovednostem, uttidit
si existujici znalosti 1 efektivné procvicovat a opakovat probrané ucivo zazivnéjsi a atraktivngjsi

variantou ke klasickym testim a ustnim opakovanim.

Mezi jeden z hernich hitd poslednich let mizeme zaradit tnikové hry, které si zvolna
prokousavaji svou cestu 1 do pedagogiky. Nachazeji vyuziti v téméf vSech roCnicich i
predmeétech zakladnich 1 stfednich skol, je mozné pouzivat je opakované pro nésledujici ro¢niky
a zaroven davaji pedagogovi prostor zakim vyuku zpestfit a ozivit né€¢im, co znaji z bézného

Zivota.

Hlavnim cilem této prace je prispéet k rozsifeni jiz existujicich fad unikovych her a jejich
vyuziti v hodinach chemie. Popsat princip, rozdéleni a vyuziti aktivizaénich metod jako celku
i jejich jednotlivych druhd, blize Ctenafe seznamit s pojmem unikovych her, jejich historii,

principem a vyuzitim ve vyuce obecné 1 vyuce chemie jako takové.

Cilem této diplomové prace bylo vytvorit a otestovat soubor unikovych her pro rizné stupné
vzdélavani a rizné rocniky zakladnich i stfednich skol, které by bylo mozné aplikovat pfi vyuce
konkrétnich chemickych témat, a to pro pouziti v uebné chemie i v chemické laboratofi, aby
bylo mozné oveéfit teoretické i praktické znalosti chemie zakti zakladnich i stfednich skol v co

nejvetsim mozném rozsahu.



CIiLE PRACE

e Provedeni reSerSe na téma aktivizaCnich vyukovych metod, historie a vyuziti

unikovych her ve vyuce chemie na zékladni a stfedni Skole

e Vytvoreni sady Ctyf unikovych her vyuzitelnych ve vyuce chemie — dvou online her

pro zékladni a stfedni §kolu a dvou her do uc¢ebny/laboratote pro zakladni skolu
e Otestovani obou online her v praxi
e Provedeni dotaznikového Setieni spojeného s ovérovanim vybranych unikovych her

e Vyhodnoceni dotaznikového Setfeni a diskuse nad vysledky



TEORETICKA CAST

1 Vyudovaci metody

Podle J. Prichy a kolektivu jsou vyucovaci metody definovany jako ,, usporadany systém
vyucovacich cinnosti ucitele a ucebnich aktivit Zaka. “ (Pricha, a dalsi, 2009 str. 279) Mzeme
o nich téz mluvit jako o specifickych Cinnostech ucitele rozvijejicich vzdélani zakt a vede je
ke splnéni stanovenych vychovné-vzdélavacich cilt, pficemz kjejich splnéni vyuziva
spolupraci zaka a ucitele. (Manak, 1997) Obecné muzeme fict, ze tyto metody zakam
zprostiedkovavaji ucivo, navozuji uCeni a tvoii soustavu krokt, jez vedou k danému ucebnimu

cili. Kombinuji v sobé€ vyu€ovaci €innost ucitele s ucebni aktivitou zéka.

Hlavni roli ve vyuce ma spoluprace zaka a ucitele, bez této spoluprace by neslo realizovat
zadnou vyucovaci metodu. Vyukové metody pouzité ucitelem by meli vést zaky k vytvoreni
vlastniho ucebniho stylu a jistému stupni osamostatnéni, které by jim bylo napomocné
v prubéhu dalsiho studia. Dalsi dualezitou funkci vyucovacich metod je zprostredkovavani

védomosti a dovednosti zakiim. (Zormanova, 2012)

Vyucovaci metody pusobi vzdy v kombinaci s dal$imi Ciniteli, jez ovliviiuji prubéh vyuky
a pomahaji uciteli plnit vychovné-vzdélavaci cile. Podle O. Obsta (Obst, 2017) jsou hlavnimi
faktory, ovliviiujicimi vybér vyucovaci metody napf. ucebni moznosti zakl, obsah a metody
predmétu, tkoly a cile vyuky, zvlastnosti vnéjSich podminek a v neposledni fadé moznosti

ucitele.

Nejcast€jsi organizacni formou vyucovacich metod je 45 minut dlouhd vyucovaci hodina,
Casté je 1 laboratorni cviceni ¢i exkurze. Jako prostfedky vyuky bézné€ oznaCujeme veskeré
materialy a pomucky, které jsou potiebné k uskuteénéni vyucovaci metody — jsou tedy jeji
soucasti a napomahaji k plnéni dil€ich cilti vyuky. Z téchto poznatka vyplyva, ze komplexniho
vzdélavaciho cile 1ze dosdhnout pouze vyuzitim usporadaného systému vyucovacich metod.

(Novakova, 2014)

Riizné vyucovaci metody vyuzivané ve vyucovacim procesu jsou Casto vzajemné prolnuté
a probihaji soubézn€, neni je tedy mozno od sebe odd¢lit. V prib&hu vyucovani je ale mizeme
stiidat a ménit, jelikoz je spiSe kontraproduktivni vyuzivat pouze jedné metody po celou dobu
vyucCovani. Nelze totiz jednoznacné urcit jedinou nejlepsi vyucovaci metodu a vyuzivat ji jako

jedinou ve vSech vyukovych procesech a stejné tak nelze fict, ze by existovala jedina zcela
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vhodna metoda pro kazdé vyucovani. Vyucujici by vzdy mél védét, z jakych diivodu se rozhodl

danou vyucovaci metodu pouzit ve vyuce.

1.1 Kiasifikace vyucovacich metod

Nejcastejsim c¢lenénim, které vyuzivaji ve svych publikacich mimo jiné Z. Kalhouse a
O. Obst (Kalhous, a dalsi, 2009), J. Skalkova (Skalkova, 2007) ¢i J. Kropa¢ (Kropac, 2004),
pochézi z knih J. Manéaka:

1. zdidaktického aspektu
a. slovni metody
b. nazorné demonstracni metody
c. praktické metody
2. zpsychologického aspektu
a. metody sdélovaci
b. metody samostatné prace zaka
c. metody badatelské
d. metody vyzkumné
e. metody problémové
3. zprocesualniho aspektu
a. metody motivacni
b. metody expozicni
c. metody fixacni
d. metody diagnostické
e. metody aplikacni
4. zlogického aspektu

a. metody srovnavaci
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b. metody induktivni
c. metody deduktivni
d. metody analyticko-syntetické
5. zinteraktivniho aspektu
a. metody diskusni
b. metody situacni
c. metody inscenacni
d. didaktické hry
e. specifické metody
6. z aspektu organiza¢niho
a. kombinace metod s vyucovacimi formami
b. kombinace metod s vyucovacimi pomtckami (Manak, 2001)

Podle L. Mojziska lze vyucovaci metody délit dle poctu studentt ve tfidé; logického postupu
vykladu uciva; charakteru zdroje poznatka; psychického zietele utvareni védomi, dovednosti a
navykd; miry samostatnosti zaka; perspektivy vyuky; charakteru prace ucitele a Zaka,
vychovného cile a ukoll; obsahové a metodické zietele a jinych hledisek. (Mojzisek, 1975 str.

57)

I pres toto déleni v realném vyucovani dochazi k riznym prekrytim a splyvani raznych
metod, aby Iépe vyhovovaly situaci, ve které se nachazime a nasim okamzitym potfebam. Pro
konkretizaci vyuCovacich metod mizeme jmenovat napf. metodu dialogu, simulacni hry,

projektové vyu€ovani nebo vyklad.
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2 Aktivizacni vyukové metody

2.1 Charakterizace, cile, déleni

Jako aktiviza¢ni vyukové metody se oznacuji metody kladouci diraz na aktivitu zaka
ve smyslu nejen mysleni, ale 1 chovani (spoluprace s ucitelem ¢i spoluzaky, samostatna prace
atd.) Podle I. Svarcové (Svarcova, 2005 str. 188) se jedna o postupy, pii nichz se vychovné
vzdélavacich cill dosahuje pfevazné na zakladé vlastni ucebni Cinnosti zakt a které vedou
k rozvijeni myS$lenkové kultury zaka z hlediska rozvijeni iniciativy, myslenkovych dovednosti,

poznavacich potieb a ziskavani védomosti.

Cilem aktiviza¢nich vyukovych metod je zfidit ve vyuce takové prostiedi, které by zaky
motivovalo k plnéni vychovné vzdélavacich cila na zakladé jejich vlastni aktivity a poznavani.

Vyuziti téchto metod by zaky meélo vést hlavné k produktivnimu mysleni a aktivité.

Za prednosti aktiviza¢nich metod je pak podle O. Obsta (Obst, 2017 str. 70) povazovan
hlavné rozvoj kritického mysleni, motivace zaku k samostatnému uceni, schopnosti ucit se,
pfijimat a interpretovat ziskané informace, samostatnosti a zodpoveédnosti za vyuziti
zajimavych a pro zaky atraktivnich postupi zalozenych na zajmu zak(, moznostech

individualniho uceni a zapojeni samotnych zak(i do formovani konkrétnich cilti vyuky.

Pfi vybéru vhodnych aktivizacnich metod se ucitelé fidi péti zakladnimi kritérii —
probiranym ucivem, veékem zakd, vybavenim Skoly, profesionalnimi a osobnostnimi
predpoklady ugitele a intelektovymi piedpoklady a zkuSenostmi zak. (Svarcova-Slabinova,
2008) I kdyz jsou tyto metody poutavé a zaci jejich vyuziti v hodiné vétSinou oceni, ucitelé
po nich sahaji stale pouze vyjimecné — vétSinou vyuzivaji praci ve skupinach nebo kratsi
didaktické hry, jednodussi je pro né ale nachystat praktickou demonstraci nebo zvolit metodu

vypravéni. (Zormanova, 2012)

Existuje nékolik rGznych variant, jak lze aktivizatni metody rozdélit, jako zakladni
rozdéleni 1ze pouzit rozd€leni na metody slovné dialogické a metody badatelské — v obou
ptipadech se k déleni vyuziva zajmu zaka o ucivo a jejich individualnich pohnutek k uceni.

Dalsi, konkrétnéjsi déleni aktivizanich metod jiz zalezi na pohledu konkrétnich autort.

J. Manak v publikaci , Alternativni metody a postupy* (Manak, 1997) a J. Skalkova
ve svych publikacich (Skalkova, 2007) vyuzivaji déleni do ¢tyt skupin, byt kazdy dle jinych
zakladnich predpokladua. J. Manak ve svych publikacich vyuziva déleni na:
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e diskusni metody,
e situacni metody,
e inscenacni metody,
e didaktické hry.
J. Skalkova vyuziva déleni na:
e hra jako vyucovaci metoda,
e metody simulacni a situacni,
e metody inscenacni,
e dramatizace.

Naopak S. Ouroda ve svych publikacich (Ouroda, 2000) pouziva déleni do Sesti riznych
skupin — hry jako metody vyuky, diskusni metody, situaéni metody, inscenani metody,

programove vyucovani a problémové vyucovani.

Pro potieby této publikace bude nadale vyuzito déleni na Sest skupin dle (Ouroda, 2000), a
to na metody diskusni, situaéni metody, inscena¢ni metody, metody feSeni problému,

didaktické hry a specialni metody.

2.1.1 Diskusni metody

Jedna se o pfimé navazani na metodu rozhovoru. Diskuse dovoluje zakiim vyjadrit vlastni
nazor, v Ceském skolstvi ale nedochazi k jejich rozsahlej§imu vyuziti. V ofich mnoha ucitelti
jsou totiz zdlouhavé, malo pfinosné a malo zéky nuti k planovitému piemysleni. (Mojzisek,

1975)

Ackoliv existuje mnoho variant diskusi, vzdy se jedna o rozhovor skupiny na konkrétni
téma. Mezi zakladni typy lze zaradit diskuse po prednaskach (otazky k tématu prednasky),
diskuse na zakladé tezi (dotazy k hlavnim bodim uciva), diskuse u stolu (neformalni diskuse
mensich skupin), sympozia (Castecné€ formalni diskuse obsahujici otazky z pléna) nebo debaty
(formalni mezi dvéma oponenty, napt. politicky diskuse), ne vSechny jsou ale vhodné pro Skolni
prostiedi. J. Maiiak a V. Svec vymezuji diskusi jako ,, takovd forma komunikace ucitele a Zdka,

pri niz si ucastnici navzdjem vyménuji nazory na dané téma, na zdakladé svych znalosti pro svd
14



tvrzeni uvadéji argumenty, a tim spolecné nachdzeji reSent daného problému “. (Manak, a dalsi,

2003 str. 108)

Vhodnym momentem vyuky pro zvoleni diskusnich metod jsou pfipady, kdy lze na dané
téma mit vice nazori nebo jde o vytvareni a obhajobu nazorti. Nevhodné jsou naopak témata
s nezpochybnitelnymi fakty, proti kterym nelze pravdivé argumentovat. Dilezité je téz zvolit
vhodné téma, fidit prabéh diskuse, seznamit zaky s pravidly diskuse, vybrat vhodné prostiedi
pro diskusi a dat vSem zuc€astnénym moznost se na diskusi predem pfipravit. (Manak, a dalsi,

2003)

Zaktm je nutné predem vysvétlit, ze diskuse je dialog, nikoli monolog & neutuchajici piival
otazek jediného tiCastnika a upozornit, ze by bylo vhodné, aby se zapojili vSichni alespori jednou
¢i dvéma vétami s co nejmensim odklonem od tématu. Mélo by také byt mozné pro vSechny
zacastnéné sdélit sviyj nazor na vybrané téma, at’ jiz s nim diskutujici budou nebo nebudou

souhlasit.

2.1.2 Situa¢ni metody

Jedna se o modelové situace z realného zivota predstavujicich specifické, obtizné situace,
které vyvolavaji potfebu se s nimi vyporadat za vynalozeni konkrétniho usili a cileného
rozhodovani. (Manak, a dalsi, 2003 str. 119) Tyto metody byvaji Castéji vyuzity pii praci
s dospélymi, ve zjednodusené podobé se ale zaCinaji vyuzivat i pii praci s zaky zakladnich a
stfednich skol. Je tedy nutné zvolit témata v souladu s cili vyuky, u kterych je zajistén zakim
ptistup k informacim, s jejichz vyuzitim zaci mohou situaci vyfesit — malokdy totiz zaci maji
dostatek zivotnich zkuSenosti, aby nepottebovali dalsi zdroj informaci pro uspésné feseni téchto
modelovych situaci. Vyuziti téchto metod také zakiim poskytuje moznost vyzkouset si slozit€jsi
zivotni situace, které mohou nastat i v jejich zivoté a poskytuje jim tak moznost se na dané

situace predem lépe piipravit.

Pro uvedeni situace lze vyuzit video ¢i audio nahravku nebo textovou ukazku, zaci se poté
snazi shromazdit co nejvice podstatnych informaci. (Kotrba, a dalsi, 2011) Ukolem zakd je
zjistit pficinu problému, co zapfi¢inilo jeho vznik a jak by bylo mozné problém efektivné
vytesit. Cilem metody neni najit jediné spravné feSeni, na kterém by se vSichni shodli, zaci se
naopak snazi pfijit s riznymi fesenimi a situaci spolecné blize rozebrat, aby mohli hromadné

vybrat feSeni nejlépe vyhovujici zadanému problému.
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Samotné situacni metody lze rozdélit na Ctyti kategorie — metoda rozborova (samostudium
zaku, ptiprava podkladi, rozbor situace, fesi se podminky situace, co ji predchazelo, jaké jsou
nasledky a navrhy feseni), metoda konfliktni situace (vétSinou realné zivotni situace, zkouma
chovani ucastnikti a hleda nejlepsi feSeni situace, pro a proti jednotlivych feseni), metoda
incidentu (stru¢né oznameni zadani, zaci dotazy zjistuji dal§i informace, vyucujici pouze
odpovida na polozené dotazy) a metoda postupného seznamovani s ptfipadem (komplexni
situace v delSich casovych usecich, rizné obtiznosti, pfedlozeni potencionalnich feSeni zaky a

jejich naslednd uprava po zjisténi dalSich informaci). (Kotrba, a dalsi, 2011)

2.1.3 Inscenacni metody

Inscenacni metody maji nejblize k vystupovani herct v divadle, maji téz velmi blizko
k didaktickym hram. Ve zkratce se jedna o kombinaci feSeni problému s hranim roli a podstatou
téchto metod je socialni u¢eni v modelovych situacich, kdy zaci jsou sami aktéry predvadénych
situaci a mohou tedy danou situaci skute¢né prozit namisto pouhého povidani si o ni. (Bratska,

2000)

Tyto metody v sobé kombinuji hrani roli a feSeni problémi. Jedna se o zobrazeni Zivotnich
situaci, predvadéni typa lidi nebo v ruznych pomérech kombinaci obojiho, Casto piitom
vychazeji z pfimé zkuSenosti — zaci se tak musi do svych roli vzit a zaujmout vhodné a
odpovidajici postoje. Tato metoda tak napomahé lep§imu osvojeni uciva skrze jeho proziti,
napomaha ujasnéni lidskych pfibéha ¢i vysvétluyje motivy, pocity a mezilidské vztahy

za pomoci proziti konkrétnich situaci a scén, které zaci mohou pfimo prozit.

Bohuzel, podobné jako diskusni metody, ani metody inscenacni se ve vyuce (hlavné

ceskych na zakladnich §kolach) pfili§ nepouzivaji. (Sitna, 2009)
Inscenacni metody lze rozdélit do tii kategorii:

e strukturované inscenace (zaci maji jasné zadany d¢j, ukoly a role, drzi se predem
piipraveného scénare; vyucujici je rezisérem a poradcem, pomaha zakim pochopit

a vzit se do jejich roli),

e nestrukturované inscenace (zakladaji se na improvizaci, zaci obdrzi strucny popis
situace bez konkrétniho urceni roli; neexistuje scénaf, jsou tedy pro zaky narocnéjsi

2

jelikoz museji improvizovat; ¢asoveé nenarocné, neni nutné je nacvicovat),
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e mnohostranné hrani roli (kazdy zdk ma v inscenaci svou roli nebo soucasné predvadi
tutéz situaci zaci v nékolika skupinach, riizné interpretace; nepiehledné, neni mozné

sledovat vSechny zaky naraz).

2.1.4 Metody heuristické, FeSeni problému

Slovem heuristika (z feckého heuréka = objevil jsem, nalezl jsem) rozumime védu
zkoumajici rizné zpusoby feSeni problému (tzv. heuristicka ¢innost) a tviir¢i mysleni. (Manak,
a dalsi, 2003 str. 113) Metody heuristické vychazi z vrozené schopnosti ¢lovéka patrat,

orientovat se a ucit se z vlastnich omylu.

Ve skolské vyuce se této metody vyuziva pomoci uceni objevovanim v raznych stupnich
obtiznosti v zavislosti na veéku zakl. Heuristické metody se pfili§ nevyuzivaji diky Casté
nesamostatnosti zaku, jejich nizké tvirci aktivité i diky naroCnosti na pfipravu a kontrolu

ze strany ucitele.
Heuristické metody lze nejlépe rozttidit dle vzristajici obtiznosti do péti kategorii:

e Nejjednodussi metodou je pokladani otazky pro¢, kterou déti vyuzivaji jiz
od nejnizsiho véku, a neobejde se bez ni zadna vyucovaci hodina. RozliSujeme pfi
ni faze identifikace problému, vytvafeni hypotéz, verifikace hypotéz a navratu
k predchozim fazim v piipadé netspéchu. (Manak, 2011) Ucitel pfi ni zaky namisto
sdéleni feSeni problému vede k samostatnému objeveni a osvojeni si feseni dané¢ho
problému, je zakim oporou a poradcem v piipadé neuspéchu nebo nevédomosti,

zaci sami objevuji a osvojuji si feseni daného problému.

e Dale se jedna o projektovou vyuku. Ta je urCena pro vétsi skupiny zaku a nuti je
kombinovat v sobé znalosti nabyté napfi¢ riznymi predméty. Na vétsiné€ Ceskych

skol se vyuziva v ramci projektovych dnll nez v priabéhu kazdodenniho vyucovani.

e V brainstormingu zaci navrhuji rizna feSeni problému, vétSinou na zakladé
vlastnich zkuSenosti. Jednotlivé navrhy jsou oznamovany bez jejich okamzitého
pfijimani nebo zamitani. Zaci tedy nejsou odrazovani svym piipadnym neuspéchem

od dalsich navrht. (Sitna, 2009).

e Za nejobtizn¢j§i variantu lze oznacit bibliografické metody, které jsou zvlastnim

pfipadem metod situacnich. Jedna se o samostatné seznamovani zaka s zivotopisy
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osobnosti v jednotlivych pfedmétech, zaci se nasledné snazi odpovidat na otazky

ohledné ptistupu danych osobnosti ke konkrétnim zivotnim situacim.

2.1.5 Didaktické hry

Hra nas provazi od nejranné€jsiho détského véku, je jednim z prvnich détskych zptsobu
dorozuméni a uceni, promita détské touhy, mySlenky a prani souvisejici s poznavanim svého
nejbliziiho okoli. (Sochorova, 2011) Podle J. Matiaka a V. Svece (Maiiak, a dalsi, 2003 str.
126) je kromé& prace a uleni hra ,jednou ze zdkladnich forem Ccinnosti, pro niz je
charakteristické, Ze je to svobodné zvolend aktivita, kterd nesleduje Zddny zvlasmi ucel, ale cil

¢

a hodnotu ma sama o sobé. *

V podobé didaktické hry se jedna o dobrovolnou aktivitu s cilem osvojeni a upevnéni si
uciva — jeji nejvetsi vyhodou je aktivace zaku, rozvijeni jejich poznavacich funkci a mysleni.
Casto jsou zalozeny na feseni problémd, zam&rn& tak rozviji mysleni zakd a jejich produktivitu
— zakim lze tedy s jejich pomoci predkladat slozit€jsi problémy, které by za béznych okolnosti
zaci oznacili za nudné a nezdbavné ¢i neteSitelné. Zaroven v zacich probouzi touhu soutézit,

¢imz podporuji jejich tvorivé nasazeni a divergentni mysleni. (Obst, 2017)

Stejné jako u aktiviza¢nich metod samotnych, ani u didaktickych her neexistuje ustalené
rozdéleni. Nejstar§i rozdéleni podle Ch. Biihlerové (Buhlerova, 2013) zahrnuje hry funkéni,
fiktivni, receptivni, konstruktivni a hry s pravidly. Dé¢leni podle H. Meyera (Meyer, 2000)
naopak hry deli na interak¢ni, simulacni a scénické, zatimco M. Jankovcova (Jankovcova, a
dalsi, 1989) hry déli podle doby trvani, mista konani, druhu pfevladajici ¢innosti a podle toho,

co se u hry hodnoti.

Pouzitelnost her se li§i v zavislosti na vyukovych cilech, zaroven kazda hra vyzaduje
specifické podminky a pfistup — k efektivnimu zaclenéni her do vyuky je tedy v rdmci pfipravy
pro vyucCujicitho nutné ujasnéni pravidel hry, vytyCeni cild hry, provedeni diagnozy
piipravenosti zakt, vymezeni tlohy vedouciho hry, urcit ¢asovy limit hry, pfipravit pomicky a
rekvizity, zajistit vhodné misto, stanovit zptsob hodnoceni a promyslet ptipadné dalsi varianty
hry. (Kotrba, a dalsi, 2011) Zarovei se od her pozaduje co nejplynulejsi pfechod od hry k uceni

a praci.

Vyhodou didaktickych her je zvySovani zajmu o uceni, vSestrannd podpora aktivity,

angazovanosti a samostatnosti zakt. Zaci zaroven pomoci hry prozkoumavaji svét dospélych a
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dalsi, 2003) Dalsi vyhodou je motivace zakua k vitézstvi, ktera zajistuje jejich vetsi aktivitu a
zapojeni do hry. Ve §kolach se vyuziva prevazné her kratSich a jednodussich, které nevyzadu;i
ptiliSnou ptipravu — kvizy, soutéze, problémové ulohy, kiizovky, osmismeérky atp. (Petty, 2004

str. 188)

2.1.6 Specialni metody

Jedna se o vSechny ostatni metody, které nelze zafadit do nékteré z vySe vymezenych
kategorii. Za specialni metody tedy oznaCujeme rizné kombinace metod ptredchozich, hry
urCené k rozvoji pracovnika ve firmach atp. (Kotrba, a dalsi, 2011) Z divoda nepieberného
mnozstvi téchto metod a pravidelného vzniku dalSich metod kombinaci metod predchazejicich,

nebudou specialni metody v této praci dale rozebirany.
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3 Unikové hry

3.1 Charakteristika unikovych her

Unikové hry (z anglického escape rooms nebo escape games) vznikly z LARP her a
pocitaCovych her s tématem uniku z uzavienych mistnosti. Ve strucnosti se jedna o hru uréenou
pro skupinu vice hraca, obsahujici velké mnozstvi logickych rébust a hadanek — mize se jednat
o Sifry, kfizovky, jednoduché chemické pokusy (napf. tajné pismo) nebo rizné typy bludist’ ¢i
hlavolamd, jejichz vyfesenim hraci uvolni dalsi napovédu, kli¢ nebo jiny jim ve hie napomocny

predmeét. (Flint, a dalsi, 2021)

Samotna hra za¢ina seznamenim hract s pravidly hry a jejim pifibéhem — hry mohou byt
stylizovany napt. do sci-fi, hororovych nebo historickych motivii — prostfednictvim pravodce,
ktery je nasledné odvede do herni mistnosti a spusti casomiru. Tim za¢ina samotna hra. Béhem
hry hraéi prozkouméavaji herni mistnosti a hledaji indicie, sjejichz pomoci se snazi fesit
jednotlivé herni ukoly. VyfeSenim jednoho z ukoli skupina obdrzi napoveédu k feseni dalsich
ukola, ¢ast klice nebo kodu k opusténi mistnosti. (Brown, 2012) Cilem hry je ziskat hlavni kod
¢i kli€¢ a sjeho pomoci opustit uzavienou mistnost v pfedem stanoveném Casovém limitu.
Privodce s nimi po skonceni hry probere tkoly, které hractim slo splnit jen obtizné a sdé€li jim
jejich vysledny cas. Po odchodu skupiny privodce musi mistnost uvést do poradku a nachystat

vSe pro dalsi skupinu.

Herni ukoly jsou nejcastéji fazené od nejjednodussich ke slozitéjsim ve snaze hrace udrzet
v pozoru a dat jim &as pfivyknout stylu feSeni jednotlivych tkold. Usp&sné opusténi mistnosti
je zavislé na tymové spolupraci a komunikaci mezi ¢leny skupiny, nezanedbatelna je téz
schopnost kritického mysleni a smyslu pro detail. Dostupnost her je omezena pouze spodni

vvvvvv

povolani a pohlavi. (Nicholson, 2015)

Herni mistnosti jsou na zakladé daného tématu vybaveny potiebnymi rekvizitami a
vhodnym nabytkem. Nezbytnou soucasti vybaveni jsou také ukazatele Casu, jelikoz hraci byvaji
natolik pohlceni hrou, ze ztraci pojem o Case. Odehrava-li se hra ve vice nez jedné mistnosti,
nemusi je nutné spojovat dvere — Casto byva vchodem napriklad skfif, krb, tajna knihovna nebo
jinak zamaskovany pruchod. K navozeni atmosféry byvaji v mistnostech umisténé
reproduktory, z nichz privodce piehrava hra¢im hudebni doprovod a rizné zvuky, které jim

pomahaji snadnéji se ponofit do hry. Herni mistnosti téz byvaji opatfeny kamerami, a to jak
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z divodu dohledu nad hraci ze strany pravodce a zajisténi moznosti nenapadné pomoci hra¢im
¢i opravy n¢jakého puzzlu, tak z bezpecnostnich ditvodu, kdyby v herni mistnosti vypukl napt.

pozar. (French, a dalsi, 2015)

3.2 Historie a vznik tnikovych her

Prvni online tinikova hra s ndzvem Crimson Room vznikla v roce 2004 pod rukami Japonce
Toshimitsu Takagi. Prvni skutecna unikova hra vznikla az v Cervenci 2007 v Kjotu
pod spolecnosti SCRAP. (Guido, a dalsi, 2019) Zakladatel spolec¢nosti, Japonec Takao Kato,
chtél, aby se v unikovych hrach hraci setkali s redlnymi situacemi a chtél mimo jiné otestovat i
jejich znalosti a zkusenosti z bézného zivota. Cilem skupiny péti az Sesti hrac¢a v ni tedy bylo
uniknout z jediné uzaviené mistnosti v horizontu nékolika minut za pomoci feseni riznych

hadanek, rébust a dalsich logicky zalozenych uloh.

Unikové hry se nejprve $ifily Asii, v Evropé se prvni unikova hra objevila aZ v roce 2011.
Mezi asijskymi a evropskymi hrami byl také témet hmatatelny rozdil — asijské hry kladly diraz
na soutézivost, zatimco evropské hry pracovaly spi§ na tom, aby znich hraci odchazeli

spokojeni a hry byly co nejvice pohlcuyjici. (Adams, 2015)

Diky spolecnosti Parapark se v Madarsku vroce 2011 oteviela prvni tunikova hra —
nazyvala se Hint Hunt a jeji tviirce Attila Gyurkovics dle v§eho viibec nevédél o popularité

unikovych her v Asii — jeho hra méla slouzit jako novy druh teambuildingové aktivity.

V roce 2012 se japonska spolecnost SCRAP presunula i do USA, kde oteviela v té¢ dobé
prvni inikovou hru pod novym nazvem spolecnosti — Real Escape Fame. V nasledujicich letech
se unikové hry $ifily dal po svété a naSly sva mista napt. v Anglii, Kanadé nebo Francii.

V Ceské republice se prvni unikova hra piedstavila v roce 2013 v Praze. (Vaclavik, 2017)

Dnesni unikové hry uz v mnoha riznych ohledech byvaji slozitéjsi nez jeji predchudce —
velmi Casto nejsou omezené pouze na jednu mistnost a ¢asto jiz neni hlavnim cilem hry mistnost
opustit, ale naptiklad odemknout trezor, deSifrovat zavérecnou zpravu odhalujici vraha ¢i lupice
nebo prolomit néjaky kod. Zalezi jen na hernim scénafi a druhu hry, ktery si hraci zvoli. (Guido,

a dalsi, 2019)

Hry, které zacinaly jako zvlastni varianty pobaveni vétSich skupin pratel, dnes nachazi své
uplatnéni naptiklad pfi teambuildingovych akcich, rodinnych oslavach nebo i pii velkych

akcich zaméfenych praveé na fenomén unikovych her.
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3.3 Puvod unikovych her
Jak jiz bylo vyse zminéno, unikové hry se vyvinuly hned ze dvou riznych hernich zanru.

Prvnim z nich je LARP (z anglického live action role-playing). Jedna se o jeden z druht
RPG (z anglického role-playing games), ve kterém hraci herecky ztvarmuji konani svych postav.
Tyto hry vétSinou vyzaduji adekvatné zhotovené kostymy (ve vétSiné piipadi se jedna
o kostymy vytvorené a zpracované samotnymi hraci), hraci interaguji s okolnim svétem a mezi
sebou navzajem ve snaze splnit rizné tkoly a cile svych fiktivnich postav ve skutecném svéte.
Casto je mezi hradi kladen diraz na propracované kostymy, vziti do charakteru své fiktivni

postavy a herecky vykon. (Hamiik, 2008)

Na zaklad¢ téchto nepsanych zasad jsou LARP akce velmi fotogenické a vérohodné, jelikoz
hraci jsou schopni se beze zbytku vzit do svych postav, jejich pfemysleni a chovani a vysledny

produkt tak pfipomina dobfe zrezirovany film ¢i divadelni pfedstaveni.

Tyto hry maji vétSinou zaklad ve fantasy Zanru, muze se ale také jednat napfiklad o hry
historické, kdy hraci ztvaruji postavy z konkrétni doby nebo z konkrétni historické udalosti.
Do této kategorie by bylo mozné zaradit naptiklad prehravani riznych dilezitych historickych

bitev béhem oslav napiiklad osvobozeni Ceskoslovenska. (Donnis, a dalsi, 2007)

Vétsina LARP akci probiha bez pritomnosti publika a slouzi pouze pro pobaveni hraci.
Témi jsou vétsinou lidé, kteti by radi byli hlavnim hrdinou néjaké knihy ¢i videohry a chtéji si

vyzkouset, jaké by to bylo byt hlavnim hrdinou né&jakého zajimavého pribéhu.

Druhym ze zminénych hernich Zzanrd jsou ,point and click escape games urCené
pro pocitace. Podstatou téchto pocitacovych her je sbirani riznych predméta a stop pii pohybu
po mistnosti a s jejich pomoci fesit rizné logické hadanky a hlavolamy tak dlouho, dokud se

hra¢ nedostane ven z uzaviené mistnosti.

3.4 Analyza vyuziti inikovych her ve §kolni vyuce

S ohledem na vcelku kratkou existenci tnikovych her bylo odhaleni jejich ufebniho
potencialu pomémneé rychlé — ackoliv se zpocatku jednalo o aktivity vyuzivané prevazné
v matematice a prirodovédnych predmétech, dnes nachazeji uplatnéni v téméf vsSech

vyucovanych predmeétech.
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Nejvétsim vyuzitim anikové hry ve Skolni vyuce se tak stalo jejich zaclenéni do vyuky jako
prvku zpestieni, alternativniho zplisobu opakovani probirané latky nebo vykladu uciva.
Zarovei jsou téz poutavym a zabavnym prostfedkem pro zaky i ucitele k objevovani a nabyvani

zivotnich zkusenosti pro zaky (Morris, 2020 str. 7).

V Ceské republice existuje nékolik komerénich spolednosti, které dodavaji tnikové hry
piimo do $kol. Mezi né& patii spole¢nosti BESEDARIUM (tematické zam&feni na matematiku,
pouze pro prvni stupeti zakladni Skoly, cena od 2000 k¢ do 4500 k¢ za jednu hru) (Besedarium,
2019), FAKESCAPE (hra zaméfena na medialni gramotnost ve verzich pro zékladni a stfedni
Skolu, cena od 2600 k¢ za jednu hru na tfidu) (Fakescape, 2018) ¢i THE ROOM (od 10 let,
témata zméfena na védu, historii a globalni hrozby, cena od 150 k¢ na zéka, podminkou ucast

minimalné 50 déti) (Theroom, 2010).

Kromé téchto spolecnosti, které unikové hry dovezou piimo do Skoly, existuji 1 dalsi
spoleCnosti, které vytvareji tnikové hry a programy pro Skoly, které jsou ale vhodnéjsi
napfiklad jako napln skolniho vyletu — hry tedy nelze dopravit pfimo k zakam, zaci musi dojet
zanimi. Zabavny védecky park VIDA! nabizi rizné programy pro stiedni $koly a druhy stupeni
zakladni Skoly zaméfené na chemii, matematiku, fyziku a dalsi predméty (cena od 50 k¢
na zaka) (VIDA!, 2014) a spole¢nost ESCAPE ROOMS ma jednotlivé tematické mistnosti
zaroven edukativni a obsahuji prvky matematiky, logiky, fyziky, chemie a historie (hry jsou
minéné pro zaky zakladnich a stfednich skol, cena je pfiblizné 900 k¢ na skupinu 3 az 5 zakua)

(Escape rooms, 2020).

Spolu s kovidovym pierusenim prezencni vyuky ve Skolach se ke slovu dostaly také hry
vytvofené piimo uciteli. Vyhodou téchto ucliteli vytvotenych her je nepfeberné mnozstvi
zpracovanych témat pro témet kazdy vyuCovany predmét na zakladnich a stfednich Skolach
pro témét vechny ro€niky. Vyucujici tedy neni vazan na pfedem piipravené programy a témata

raznych spolecnosti, ale mtze si unikovou hru zpracovat tak, jak zrovna potiebuje.

Dalsi vyhodou je sdileni vytvorenych unikovych her na riznych internetovych platformach,
napi. Facebookova skupina Unikové hry ve skolstvi (Vanék, 2020) nebo prozaky.cz
(prozaky.cz, 2021), podobnych webovych stranek ale zajisté existuje mnohem vic. Nespornou
vyhodou takto ziskanych, jiz vytvorenych her je uSetfeni Casu straveného u jejich vytvareni i

nepfeberné mnozstvi jiz existujicich, zpracovanych témat, ze kterych si maze ucitel vybrat.
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Podle dotaznikového Setfeni K. Semeradové k jeji bakalarské praci (Semeradova, 2021),
které bylo provedeno ve Facebookové skupiné sdruzujici ucitele tvoricich a vyuzivajicich
unikové hry ve vyuce, 76 % respondentt vytvorilo pro své potieby alespon jednu tnikovou hru.
Toto Cislo samo o sobé dava tusit, kolik unikovych her za posledni roky pod rukama ucitelt
muselo vzniknout a napovida, ze mnozstvi unikovych her vyuzitych ve vyuce bude s nejvétsi
pravdépodobnosti jeste vyssi. Zbylych 24 % unikové hry pro své potieby pirebira bud’ od svych
kolegt, nebo hry vyhledava na riiznych, vyse zminénych webovych strankach a Facebookovych

skupinach.

Dale podle vyse zminéného dotaznikového Setfeni, 44,5 % uciteld unikové hry ve vyuce
vyuziva za ucelem opakovani a procvi¢ovani uciva, pouze 7 % dotazanych vyuziva jako
motivaci a uvod do nového uciva. Dale bylo Setfenim zjisténo, ze polovina respondentt piisobi
a hry vyuziva pfi vyuce na druhém stupni zakladnich Skol a predmétem, v némz bylo vyuziti
unikovych her oznaceno za nejvyssi (21,5 %), byla Cestina. Naopak predmétem nejméné

vyuzivajicim tnikové hry (1,1 %) byla vlastivéda.

3.5 Unikové hry a rozvoj digitalniho vzdélavani

S ohledem na Strategii vzdélavaci politiky CR do roku 2030+ (Fry¢, a dalsi, 2020)
ministerstva Skolstvi mladeze a télovychovy, sekce digitalni vzdélavani lze konstatovat, ze
unikové hry spolu s dal§imi aktivizujicimi metodami a online prostiedky pro zatraktivnéni
Skolni vyuky by se v blizké budoucnosti mohly stat cennymi nastroji ve sbirce ucebnich

nastroji kazdého ucitele napfi¢ vSemi typy kol a v§emi predméty (Fryc, a dalsi, 2020).

Podle tohoto dokumentu by se v obdobi 2020 — 2030 + mél mimo jiné klast diraz na to, aby
,,se vhodné a véku adekvami vyuzivani digitalnich technologii stalo samozrejmosti ve v§ech
oblastech vzdeélavani. Melo by se stat smysluplnou soucdsti vyuky a podporovat jak
informatické mysleni, tak digitalni gramotnost Zdkii. “ (Fry¢, a dalsi, 2020 str. 31) Zaci by tedy

meéli byt schopni vyhledévat, tridit a kriticky hodnotit nalezené informace.

Dale dokument zminuje nutny duraz na posileni digitalnich kompetenci pedagogu, jejichz
role bude v digitalnim vzdélavani zaka nezastupitelna. Bohuzel pro spoustu, hlavné starSich
pedagogu bude tento bod zajisté bolavym mistem, jelikoz mnozi z nich jiz nyni ¢asto bojuji

s technologiemi, elektronickymi zakovskymi knizkami a tfidnicemi a dal$imi technologickymi
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vymozenostmi, které v soucasnosti vyuziva Ceské Skolstvi pro sviij rozvoj a vétsi otevienost
pro zaky 1 jejich rodice.

Pandemie viru Covid-19 v letech 2019 a 2020 naprosto jasné ukazala, nakolik je potieba
do Ceského skolstvi, hlavné na zakladnich a stfednich skolach, vnést vétsi diraz na vyuzivani
digitalnich technologii. Rychly a neocekavany prechod na distan¢ni vyuku ukézal, nakolik je
spousta ucitelti nepfipravena do své vyuky digitalni technologie integrovat a vyuzit jejich plny

potencial.

Na druhou stranu se distan¢ni vyuka pro spoustu ucitel stala piilezitosti vyzkouset rizné
varianty online vyuky, mezi nimi napfiklad pravé tnikové hry nebo rtizna jina ozvlastnéni
vyucovani, kterych by se v béznych hodinach bali nebo na n€ neméli dost prostoru. Problémem
distan¢ni vyuky nicméné byla i rozdilna uroven technologického zazemi jak uciteld, tak zaku.
Ne vzdy tak bylo mozné rizné online prvky, unikové hry a dalsi nastroje do vyuky uvést, aby

se téchto aktivit mohli zucastnit vSichni nebo alespori vétsina zaka.

Na mnohych, prevazné stiednich Skolach jsou tyto technologie uplatiiovany jiz dnes, presto
se stale jedna spiSe o vyjimky potvrzujici pravidlo nez o béznou soucast kazdodenniho skolniho
zivota, ktera by nejen aktivizovala zaky, ale usnadnila by Zzivot i nejednomu pedagogovi.
Muzeme tedy doufat, Ze v Ceskych skolach digitalni technologie, rizné digitalni nastroje a dalsi
dulezité technologické pomucky své pravoplatné misto naleznou jiz v blizké budoucnosti, a ne

az v pristich deseti letech.
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PRAKTICKA CAST

4 Dotaznikové Setreni

Pro ovéfeni vysledkt své diplomové prace jsem zvolila vyuziti dotaznikového Setfeni mezi
zaky osmych a devatych rocnikt zakladni Skoly a odpovidajicich ro¢nicich viceletych
gymnazii. Toto dotaznikové Setfeni si kladlo za cil ovéfit, zda zapojeni unikovych her
do vyucovacich hodin chemie je z pohledu zaka zadouci a napomocné ¢i se jedna o Cinnost ne

prili§ pfinosnou. Vysledky Setfeni byly oddéleny pro zaky osmych a devatych trid.

Dotazniky pro obé veékové skupiny (viz prilohy 1, 2) obsahovaly tfi uzaviené otazky
s vybérem odpovédi z nazorové skaly, tzv. Likertovy skaly (zcela souhlasim, spiSe souhlasim,
nevim, spiSe nesouhlasim, nesouhlasim) a dvé otazky oteviené, ve kterych zaci mohli v kratké

slovni odpovédi vyjadrfit, co se jim na hrach libilo a nelibilo.

Podminkami ucasti vtomto dotaznikovém Setfeni bylo pouze odehrani jedné z online
unikovych her vytvorenych pro tuto diplomovou praci a prislusnost do jedné ze dvou vyse
zminénych veékovych kategorii (zaci osmych tfid zakladni Skoly a odpovidajicich rocnikt
viceletych gymnazii, zaci devatych tfid zakladni $koly a odpovidajicich ro¢niki viceletych

gymnazii).
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S5 Pouzity software

Pfi tvorbé online unikovych her jsem ve své praci vyuzila dvou webovych stranek uréenych
k tvorbé her — flippity.net (Fortna, 2013) a learningapps.org (Verein LearningApps interaktive
Bausteine, 2011).

Samotné prezentace byly vytvoreny ve znamém programu Microsoft PowerPoint, ktery
zajisté neni Ctenaifim nutné detailngji predstavovat. Nasledujici podkapitoly se tak tykaji pouze

stranek, s jejichz pomoci byly vytvoreny hry uvnitt online unikovych her.

5.1 Flippity.net

Stranka flippity.net (Fortna, 2013) pochazi z dilny programatora a byvalého ucitele Steva
Fortna a jedna se o bezplatnou stranku. Tato stranka funguje na zéklad€ pfedem pfipravenych
tabulek v Google Spreadsheet (obr. €. 1) — uzivatel tak nemusi sam nic programovat, staci mu
podle navodu k jednotlivym typum her tabulku vyplnit podle svych potieb a predem

stanovenych parametra.

Zamek &islo 1 4

Zamek cislo 2 3

ZameK &islo 3 1
Zamek cislo 4 0
Zamek ¢islo 5 5

Zamek cislo 6 7

Obr. ¢. 1: Ukazka tabulky k tvorbé hry (konkrétné zamecky) na strance flippity.net
(Fortna, 2013)

Vétsina pokyna pro tvorbu jednotlivych her a nastroju je pro vSechny shodna. Tabulka vzdy
obsahuje navodné priklady, co muze byt v danych polich vyplnéno. Podrobné instrukce
k tvorbé se vzdy nachazi u jednotlivych her a nastroji na strance flippity.net pod odkazem
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Instructions® u kazdé z aplikaci. Uzivatel nesmi nikterak editovat informace obsazené v modre
podbarvenych polickach tabulky — upravy v téchto polich by vedly k nefunk¢nosti danych

aplikaci.

Dale je vzdy nutné tabulku publikovat a nasledné zkopirovat predem vytvoreny odkaz, ktery

odkazuje na hotovou hru ¢i nastroj, nikoli na tabulku.

Na vybér je na této strance z dvou variant flashcards (kartiCky urcené k opakovani slovicek,
pojmu atd.), deskové hry, hry typu ,,Riskuj“, bingo, piskvorky, pexeso, interaktivni ¢asové osy,
kiizovky, osmismérky, dopliiovacky, Sibenice a mnoho dalSich her. Zarover tato stranka
obsahuje mnoho nastroju, které mohou uciteli uSetfit ¢as v hodin€, napf. rizné nahodné

generatory, turnajového pavouka, tabulky potradi atd.

Nevyhodou téchto stranek (alespon pro nekteré uzivatele) je text a pokyny psané vyhradné
v anglickém jazyce — samotna stranka nema zadné jiné jazykové varianty. Pro nékteré téz muze
byt nevyhodou nemoznost piili§ ménit vizualni stranku jednotlivych aplikaci a nastroju (napf.
jde pouze zménit barvu, ne podobu poli atp.). Na téchto strankach nefunguje sdileni vytvoru

mezi uzivateli — nikdo tak neuvidi vasi praci a vy neuvidite praci nikoho jiného.

5.2 Learningapps.org
Stranky Learningapps.org (Verein LearningApps interaktive Bausteine, 2011) vytvoiila

neziskova Svycarska asociace Verein LearningApps interaktive Bausteine. Stejné jako
v pripad¢ flippity.net se jedna o bezplatnou stranku. Stranky jsou urcené pro podporu ucitelti a

ucebniho procesu a na rozdil od Flippity.net obsahuji pouze rizné druhy hernich aplikaci.

Nespornou vyhodou téchto stranek je jejich Cesky pieklad, coz mize povzbudit mnoho
uzivateld k tvorbé vlastnich materialtl. Cesky preklad je ale bohuZel aplikovan pouze na tvorbu

jednotlivych aplikaci a informaci umisténych na strankach.

Hry vytvorené jinymi uzivateli zistavaji neprelozeny. Stranky podporuji sdileni obsahu
mezi uzivateli, pokud si to uzivatel sam pieje a svij obsah ulozi jakoZto vefejné pfistupny.
Uzivatelé tedy nemuseji pouze tvofit vlastni aplikace, ale mohou téz pro své potieby vyuzit
aplikace vytvorené jinym uzivatelem. Diky bezplatnému pfistupu ke vS§em Sablonam je vybér

dostatecné rozsahly.
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Na strance lze nalézt napf. hry/aplikace: hledani part, roziazovani do skupin (tfidéni
karti¢ek na zakladeé danych kritérii), ¢iselna rfada (Casova osa), jednoduché tfazeni (fazeni poli
podle vlastnosti), volné odpovédi (dopliiovani odpovédi do prazdnych poli), pfifazovani
k obrazku (popis obrazku/diagramu dle volby uzivatele), kviz s vybérem z vice odpovédi,
dopliiovacka, zvuk/video s poznamkami (odpovidani na otdzky k bézicimu zvuku/videu),
,,Chcete byt milionafem®, skupinové puzzle (tiidéni pojmut/obrazka do definovanych kategorii),
osmismeérka, kiizovka, ,,Kde se co nachazi? (dopliovani do slepé mapy), Sibenice, koriské
dostihy (hra¢ odpovida na otazku s vice moznostmi, pii spravné odpovedi se posune kuptedu),
pexeso, tipovacka, pfifazovaci tabulka (pfifazovani pojmi/obrazki/zvuki do tabulky podle

danych kritérii), vyplnéni tabulky a kviz s otevienymi otazkami.

Kazda z her obsahuje svij vlastni generator (obr. ¢. 2), ktery uzivatele krok po kroku
provede v§im, co je pro tvorbu hry nutné vyplnit a zadat. Jednotlivé kroky jsou pfiméfené
narocné — jedna se vétSinou o vloZeni textu, obrazki nebo zvuku, nastaveni zpusobu
zobrazovani hry (napf. velikost poli v pexesu) nebo o zptisoby zadani odpoveédi (napf. promijeni
nepouziti velkych pismen atp.). Stranka téz obsahuje vlastni databazi obrazkl, zvuka a vide,

které Ize pro tvorbu her vyuzit.

Nazev aplikace Jazyk aplikace @ : © MHEEISIIE lism

(Neuveden Zadny nazev )

Umisténi uloh
Vlozte popis k uloham pro tute aplikaci tak, jak budou po sobé nasledovat po spusténi hry (po fadcich). Pokud popis uloh nepotfebujete, nechte toto
pole prazdne.

Obrazek na pozadi

Volitelné vyberte obrazek na pozadi tajenky.
w &l Vybrat obrazek ] «* Vellkost: 0x 0

Klicova slova

Zde zadejte hledana slova:

Slovo: @@( ) L @
Napovéda: () Obrazek ] @ Textnazvuk

4 Pridat dalsi prvky

Obr. ¢. 2: Ukazka postupu tvorby jedné z aplikaci (konkrétné kiizovka) na strance

learningapps.org. Zdroj: (Verein LearningApps interaktive Bausteine, 2011)
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Stranky mimo jiné obsahuji moznost zaznamenavani skore hracl, moznost vice variant
odpovédi na jednu otazku a moznosti zadani napovéd k jednotlivym otazkam v rtznych
podobach (zvuk, text, obrazek nebo video). Taktéz je mozné jiz vytvorené hry dale upravovat i

po jejich ulozeni.
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VYSLEDKY A DISKUSE

6 Popis vytvorenych unikovych her

V ramci diplomové prace byly vytvoreny ¢tyfi inikové hry, z toho dvé online tinikové hry
a dvé hry urené do chemické ucebny, pripadné laboratoie. Cilem prace bylo vytvoreni
unikovych her, které by byly pouzitelné v distancni 1 prezen¢ni formé vyuky chemie. Jednotlivé
hry jsou zameétené na témata vyuky chemie: chemické nadobi, bezpe¢nost v chemii, chemické
latky a smési; uhlovodiky — alkany, cykloalkany, alkeny, alkadieny, alkyny, areny; anorganicka
chemie — kovy, koroze, redoxni reakce — elektrolyza, chemické reakce — ovliviiovani
chemickych reakci, pH. Unikové hry jsou tedy vhodné pro 8. a 9. tiidu ZS, piipadnd
odpovidajici ro¢niky viceletych gymnazii. Pro opakovani uciva jsou tyto hry vhodné pro prvni

ro¢niky stfednich skol.

Online hry obsahuji kazda Sest ukolt a jsou koncipovany na jednu vyucovaci hodinu
(45 min). Prvni unikova hra do vnitfnich prostor obsahuje ¢tyfi chemické pokusy a dva
védomostni kvizy, druha pak obsahuje pé€t chemickych pokust. Obé hry do vnitinich prostor

jsou koncipovany na dvé vyucovaci hodiny (90 min).

6.1 Online tinikova hra & 1 — Unik z uéebny

Pro otevieni online unikové hry je zde vlozen ,,Odkaz na hru“.

Zarazeni: 8. rocnik zékladni Skoly nebo odpovidajici rocnik osmiletého gymnazia (sekunda

nebo tercie) v zavislosti na rozvrzeni vyuky chemie na daném gymnaziu
Téma: Chemické nadobi, bezpecnost v chemii, chemické latky a smési.

Hra byla zpracovana v souladu s ucebnici Chemie 8 — Uvod do obecné a anorganické

chemie z nakladatelstvi Nova Skola, s.r.o. (Novéa skola, 2021).

Pouziti: Jedna se o unikovou hru uréenou do vnittnich prostor, napt. u¢ebnu nebo domécnost.
Je zaméfena na ucivo, které spada do tematickych celkii bezpecnost v chemii: bezpecnostni
predpisy a symboly, chemické nadobi a chemické latky a smési: smési a jejich oddeélovani. Hru

1ze upravit, aby se vztahovala pouze k jednomu tematickému celku.
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Hra je vhodna pro opakovani probranych tematickych celkti nebo jako pfiprava na pisemnou
praci.

Vyukové cile: hra bude zaméfena na téma chemické laboratorni sklo, bezpe¢nost v chemi,
chemické latky a smési, na upevnéni a uplatnéni ziskanych znalosti. Zak dokaZe poznat
jednotlivé druhy chemického nadobi. Zak dokaze definovat zakladni pojmy vztahujici se
k chemii. Zak dokaZe rozlisit jednotlivé druhy heterogennich a homogennich smési a piifadit

k nim vhodné ptiklady. Hra bude rozvijet klicové kompetence.

Rozvoj klicovych kompetenci ve hire: kompetence k uceni — zaci upeviiuji a procvicuji ucivo,
kompetence socialni — zaci spolupracuji ve skupin€, kompetence k reSeni problému — Zaci
samostatné fesi problémy a voli vhodné zpisoby feSeni, kompetence digitalni — Zaci se nauci

pouzivat mobilni a internetové aplikace.

Pomiucky: chytré telefony s pfistupem kinternetu nebo Skolni pocitace, tuzka a papir

na pfipadné poznamky, 1ze povolit pouziti sesitu nebo ucebnice
Casova dotace: 40 min + 5 min organizace hry
Organizace: zaci pracuji samostatné nebo nanejvyse ve dvojicich

Pravidla hry: Zaci maji za kol béhem stanoveného casového limitu ,,uniknout™ z dané situace,
v tomto piipadé z uéebny chemie. Zaci hraji kazdy sam za sebe nebo mohou hrat ve dvojicich
v lavici a navzajem si pomahat. Zalezi na uciteli, zda vS§echny ukoly budou zaci fesit bez vyuziti
externich zdrojii — jako napf. informaci v sesité/uCebnici, pfipadné na internetu, nebo zda

mohou vyuzivat zapisky v seSitu nebo v ucebnici.

Uvodni snimek prezentace zakam vysvétluje situaci, ve které se ocitli — v tomto piipads pii
hodiné chemie usnuli a ucitel je ve tiidé omylem zamknul (obr. ¢. 3). Kjejich smule je
na dvefich zamek, ke kterému neznaji kod. Tusi ale, ze chemicka aparatura, kterou ucitel

zanechal v u¢ebné po probéhlé hoding, by jim v tom mohla napomoci.
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Ale ne!

PFi hodiné chemie jsi usnul a ucitel té ve tfidé
nevédomky zamknul!

Jak ted ale ven?! Na dvefich je preci zamek!

Treba ti s jeho odemknutim pomUZe aparatura,
kterou ucitel nesklidil ze stolu!

Obr. €. 3: Uvodni snimek mnou vytvofené online unikové hry Unik z laboratote

V chemické aparatuie (obr. €. 4) se skryva Sest odkazi na hry, jejichz vylusténim zaci obdrzi
cast kodu ke dvefim a sedmy odkaz na dvefich, ktery vede ptimo k zamkam, do kterych mohou

zadat ¢isla obdrzena z her.

Obr. & 4: Hlavni snimek mnou vytvofené online Gnikové hry Unik z laboratofe

6.1.1 Zamecky

Odkaz umistény na obrazku dvefi zaky presméruje na sadu zamecku. Stranka (obr. €. 5) se
jich nejprve zepta na celé jméno — toto je vyzadovano z divodu pozdéjsi identifikace, kdo
z zaku hru opravdu dohral a kdo ne. Potazmo pokud Zaci hru dostanou za domaci procvicovani,

ucitel diky tomuto kroku vi, komu z zaka se podafilo utéct, kdo z zakd tedy pomoci hry
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procvi¢oval. Na zakladé této identifikace se také nasledné daji udélit jedniCky za aktivitu, je

vhodné jejich udéleni na zacatku aktivity oznamit.

'ﬂiPPHH Virtual Breakout

Enter your full name:

=

Obr. & 5: Uvodni vzhled stranky flippity.net s kolonkou pro jméno (Fortna, 2013)

Po zadani jména se zakim objevi Sest oCislovanych zamecka (obr. ¢. 6). Ke kazdému
zamecku patfi jednomistny Ciselny kod, ktery zaci obdrzi po dohrani jednotlivych Sesti her.
Zamecky jsou nastaveny tak, aby bylo jedno, v jaké podobé zaci informaci zadaji — lze tedy

kod zadat ¢islem 1 slovem.

Pokud Zzaci zadaji do zamecku spravny kod, zamek zezelena, odemkne se a zistane
odemceny do zavfeni stanky. Pokud ovSem zadaji chybny kod, zamek zistane Cerveny, pouze

cvakne a zdstane zamceny.

'ﬂiPPH’S Virtual Breakout

Obr. €. 6: Zamecky na strance flippity.net (zeleny odemceny/vyplnény, Cerveny
zamceny/nevyplnény) (Fortna, 2013)
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Cisla Ize dopliiovat do zamecku prubézné, je-li hra hrana na pocitaci. Pii hrani na mobilnim
telefonu maji zdmecky tendenci se restartovat, pokud zaci prepinaji mezi okny prohlizece a je
tedy lepsi, pokud si zaci nejdiive kody zapisi na papir nebo do seSitu a do zamecku je zadaji az

vSechny najednou.

Jakmile zaci zadaji vSech Sest spravnych Cisel a odemknou vSech Sest zameckul, objevi se
jim véta , Congratulation, you’re out!“ (v prekladu , Gratulyji, utekli jste!*). Vyucujicimu se

také odesle e-mail se jménem zaka a s kody zadanymi do zamecka.

6.1.2 Spojovani chemického nadobi

Prvni hrou je pfifazovani obrazka nadobi k jeho nazvim (obr. ¢. 7). Jedna se o spojovaci
hru, jiz podobné se Casto nachazi v riznych pracovnich seSitech. Zaci v nich spojuji bud
obrazky s odpovidajicimi nazvy, nebo naptiklad pojmy s odpovidajicimi definicemi.
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Obr. €. 7: Hra pfifazovani chemického nadobi na strance learningapps.org (Verein

LearningApps interaktive Bausteine, 2011)

Zaci maji za tkol spravné k sobé piifadit obrazek chemického nadobi s jeho spravnym
nazvem (napf. obrazek stiicky s kartickou stficka atd.). Zvoleno bylo pro tuto hru zakladni

nadobi, se kterym zaci maji Sanci se ve Skole setkat — filtra¢ni nalevka, Erlenmeyerova barika,
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kadinka, zkumavky, odmérny valec, pipeta, byreta, teplomér, stojan, stiicka, pinzeta, Bunsentv

hoték (kahan), Petriho miska, hodinové sklicko, tfeci miska s tlouckem a sklenéna tycinka.

Priradi-li si k sobé zaci odpovidajici obrazek a nazev, par se spoji kouskem izolepy, zasviti
zelené a zmizi. Pokud Zaci spoji §patnou dvojici (napf. obrazek se §patnym nazvem, obrazek
s obrazkem, nazev s nazvem), par se sice opé€t spoji izolepou, ale rozsviti se Cervené a zlstane
na obrazovce. Po kliknuti na izolepovy spoj lze chybnou dvojici opét rozpojit a pokusit se ji

znovu spravné spojit.

Po spravném spojeni vSech dvojic se zakiim na obrazovce objevi véta ,, Kod k zamku cislo

dva je 3.“ Tento kod zaci poté mohou doplnit do odpovidajiciho zamecku a tim jej odemknout.

6.1.3 Bezpecnostni symboly

Tato hra (obr. ¢. 8) ovéfuje, zda zaci znaji nazvy sedmi hlavnich bezpe¢nostnich
piktogramu, které se nejCastéji vyskytuji na zasobnich lahvich riznych chemikalii, se kterymi

&> @&
66 o

Obr. ¢. 8: Hra pojmenovavani bezpe¢nostnich piktogrami na strance learningapps.org

(Verein LearningApps interaktive Bausteine, 2011)

Zaci maji za ukol dle obrazkd pojmenovat sedm bezpe¢nostnich piktogramdi — jedna se
o piktogramy: hoflavych, nebezpecnych pro zdravi, nebezpecnych pro zivotni prostredi,
ziravych, vybusnych, toxickych a latek s akutni toxicitou. Hra je nastavena tak, aby bylo jedno,
v jaké podobé¢ zaci nazev zadaji (napf. latky hotlavé, hotlavé latky, hotlaviny).
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Po vyplnéni vSech nazvu museji zaci v pravém dolnim rohu stisknout kontrolni tlacitko.
Pokud ve svych odpovédich chybovali, rozsviti se dany ramecek Cervené a zaci maji jesté

moznost svou odpoveéd opravit a nechat si ji znovu zkontrolovat.

Po spravném pojmenovani vSech symboll se zakiim objevi véta ,,Kod k zamecku Cislo pét
je 5 a zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho zdmecku nebo si jej zapsat

k ostatnim poznamkam na papir.

6.1.4 Pexeso pojmu

Jedna se o klasickou hru pexesa s obvyklymi pravidly uzpasobenou pro jednoho hrage. Zaci
po dvou otaceji karticky a snazi se najit odpovidajici si dvojici kartiCek — pojem a jemu

odpovidajici definici.

Tato hra (obr. €. 9) byla vytvofena na téma Chemické latky a smési a obsahuje zakladni
pojmy vztahujici se k tomuto tématu. Hra obsahuje téchto osm pojmu: chemicka latka, smés,
stejnoroda smés, riznoroda smes, suspenze, emulze, péna a aerosol. Pokud zaci otoci dvojici
karticek, které k sob& nepatfi, karty se otoCi zpét. Pokud zaci nasli odpovidajici si dvojici,

dvojice zistane otoCena pojmem a definici nahoru.

Obr. ¢. 9: Hra pexeso na strance learningapps.org (Verein LearningApps interaktive

Bausteine, 2011)
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Po nalezeni vSech odpovidajicich si dvojic se zaktim objevi véta ,,Kod k zamecku Cislo tfi
je 1 a zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho zdmecku nebo si jej zapsat

k ostatnim poznamkam na papir.

6.1.5 KFrizovka pojmu

Nejedna se o klasickou svédskou kiizovku, v niz kazdy z pojma tvoii jedno pismeno
tajenky. Tato kfizovka (obr. ¢. 10) nemé vytvorenou tajenku a jedna se proto tedy o jakysi
spletenec poli¢ek. Jednotlivé pojmy se navzajem protinaji a téméf kazdé dva maji jedno

spolecné pole, tedy jedno spolecné pismeno.

Kazdy radek nebo sloupec obsahuje Cislo, oznacujici zacatek daného pojmu — po kliknuti
na toto Cislo se zakim objevi definice, ve které chybi néjaké slovo nebo otazka, ptajici se
na konkrétni pojem. Do daného fadku nebo sloupecku zaci museji doplnit hledany pojem nebo

vynechané slovo.

Question 6 (horizontal): x
Ziskavani poznatkl o viastnostech latek pomoci pomucek a aparatur.

Solution:

Obr. ¢. 10: Ktizovka s ukazkou legendy na strance learningapps.org (Verein

LearningApps interaktive Bausteine, 2011)

Tématem této kiizovky jsou pojmy z kapitoly Uvod do chemie z udebnice Chemie 8 —

Anorganicka a obecna chemie (Nova Skola, 2021). V kfizovce byly pouzity tyto pojmy: chemie,
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skupenstvi, pfirodni chemické latky, pozorovani, méfeni, pokus, chemicky pokus, chemické

déje a fyzikalni déje.

Po zadani vSech pojmt museji zaci v pravém dolnim rohu stisknout kontrolni tlacitko.
Pokud v doplnénych pojmech chybovali, rozsviti se dany fadek ¢i sloupec Cervené a zaci si

mohou svou praci jeste opravit a nechat ji znovu zkontrolovat.

Po doplnéni vSech pojmut do kiizovky se zakim objevi véta ,, Kod k zamecku Cislo jedna je
4 a zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho zamecku nebo si jej zapsat k ostatnim

poznamkam na papir.

6.1.6 Osmismérka

Ackoliv se nejedna o osmismérku v klasickém slova smyslu (slova nejsou vyskrtavana
v osmi smérech, ale pouze ve dvou), z obecnosti jsem se rozhodla nazev této hry zachovat,
jelikoz se jedna o ustaleny nazev, pii kterém kazdy zak zajisté hned pochopi, jaky je princip
hry. Ve c¢tvercové siti (obr. ¢. 11) rozméri 15x16 Ctverch se tak nachazi nahodna smésice

pismen, mezi nimiz je ukryto 15 slov.

Tématem této hry jsou smési a chemické nadobi, z textového pole jsou tedy vyskrtavana
slova: zkumavka, smeési, emulze, aerosol, barka, kadinka, kahan, mlha, kapalina, plyn,
suspenze, byreta, péna, pipeta a dym. Po zaskrtnuti spravného pojmu ve ¢tvercové siti se dané

slovo rozsviti zelené jak v siti, tak v seznamu pojmu.

1. ZKUMAVKA
2. SMESI

3. EMULZE

4. AEROSOL
5 BANKA

6. KADINKA
7. KAHAN

8. MLHA

9. KAPALINA
10 PLYN

11. SUSPENZE
12. BYRETA
13. PENA

14. PIPETA
15.DYM
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Obr. ¢. 11: ,, Osmismérka“ na strance learnirngapps.org (Verein LearningApps interaktive

Bausteine, 2011)
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Po vyskrtani v§ech pojmut z osmismérky se zakuim objevi véta ,,Kod k zamecku Cislo Sest je
7 a zaci st mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho zdmecku nebo si jej zapsat k ostatnim

poznamkam na papir.

6.1.7 Déleni do skupin
Cilem této hry (obr. €. 12) je oveéfit znalosti zakl tématu homogenni smési. Hraci plocha je
rozdélena na Ctyfi ¢asti — kazda z nich predstavuje jeden druh homogenni smési (suspenze,

emulze, péna, aerosol).

Hra obsahuje dvacet riiznych piikladd homogennich smési riznych druhti. Ukolem hra&d je
tyto pojmy presunout k odpovidajicimu nazvu druhu homogenni smési (napt. pisek ve vode

presunout do kolonky suspenze, mlha do kolonky aerosol atd.).

Po roztiidéni vSech pojmu zaci museji stisknout v pravém dolnim rohu ovéfovaci tlacitko,
které jejich rozdéleni zkontroluje — pokud chybovali, rozsviti se chybné pfifazené pojmy
Cervené a zaci si mohou své rozdéleni jesté opravit a nechat jej znovu zkontrolovat.
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Obr. ¢. 12: Pritfazovani pojmu do skupin na strance learningapps.org (Verein

LearningApps interaktive Bausteine, 2011)

Po piifazeni v§ech pojma do odpovidajicich kolonek se zakiim objevi véta ,,Kod k zamecku
Cislo ¢tyti je 0 a zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho zamecku nebo si jej

zapsat k ostatnim poznamkam na papir.
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6.2  Online iinikova hra & 2 — Unik z jaderné elektrarny

Pro otevieni online unikové hry je zde vlozen odkaz: ,, Odkaz na hru“.

Zarazeni: 9. rocnik zékladni Skoly nebo odpovidajici rocniky osmiletého gymnazia (tercie

nebo kvarta) v zavislosti na rozvrzeni vyuky chemie na daném gymnaziu
Téma: Uhlovodiky — alkany, cyklické alkany, alkeny, alkadieny, alkyny, areny

Hra byla zpracovana v souladu s u¢ebnici Chemie 9 — Uvod do obecné a organické chemie

z nakladatelstvi Nova Skola, s.r.o. (Nova Skola, 2022).

Pouziti: Jedna se o unikovou hru uréenou do vnittnich prostor, napt. u¢ebnu nebo domécnost.
Je zaméfend na ucivo, které spada do fematickych celki uhlovodiky: alkany, cyklické alkany,
alkeny, alkadieny, alkyny, areny. Hru lze upravit, aby se vztahovala pouze k jednomu

tematickému celku.

Hra je vhodna pro opakovani probranych tematickych celkt nebo jako pfiprava na pisemnou
praci.
Vyukové cile: hra bude zaméfena na téma uhlovodiky, na upevnéni a uplatnéni ziskanych
znalosti. Zak dokaze poznat jednotlivé druhy uhlovodiki. Zak dokaze definovat zakladni

vlastnosti a vyuziti vybranych zastupct uhlovodikd. Zak dokaze rozlisit jednotlivé druhy

uhlovodikt a jmenovat vhodné zastupce. Hra bude rozvijet klicové kompetence.

Rozvoj klicovych kompetenci ve hire: kompetence k uceni — zaci upeviiuji a procvicuji ucivo,
kompetence socialni — zaci spolupracuji ve skupin€, kompetence k reSeni problému — Zaci
samostatné fesi problémy a voli vhodné zpisoby feSeni, kompetence digitalni — Zaci se nauci

pouzivat mobilni a internetové aplikace.

Pomiucky: chytré telefony s pfistupem kinternetu nebo Skolni pocitace, tuzka a papir

na pfipadné poznamky, 1ze povolit pouziti sesitu nebo ucebnice
Casova dotace: 40 min + 5 min organizace hry
Organizace: zaci pracuji samostatné nebo nanejvyse ve dvojicich

Pravidla hry: Zaci maji za tikol béhem stanoveného asového limitu ,,uniknout™ z dané situace,
v tomto pifipadé zjaderné elektrarny. Zaci hraji kazdy sam za sebe nebo mohou hrat
ve dvojicich v lavici a navzajem si pomahat. Zalezi na uliteli, zda vSechny ukoly musi fesit bez

vyuziti externich zdroju informaci nebo zda mohou vyuzivat zapisky v sesitu nebo v ucebnici.
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Uvodni snimek hry (obr. & 13) zdky mimé& Sokuje. Objevi se jim totiz poplasné hlageni
,,Pozor! Reaktor se prehfiva! Mate 45 minut na opusténi tovarny!“, doplnéné o zvuk alarmu a

vystrazné blikajici Cerveny majacek. Jenze jak ven?
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.

Obr. & 13: Uvodni snimek z mnou vytvofené online unikové hry ,,Unik z jaderné elektrarny*

Nasledujici snimek ukazuje rozsahly ovladaci panel s velkym mnozstvi riznych ovladacich
prvka. Ve vzduchu nad ovladacim panelem je zavéSena bézna cedule odkazujici na unikovy
vychod, dvefte jsou ale zamcCené. Zaci tak museji na panelu nalézt spravna tlacitka, ktera jim

pomohou odemknout zamcené unikové dvete a dostat se z elektrarny pry¢ diiv, nez vybuchne.

Samotny ovladaci panel (obr. ¢. 14) obsahuje Sest ukrytych hracich ukoli zaméfenych
na procviceni a zopakovani uciva uhlovodiki — nazvoslovi alkanti, rozliSovani rozvétveného a
nerozvétveného fetézce uhlovodikl, pexeso pfifazujici k sobé nazvy a vzorce uhlovodika,
rozdélovani uhlovodikt na jednotlivé skupiny (alkany, alkeny, alkyny, areny), dopliiovacku se
zakladnimi vlastnostmi uhlovodikd a hru typu milionat (vybér ze Ctyf moznych odpovédi

na téma vyuziti a vlastnosti uhlovodikt) — a sedmy odkaz na zamecky na strance flippity.net.

Stejné€ jako v prvni hie je ukolem zaka projit jednotlivé hry, spravné je vyfesit a na jejich
konci ziskat kod pro konkrétni zdmecek a dostat se ven ze zamcené ovladaci mistnosti.

Narozdil od prvni hry se jedna namisto Ciselnych kodi o slova vztahujici se k tématu
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uhlovodikii a u nékterych tajenek™ zaci museji zapojit nabyté znalosti, aby slovni kod

k zamecku spravné vylustili.

o

Obr. & 14: Hlavni snimek z mnou vytvofené online unikové hry , Unik z jaderné

elektrarny* s ukrytymi tikoly a tinikovou ceduli

6.2.1 Zamecky

Odkaz umistény na obrazek cedule unikového vychodu zaky presméruje na sadu zamecku.
Stranka (obr. €. 5) se jich nejprve zepta na celé jméno — ucitel diky tomuto kroku vi, kdo z zaku
hru opravdu dohral nebo pokud Zaci hru dostanou za domaci procvicovani, vi ucitel, kolik zaka
hru alespori zkusilo hrat. Na zaklad€ této identifikace se také napi. daji udélit jedniCky

za aktivitu.

Po zadani jména se zakim objevi Sest oCislovanych zamecka (obr. ¢. 6). Ke kazdému
zamecku patfi jednoslovny kod, ktery zaci obdrzi po dohrani jednotlivych Sesti her. Zamecky
jsou nastaveny tak, aby bylo jedno, v jaké podobé zaci informaci zadaji — lze tedy kod zadat

malymi 1 velkymi pismeny, s nebo bez velkého pismene na zacatku.

Pokud Zzaci zadaji do zamecku spravny kod, zamek zezelena, odemkne se a zistane
odemceny az do zavieni stanky. Pokud ovSem zadaji chybny kod, zamek zdstane Cerveny,

pouze cvakne a zdstane zamceny.
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Slova Ize dopliiovat do zameckua prabézng, je-li hra hrana na pocitaci. Pii hrani na mobilnim
telefonu maji zdmecky tendenci se restartovat, pokud zaci prepinaji mezi okny prohlizece a je
tedy lepsi, pokud si zaci nejdiive kody zapisi na papir nebo do seSitu a do zamecku je zadaji az

vSechny naraz.

Jakmile zaci zadaji vSech Sest spravnych slov a odemknou vSech Sest zamecku, objevi se
jim véta , Congratulation, you’re out!“ (v prekladu , Gratulyji, utekli jste!*). Vyucujicimu se

také odesle e-mail se jménem zaka a kody zadanymi do zamecka.

6.2.2 Prirazovani nazvoslovi alkanu

Prvni hrou je pfifazovani vzorct alkant ke spravnym nazvum (obr. ¢. 15). Jedna se v zasade
o spojovaci hru, jaké se Casto nachazeji v riznych pracovnich sesitech. Zaci v nich spojuji bud’

obrazky s odpovidajicimi nazvy, nebo pojmy s odpovidajicimi definicemi.
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Obr. ¢. 15: Pritfazovani vzorct alkan( k nazviim na strance learningapps.org (Verein

LearningApps interaktive Bausteine, 2011)

Zaci maji za kol spravné k sobé piifadit obrazek vzorce alkanu s jeho spravnym nazvem
(napft. spojit vzorec a nazev ethanu atd.). Zvoleno bylo pro tuto hru zakladnich deset nazvu
alkanu a Ctyfi nazvy cykloalkand, se kterym zaci maji Sanci se ve Skole setkat — methan, ethan,
propan, butan, pentan, hexan, heptan, oktan, nonan, dekan z alkant a cyklopropan, cyklobutan,

cyklopentan, cyklohexan z cykloalkant.
44


http://learningapps.org

Priradi-li si k sobé zaci odpovidajici obrazek a nazev, par se spoji kouskem izolepy, zasviti
zelené a zmizi. Pokud Zaci spoji §patnou dvojici (napf. obrazek se §patnym nazvem, obrazek
s obrazkem, nazev s nazvem), par se sice opé€t spoji izolepou, ale rozsviti se Cervené a zlstane
na obrazovce. Po kliknuti na izolepovy spoj lze chybnou dvojici opét rozpojit a pokusit se ji

znovu spravné spojit.

Po spravném spojeni vSech dvojic se zakim na obrazovce objevi véta ,,Kod k prvnimu
zamku je ALKANY .“ Zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho zame&ku nebo si

jej zapsat k ostatnim poznamkam na papir.

6.2.3 Urcovani retézcu

Druha hra je zalozena na schopnosti zakd rozpoznat podle vzorce, bez ohledu na znalost

dané latky, zda se jedna o rozvétveny nebo nerozvétveny retézec.

Hra (obr. ¢. 16) obsahuje osm vzorci rozvé€tvenych a osm vzorci nerozvétvenych
uhlovodiki, u kterych se nepredpoklada, ze by je zaci znali a tusili, o jakou latku se konkrétné
jedna. Cilem zaka v této hie je zjistit, zda ma latka pouze jeden fetézec (hlavni) a je tedy
nerozvétvenad nebo zda krom hlavniho fetézce ma i fetézec vedlejsi a je tedy rozvétvena.
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Obr. ¢. 16: Rozdélovani uhlovodikt podle typu fetézce na strance learningapps.org

(Verein LearningApps interaktive Bausteine, 2011)
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Po roztiidéni vSech Sestnacti pojmi mezi dvé kategorie zaci museji stisknout v pravém
dolnim rohu ovétovaci tlacitko, které jejich rozdéleni zkontroluje — pokud chybovali, rozsviti
se chybné pfifazené pojmy Cervené a zaci si mohou své rozdéleni je§té opravit a nechat jej

znovu zkontrolovat.

Po piifazeni v§ech pojma do odpovidajicich kolonek se zakiim objevi véta ,,Kod k zamecku
&islo dva je UHLOVODIK Y a Zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho zamecku

nebo si jej zapsat k ostatnim pozndmkam na papir.

6.2.4 ,Hadej kdo?“

Tteti hra je zalozena na principu televizni védomostni soutéze Milionaf. Obtiznost otazek
v této hie (obr. ¢. 17) je odstupfiovand do Sesti obtiznosti bodové ohodnocenych od 500
do milionu bodi. Na kazdé bodové urovni se nachazeji dvé az tii otazky, ze kterych je zakim

jedna ndhodné vybrana.

1'000°000
250000
20'000

2’000
1'000
200

Obr. &. 17: Uvodni snimek hry ,,Hadej kdo?“ na strance learningapps.org (Verein

LearningApps interaktive Bausteine, 2011)
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Zaci maji na vybér ze &tyt odpovédi na danou otazku (obr. &. 18), ktera se tyka vlastnosti,
vyroby nebo vyuziti konkrétnich zastupct uhlovodikid (alkanu, alken®, alkynt, aromati).
Kazda otazka ma vzdy jen jednu spravnou odpoveéd’. Pokud zaci na otazku odpovi Spatné, vrati

je hra zpét na prvni otazku a zacina cela od zacatku.

Diky ndhodnému vybéru otazek neni jisté, ze zaci na jedné bodové urovni znovu dostanou
stejnou otazku — je tedy mozné, ze se zaci na néjaké urovni hry zaseknou a budou ji muset

nekolikrat opakovat, nez se jim povede pfijit na spravnou odpoved.

Propanbutanova smeés se vyuziva jako:

wsw O

A palivo do variéa a sporaku B svareci plyn

C vybus$nina D hnojivo

Obr. ¢. 18: Jedna z otazek hry ,,Hadej kdo? na strance learningapps.org (Verein

LearningApps interaktive Bausteine, 2011)

Po spravném zodpovézeni otazky na kazdé bodové trovni se zakiim objevi véta ,, Kod
ke &tvrtému zamedku je MILIONAR* a Zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho

zamecku nebo si jej pfipsat na papir k dalsim poznamkam ke hte.

6.2.5 Pexeso uhlovodiku

Jedna se o klasickou hru pexesa s obvyklymi pravidly uzpasobenou pro jednoho hrage. Zaci
po dvou otaceji karticky a snazi se najit odpovidajici si dvojici karti¢ek — vzorec uhlovodiku a

jemu odpovidajici nazev. VSechny vzorce jsou uvedeny ve strukturnich vzorcich, aby nedoslo
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k zaméné jednotlivych uhlovodika na zakladé shodného nebo podobného sumarniho vzorce

dvou latek.

Tato hra (obr. ¢. 19) byla vytvorena na téma nazvoslovi uhlovodikt a obsahuje tedy zakladni
vzorce a nazvy vztahujici se k tomuto tématu. Hra tedy obsahuje té€chto patnact vzorcu: ethen,
benzen, naftalen, methan, propan, butan, buta-1,3-dien, ethyn, toluen, styren, benzopyren,
ethan, pentan, cyklohexan a cyklopropan. Tyto vzorce byly vybrany na zakladé zastupcu
uhlovodikd, uvedenych v uéebnici Chemie 9 — Uvod do obecné a organické chemie. (Nova

skola, 2022)

Pokud zaci otoCi dvojici karticek, které k sobé nepatfi, karty se oto¢i zpét. Pokud zaci nasli
odpovidajici si dvojici, dvojice zlstane otoCena vzorcem a nazvem nahoru. Hra pocita pocet
tahd, které zaci potiebuji k nalezeni vSech odpovidajicich si dvojic, jejich vysoky pocet ale

nikterak nepenalizuje.

Turns: 1

o

Iﬂ(")vI

I—(‘)—I

I—('])—I
1

pentan

Obr. ¢. 19: Ukazka ze hry pexeso na strance learningapps.org (Verein LearningApps

interaktive Bausteine, 2011)

Po nalezeni vSech odpovidajicich si dvojic se zakiim objevi véta ,,Kod k patému zamecku
je ALKENY* a zaci si mohou ziskany kéd doplnit do odpovidajiciho zamecku nebo si jej zapsat
k ostatnim poznamkam na papir.
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6.2.6 Rozdélovani uhlovodiku

Tato hra by se dala popsat jako skupinové puzzle. Hraci deska totiz skute¢né jako puzzle

vypada, pouze vysledny obrazek je ukryty pod dilky misto na nich.

Tato hra by se dala oznacit za variantu na hru urCovani fetézcu, kdy se vzorce rozdélovali
mezi dvé kategorie pretahovanim vzorcli na odpovidajici strany. Ackoliv princip obou her je
stejny/velmi podobny, u této varianty hry se zaci museji vice sousttfedit jak na jednotlivé vzorce

na dilcich puzzle, tak na svou aktualni volbu kategorie, do které se vzorec pokouseji zaradit.

Na kazdém z dilkt na hraci ploSe (obr. ¢. 20) je jeden nahodny vzorec uhlovodiku, ktery 1ze
zaradit do jedné z nasledujicich skupin: alkany, alkeny, alkadieny, alkyny a aromaty. Cilem
hraca je vzdy po zvoleni kategorie kliknout na vSechny dilky, na kterych se nachazi
odpovidajici vzorec uhlovodiku (napf. pfi kliknuti na kategorii alkany se zaci pokousi nalézt

vSechny vzorce alkant atd.). Do kazdé kategorie nalezi pét vzorcu.

Pokud zaci kliknout na $patny vzorec, ukaze se jim chybova hlaska oznamujici jim, ze tento
vzorec do zvolené kategorie nepatii a museji to zkusit znovu. Chybné zarazeny vzorec se také

podbarvi ¢ervené a zlstane tak zbarveny do doby, nez zZaci vzorec zaradi do spravné kategorie.

alkany/cykloalkany alkeny alkadienyicykloalkadieny aromaty

i
(e o

~eF N

v,

HiC=0—CH=C—CH;
CHy  CHg

AY,

GH,CH;
- efﬁ'_c;f?:c:e_cl- 8 @ ()
CHy

AY, 4Y;

4L oo

Obr. ¢. 20: Ukazka ze hry skupinové puzzle na strance learningapps.org (Verein

LearningApps interaktive Bausteine, 2011)
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Po zatazeni vSech vzorct do spravnych kategorii se zakiim pod dilky ukaze obrazek —jedna se
o vzorec benzenu. Zaroven se jim také objevi zavéreCné oznameni ,, Kod k Sestému zamecku je

nazev slouceniny na obrazku®.

Zaci tedy nejprve museji spravné pojmenovat vzorec, ktery se jim ukaze na pozadi vyreSené
hry a az poté mohou tento nazev zadat do odpovidajiciho zamecku nebo si jej poznamenat

na papir k dal§im poznamkam ze hry.

6.2.7 Doplnovacka

Posledni hrou (obr. €. 21) je klasické dopliiovani do textu, které se nachéazi v prakticky
kazdém pracovnim sesité s tim rozdilem, ze hra neobsahuje zadny seznam pojmu, ze kterych

by si zaci mohli vybrat co do textu doplnit za slova.

Zaci obdrzi devét vét, ve kterych je v souétu vynechano tfinact jednoslovnych pojmd/&asti
pojmi, které by Zzaci po probrani kapitoly uhlovodiki méli znat. Jedna se skutecné
o nejzakladnéjsi pojmy, které by méli v hlavé po probrani kapitoly uhlovodiki ulpét vSem
zaktm.

Jedna se o pojmy cCtyfvazny, uhlik, vodik, nasycené, nenasycené, aromatické, alkany,
cykloalkany, alkeny, alkadieny, alkyny, areny (aromatické uhlovodiky/aromaty) a zvysuji.

Nékteré z pojma oznacuji vlastnosti uhlovodikd, nékteré alternaticni nazvy nebo prvky,

ze kterych se uhlovodiky skladaji.

Uhlik je v organickych slouceninach vzdy vazny.

Uhlovodiky jsou slouceniny, které obsahujl pouze atomy 8

Podle typl vazeb, kieré se v nich vyskytuji, se déli na uhlovodiky (obsahuje pouze vazby jednoduché), (obsahuje vazby jednoduché a vazbu
dvojnou nebo trojnou) a (jsou odvozene od uhlovodiku benzenu).

Uhlovodiky, které v otevieném fetézci obsahujl pouze jednoduché vazby, se nazyvajl
Uhlovodiky, v jejichZ molekulach se vyskytuji pouze jednoduché vazby a maji uzavieny fetézec, se nazyvaji
Uhlovodiky s jednou dvojnou vazbou v otevienem fetézci se nazyvaji , Uhlovodiky se dvéma dvojnymi vazbami se nazyvajl
Uhlovodiky s jednou trojnou vazbou v otevieném fetézci se nazyvaji
obsahujf jedno nebo vice benzenovych jader.

Nasobné vazby reaktivitu uhlovodiku.

Obr. ¢. 21: Ukazka z dopliiovacky na strance learningapps.org (Verein LearningApps

interaktive Bausteine, 2011)
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Po doplnéni slov do vét zaci museji stisknout v pravém dolnim rohu obrazovky ovétrovaci
tlacitko, které jejich doplnéni zkontroluje — pokud chybovali, rozsviti se chybné doplnéné

pojmy Cervené a zaci si mohou své rozdéleni jesté opravit a nechat jej znovu zkontrolovat.

Po doplnéni vSech pojmi do odpovidajicich kolonek se zakim objevi véta ,Kod
ke tfetimu zamecku je ZNALOSTI a zaci si mohou ziskany kod doplnit do odpovidajiciho

zamecku nebo si jej zapsat k ostatnim poznamkam na papir.
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6.3 Unikova hra &.3
Zarazeni: 9. ro¢nik zakladni skoly
Téma: Anorganické chemie — kovy, koroze; Redoxni reakce — elektrolyza

Pokusy k této praci byly vybrany z diplomové prace J. Macenaurové: Chemické pokusy —

Hravé 1 doma. (Macenaurova, 2007)

Pouziti: Jedna se o unikovou hru ur¢enou do vnitfnich prostor, napt. u¢ebnu nebo laboratofi.
Je zamé&fena na ucivo, které spada do tematickych celki chemické prvky: kovy, koroze a redoxni

reakce: elektrolyza. Hru lze upravit, aby se vztahovala pouze k jednomu tematickému celku.

Hra je vhodna pro opakovani probranych tematickych celkt nebo jako pfiprava na pisemnou

praci. Hra v sobé zahrnuje mezipfedmeétové vazby (chemie — fyzika).

Vyukové cile: Hra bude zamétena na téma kovy, koroze a elektrolyza, na upevnéni a uplatnéni
ziskanych znalosti. Zak dokaZe pracovat s chemickym nadobim. Zak dokaze definovat zakladni
vlastnosti a vyuziti vybranych zastupct kovi. Zak se dokaze v chemické laboratofi chovat

opatrné a zodpovédné s ohledem k sobé 1 ostatnim. Hra bude rozvijet klicové kompetence.

Rozvoj klicovych kompetenci ve hire: kompetence k uceni — zaci upeviiuji a procvicuji ucivo,
kompetence socialni — zaci spolupracuji ve skupin€, kompetence k reSeni problému — Zaci

samostatné fesi problémy a voli vhodné zpisoby feseni.

Pomiucky: chytry telefon s pfistupem k internetu nebo skolni tablet, tuzka a papir na ptipadné
poznamky, ucebnice chemie, pfipadné€ seSit s poznamkami z vyucovacich hodin chemie,
periodicka tabulka prvki, ochranné pomitcky (bryle, plasté, rukavice), vysledkovy list pro zapis

odpovedi
Casova dotace: 85 min + 5 min organizace hry
Organizace: zaci pracuji ve dvojicich, maximalné trojicich

Pravidla hry: Jednotlivé dvojice nebo trojice zaka maji za ukol béhem stanoveného casového
limitu ,,uniknout” z u¢ebny ¢i chemické laboratofe — zalezi na prostorach dostupnych ve skole.
Zakam je u kazdého pokusu k dispozici postup provedeni daného pokusu, aby se piedeslo
bezpecnostnim rizikim. Skupinam zakua je k dispozici periodicka tabulka prvka a je povoleno
pouzivat sesit ¢i uCebnici. V pfipad€ potieby, by mél byt zajistén zakam piistup k internetu,

napf. vyuzitim skolni wifi sit€, s pouzitim chytrych mobilnich telefont nebo skolnich tabletu.
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Jednotlivé pokusy jsou koncipovany tak, aby je v pfipadé nedostatecného mnozstvi
chemického skla bylo mozné nahradit bézné dostupnymi a cenové nenarocnymi prostiedky,
které ale neovlivni vysledky pokust (napf. kadinku ¢i banku lze nahradit sklenici, nalevku

trychtyfem nebo ustfizenym vrchem PET lahve atd.).

Hra se sklada ze Ctyt chemickych pokust a dvou védomostnich kviza. Soucasti hry mize
byt i ne€kolik slepych odkazl, po jejichz vylusténi zaci obdrzi namisto ¢asti vysledného kodu
pouze gratulaci k uspéSnému vyteSeni hry. Je tedy potifeba v ucebné ¢i laboratofi vytvorit
minimalné ¢tyfi stanovisté (je mozné jednu ulohu postavit k vice stanovi§tim, aby mohlo
na uloze zaroven pracovat vice skupin zakll) a rozmistit na né€kolika stanovistich QR kody

k online castem hry.

6.3.1 Zadani uloh

Ke kazdému pokusu 1 védomostnimu kvizu patii vypracované zadani (viz ptiloha €. 3).
Zadani obsahuje seznam potiebnych pomicek a chemikalii, postup k provedeni pokusu a
v neposledni fadé otazku, kterou maji skupiny zaka po vypracovani pokusu zodpovédeét, aby

obdrzely kody k jednotlivym zamecktim na strance flippity.net. (Fortna, 2013)

6.3.2 iékovsky vysledkovy list

Na zacatku hry kazda skupina obdrzi pfedem vytistény list pro zapis vysledka a pozorovani
jednotlivych pokust a kvizi (viz pfiloha ¢. 4). List obsahuje vzdy nazev pokusu, otazku ze
zadani, prostor pro zapis vlastnich postieht a pozorovani a tabulku na zapis vysledka. V piipadé
kvizu pak obsahuje tabulku, do které zaci mohou zapisovat k ¢islu otazky svou odpoved a Cislo
uvedené u této odpovédi, aby se predeslo tvoreni fronty u kvizovych stanovist a vzajemnému

sdileni odpovédi napti¢ skupinami.

6.3.3 Metodicky list

K této hie nalezi také metodicky list pro ucitele (viz piiloha ¢. 5). Obsahuje feSeni vSech
pokust i védomostnich kviza, které budou zaci v prubéhu hry plnit, vetné kodu, které zaci
po vypracovani jednotlivych pokust a védomostnich kvizii ziskaji. Dale obsahuje rovnice

chemickych reakci probihajicich v pokusu a stru¢né vysvétleni principu chemické reakce.
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6.3.4 Zamecky

Vytistény QR kod umistény na libovolném misté v ucebné nebo laboratofi prenese zaky
k zame&ktim na strance flippity.net (Fortna, 2013). Uvodni stranka (obr. &. 5) se zak( nejprve
zepta na jejich jména — ucitel tak muze jednodusSe od sebe rozliit jednotlivé hrajici skupiny

zaku, a i zpétn€ diky tomuto kroku vi, kdo z zaku patfil do které skupiny.

Po zadani jména se zakim objevi Sest oCislovanych zamecka (obr. ¢. 6). Ke kazdému
zamecCku patii kod, ktery zaci obdrzi po vyplnéni védomostnich kvizi a provedeni pokust.
Zamecky jsou nastaveny tak, aby nezalezelo na tom, v jaké podobé¢ zaci informaci zadaji. Kod
lze tedy zadat malymi 1 velkymi pismeny, s nebo bez velkého pismene na zacatku, Cislem i

slovem.

Pokud zaci zadaji do zamecku spravny kod, zamek zezelena a odemkne se. Pokud ovSem

zadaji chybny kod, zamek zlistane Cerveny, pouze cvakne a zustane zamceny.

Pokud Zzaci pouzivaji telefony ¢i tablety pouze k odemykani zameckt, mohou kody
do zamecka zadavat hned po jejich ziskani. Pokud ale telefony Ci tablety vyuzivaji i k jiné
¢innosti, je lepsi, aby si kody k zameckiim zapisovali nejprve na papir — pii pfepinani mezi

okny v prohlize¢i maji zamecky obcas tendenci resetovat se.

Jakmile zaci zadaji vSech Sest spravnych kodu a odemknou vSech Sest zamecku, objevi se
jim véta , Congratulation, you’re out!“ (v prekladu , Gratulyji, utekli jste!*). Vyucujicimu se

také odesle e-mail se jmény zakt dané skupiny a kody zadanymi do zamecka.

6.3.5 Pokus ¢.1 — Tepelna vodivost kovu

Pomiucky a chemikalie: zadani k uloze, porcelanova miska s plochym dnem, vosk, pasky kovi

(Cu, Fe, Al) 2x20 cm, svicka, zapalky, 2 dievéné kostky, stopky
Casova naro&nost: 25 minut

Zadani: Pokusem zjistéte, ktery z kovl nejlépe vodi teplo. Znacka tohoto prvku vam odemkne

zamek ¢islo 1.

Postup: Pasek kovu umistéte na drevéné kostky tak, aby jeden konec visel ve vzduchu —
pod tento konec umistéte svicku. Na opacny konec pasku umistéte kuli¢ku vosku tak,
aby bylo mozné pod ni umistit porcelanovou misku. Zapalte svicku a stopkami zmétte
Cas, za ktery se kov zahteje a kulicka zacne tat.
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Aparatura:

A S e
-

Obr. €. 22: Nakres aparatury pro pokus tepelna vodivost kovii (Macenaurova, 2007)

ReSeni: Spravnou odpovédi je méd’, do zamku &. 1 tedy patii Cu.

6.3.6 Pokus ¢. 2 — Elektricka vodivost kovu

Pomiucky a chemikalie: zadani k uloze, 3 ks izolované krokosvorky, dioda, 4,5 V plocha
baterie, draténka, kovova 1zicka, kousek latky, korkovy Spunt, plastové

vicko, médeny plisek (Cu)
Casova naroénost: 15 minut

Zadani: Pokusem zjistéte, kolik pfedméti vede elektricky proud. Toto Cislo vam odemkne

zamek ¢islo 2.

Postup: K vyvodim ploché baterie upevnéte dvé krokosvorky. Konec jedné z nich pfipnéte
k jednomu zvyvodu diody, druhy pfipnéte na zvoleny predmét. Treti krokosvorku
pfipnéte k druhému vyvodu diody a dotknéte se zvoleného pfedmétu. Pokud predmét

vede elektricky proud, dioda se rozsviti.

ReSeni: Elektricky proud vedou tfi z uvedenych predmétii — draténka, kovova IZicka a médény

plisek. Do druhého zdmecku tedy patii Cislo 3.

6.3.7 Pokus ¢. 3 — Kresleni elektrickym proudem

Pomucky a chemikalie: zadani ulohy, alobal, roztok jodidu draselného (KI), Stétec, 2x

knoflikové baterie, list papiru, izolovana krokosvorka

Casova narocnost: 10 min
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Zadani: Jaka barva se objevi na papite pii kresleni kladnou elektrodou? Slovo za rovnitkem

odemkne zamek cislo 3.
a) Hnéda=JOD  b)Modra=SKROB c)Zelena = BRAMBORA
Rovnice reakce: 2 KI (s) > 2 K (s) + > (s)

Postup: Na stul polozte alobal a na n¢j list papiru, Stétcem naneste na papir roztok jodidu
draselného. Baterie polozime opa¢nymi poly na sebe a zapornym polem je polozime
na alobal. Kladného polu se dotykame jednim koncem krokosvorky a druhym kreslime

na papir.

ReSeni: Spravnou odpovédi je hndda. Do tietiho zamku tedy pati &islo 3.

6.3.8 Pokus ¢. 4 — Hrebik v modré skalici

Pomiicky a chemikalie: zadani ulohy, kadinka, plastova lzicka, odmastény zelezny hrebik,

pentahydrat siranu méd'natého (CuSO4.5H20) - modra skalice
Casova naroénost: 15 min

Zadani: Jaka latka se vylouci na povrchu hiebiku? Slovo za rovnitkem vam odemkne zamek

Cislo 4.
a) Hlinik = REAKCE b) Zelezo = OXIDACE ¢) Méd’ = REDUKCE
Rovnice reakce: CuSOs (aq) + Fe (s) > FeSO4 (aq) + Cu (s)

Postup: Do kadinky nalijte vodu a pridejte 1zicku modré skalice, zamichejte a do kadinky
s roztokem modré skalice vlozte odmastény hiebik. Pozorujte, co se stane s roztokem

a povrchem htebiku.

ReSeni: Spravnou odpovédi je méd’. Do &tvrtého zamku tedy patii slovo redukce.

6.3.9 Védomostni kviz ¢. 1
Pomiucky a chemikalie: zadani ulohy v papirové podobé nebo QR kod k online podobé hry

Casova narocnost: 10 min
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Zadani: Vylustéte kviz. Na konci sectéte body u vasich odpovédi a toto ¢islo zadejte do patého

zamecku.

1. Vyberte spravné fyzikalni vlastnosti kovu:
a. Kujné, tazné, dobte vodivé 1
b. Barevné, rozpustné ve vodé, kiehké 2

c. Bilé, sypké, nerozpustné ve vodé 3

2. Mosaz je slitinou:

a. Medi a zeleza 1
b. Meédi a zinku 2
¢c. MZedi a hliniku 3

3. Korozi muZzeme zabranit:

a. Macenim ve vodé 1
b. Vystavovanim slune¢nimu zafeni 2
c. Natéry a pokovovanim 3

4. Ktery kov se za laboratornich podminek vyskytuje v kapalném skupenstvi?

a. Olovo 1
b. Rtut 2
c. Hliniku 3

5. Meéd se diky vzdusné vlhkosti potahuje zelenou vrstvickou. Ta se nazyva:

a. Medénka 1
b. Oxid médny 2
c. Siran méd’naty 3

Postup: Vypliite kviz a sectéte body u vami zvolenych odpovédi.

ReSeni: Spravné odpovédi: 1a, 2b, 3¢, 4b, 5a — vysledny soucet: 9. Do patého zamecku tedy

patii Cislo 9.
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6.3.10 Védomostni kviz ¢. 2

Pomiicky a chemikalie: zadani ulohy, periodicka tabulka prvku, psaci potieby, papir
Casova naroénost: 10 min

Zadani: Vypocitejte s pomoci periodické tabulky prvki molekulovou hmotnost uvedenych
latek v jednotkach g/mol. Sesty zamek vam odemkne nazev kovu, jehoz kation je

obsazen ve slouCeniné s nejvétsi molarni hmotnosti.
PbO, ZnSO4, Cu20, Fe03, AI(OH)3, Sn(NO3)4

Postup: S pomoci periodické tabulky vypocitejte molekulovou hmotnost zadanych latek
v jednotkach g/mol. Serad’te je od nejvyssi po nejnizsi a s pomoci periodické tabulky
pojmenujte kov, ktery je obsazen ve sloucening s nejvyssi molarni hmotnosti.

Refeni: M (PbO) = 223,2 g/mol; M (ZnSO4) = 161,47 g/mol; M (Cu20) = 143,09 g/mol;
M (Fe203) = 159,69 g/mol; M (AI(OH)3) = 78 g/mol; M (Sn(NO3)4) =3226,71 g/mol
Latkou s nejvy$§i molarni hmotnosti je tedy Sn(NOs)s. Sesty zameéek tedy odemkne

slovo cin.
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6.4 Unikova hra &. 4

Zarazeni: 8. ronik ZS
Téma: chemické reakce — ovliviiovani chemickych reakci, pH

Pokusy k této praci byly vybrany ze skript M. Kleckové, H. Maslafiové a Z. Smékala:
Skolni pokusy z chemie. (Kletkova, a dalgi, 2021)

Pouziti: Jedna se o unikovou hru ur€enou do vnitinich prostor, napt. do ucebny nebo laboratote.
Je zaméfend na ucivo, které spadd do tematickych celkui chemické reakce — ovliviiovani
chemickych reakci, pH. Hru lze upravit, aby se vztahovala pouze k jednomu tematickému

celku.

Hra je vhodna pro opakovani probranych tematickych celkt nebo jako pfiprava na pisemnou
praci.
Vyukové cile: Hra bude zamé&fena na téma chemické reakce, pH, na upevnéni a uplatnéni
ziskanych znalosti. Zak dokaze sestavit chemickou aparaturu Zak dokaze vyjmenovat a vyuzit
rizné zpasoby ovliviiovani chemickych reakci. Zak dokaze méfit pH pomoci indikatorovych
papirkd a indikatord. Zak se dokaze v chemické laboratofi chovat opatrné a zodpovédng

s ohledem k sobé i1 ostatnim. Hra bude rozvijet klicové kompetence.

Rozvoj klicovych kompetenci ve hire: kompetence k uceni — zaci upeviiuji a procvicuji ucivo,
kompetence socialni — zaci spolupracuji ve skupin€, kompetence k reSeni problému — Zaci

samostatné fesi problémy a voli vhodné zpisoby feseni.

Pomiucky: chytry telefon s pfistupem k internetu nebo skolni tablet, tuzka a papir na ptipadné
poznamky, ucebnice chemie, pfipadné€ seSit s poznamkami z vyucovacich hodin chemie,
periodicka tabulka prvki, ochranné pomitcky (bryle, plasté, rukavice), vysledkovy list pro zapis

odpovedi
Casova dotace: 80 min + 10 min organizace hry
Organizace: zaci pracuji ve dvojicich, maximalné trojicich

Pravidla hry: Jednotlivé dvojice nebo trojice zaka maji za ukol béhem stanoveného casového
limitu ,,uniknout” z u¢ebny ¢i chemické laboratofe — zalezi na prostorach dostupnych ve skole.
Zakam je u kazdého pokusu k dispozici postup provedeni daného pokusu, aby se piedeslo

bezpecnostnim rizikim. Skupinam zakua je k dispozici periodicka tabulka prvka a je povoleno
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pouzivat sesit ¢i uCebnici. V pfipad€ potieby, by mél byt zajistén zakam piistup k internetu,
napf. vyuzitim Skolni wifi sité, s pouzitim chytrych mobilnich telefoni nebo pomoci skolnich

tabletu.

Hra se sklada z péti chemickych pokust. Soucasti hry muze byt i n€kolik slepych odkazi,
po jejichz vylusténi zaci obdrzi namisto Casti vysledného kodu pouze gratulaci k uspésnému
vyteseni hry. Je tedy potieba v ucebné ¢i laboratofi vytvofit minimaln€ Ctyfi stanovisté (je
mozné jednu ulohu postavit k vice stanovi§tim, aby mohlo na uloze zaroven pracovat vice

skupin zaki) a rozmistit na nékolika stanovistich QR kody k online ¢astem hry.

6.4.1 Zadani uloh

Ke kazdému pokusu 1 védomostnimu kvizu patii vypracované zadani (viz ptiloha €. 6).
Zadani obsahuje seznam potiebnych pomucek a chemikalii, postup pokusu a v neposledni fade
otazku, kterou maji skupiny zakd vypracovanim pokusu zodpovédét, aby obdrzely kody

k jednotlivym zameckim na strance flippity.net. (Fortna, 2013)

6.4.2 iékovsky vysledkovy list

Na zacatku hry kazda skupina obdrzi pfedem vytistény list pro zapis vysledkt a pozorovani
jednotlivych pokust a kvizi (viz pfiloha ¢. 7). List obsahuje vzdy nazev pokusu, otazku ze

zadani, prostor pro zapis vlastnich postfehti a pozorovani a pole ¢i tabulku na zapis vysledka.

6.4.3 Metodicky list

K této hie nalezi také metodicky list pro ucitele (viz piiloha ¢. 8). Obsahuje feSeni vSech
pokust i védomostnich kviza, které budou zaci v prubéhu hry plnit, vetné kodu, které zaci
po vypracovani jednotlivych pokust a védomostnich kviza ziskaji. Zarovern obsahuje rovnice

chemické reakci a stru¢né vysvétleni principu chemické reakce.
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6.4.4 Zamecky

Vytistény QR kod umistény na libovolném misté v ucebné nebo laboratofi prenese zaky
k zame&ktim na strance flippity.net (Fortna, 2013). Uvodni stranka (obr. &. 5) se zak( nejprve
zepta na jejich jména — ucitel tak muze jednodusSe od sebe rozliit jednotlivé hrajici skupiny

zaku, a i zpétn€ diky tomuto kroku vi, kdo z zaku patfil do které skupiny.

Po zadani jména se zakim objevi pét ocCislovanych zamecka (obr. ¢. 6). Ke kazdému
zamecCku patii kod, ktery zaci obdrzi po vyplnéni védomostnich kvizi a provedeni pokust.
Zamecky jsou nastaveny tak, aby nezalezelo na tom, v jaké podobé¢ zaci informaci zadaji. Kod
lze tedy zadat malymi 1 velkymi pismeny, s nebo bez velkého pismene na zacatku, Cislem i1

slovem.

Pokud zaci zadaji do zamecku spravny kod, zamek zezelena a odemkne se. Pokud ovSem

zadaji chybny kod, zamek ztistane Cerveny, pouze cvakne a zlstane zamceny.

Pokud Zzaci pouzivaji telefony ¢i tablety pouze k odemykani zameckt, mohou kody
do zamecka zadavat hned po jejich ziskani. Pokud ale telefony Ci tablety vyuzivaji i k jiné
¢innosti, je lepsi, aby si kody k zameckiim zapisovali nejprve na papir — pii pfepinani mezi
okny v prohlize¢i maji zamecky obcas tendenci resetovat se.

Jakmile zaci zadaji vSech pét spravnych kodt a odemknou vSech Sest zameckul, objevi se
jim véta , Congratulation, you’re out!“ (v prekladu , Gratulyji, utekli jste!*). Vyucujicimu se

také odesle e-mail se jmény zakt dané skupiny a kody zadanymi do zamecka.

6.4.5 Pokus ¢. 1 — Zavislost rychlosti reakce na teploté

Pomiicky a chemikalie: zadani tlohy, 3 ks vétsi kadinky (250 ml), odmérny valec (50 ml),
vafic, teplomér, sklenéné tyCinky, Pasteurovy pipety, stopky; 10 %
kyselina sirova, 0,1 mol/l kyselina stavelova, 0,02 mol/l manganistan

draselny
Casova narocnost: 25 min

Zadani: Pomoci pokusu zjistéte, jak zména teploty ovliviluje pribéh chemické reakce. Slovo

za rovnitkem u spravné odpoveédi vam odemkne zamek ¢islo 1.

a) zrychli reakci = SNEK  b) zpomali reakci = NIC c) nezméni = SPRINT
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Rovnice reakce: 2 KMnOj (s) + 5 (COOH): (aq) + 3 H2SO4 (aq) — K2SO4 (s) +2 MnSOq (s)
+8 H,0 (1) + 10 CO2 (g)

Postup: Do 3 kadinek odméite po 200 ml destilované vody a 20 ml roztoku 0,1 mol/l kyseliny
Stavelové. Do kazdé kadinky pridejte 5 ml 10% kyseliny sirové a promichejte. Kadinky
oznacte 1-3. Zméite a zaznamenejte teplotu smési v kadince s ¢islem 1. Smés v kadince
Cislo 2 zahfejte na 40 °C. Smeés v kadince ¢islo 3 zahtejte na 80 °C. Do vSech kadinek
postupné piidejte 5 ml roztoku 0,02 mol/l manganistanu draselného a promichejte.
Zmeéite jednotlivé Casy od pridani manganistanu draselného po uplné odbarveni

roztoku.

ReSeni: Nejrychleji se odbarvi roztok v kadince islo 3. Spravna odpovéd’ tedy je, Ze se reakce

zrychli a kodem k prvnimu zamku je tedy slovo SNEK.

6.4.6 Pokus ¢. 2 — Ovliviiovani rychlosti vzniku oxidu uhli¢itého

Pomiucky a chemikalie: zadani ulohy, stopky, obal od fotofilmu, odmérny valec (25 ml), voda
pokojové teploty, horké voda, kousek filtraéniho papiru; 2 ks Sumivé

tablety
Casova naroénost: 20 min

Zadani: Pomoci pokusu zjistéte, ktery z testi probéhne nejrychleji. Pismeno tohoto testu (test

A, test B, test C) vam poté odemkne zamek cislo 2.
Rovnice reakce: 3 NaHCOs (aq) + CcHsO7 (aq) — Na3;CsHs07 (aq) +3 CO2 (g) + 3 H2O (1)

Postup: Test A — Odméite 10 ml vody odmérnym valcem a vodu nalijte do obalu od fotofilmu.
Rozlomte prvni tabletu na polovinu. Jeden ¢len tymu vhodi polovinu tablety
do vody, druhy ¢len obal rychle uzavie a teti spusti stopky. Ustupte od obalu

se smesi! Zaznamenejte Cas, ktery ub&hl od uzavteni vicka do jeho vyskoceni.

Test B — Odméite 10 ml horké vody odmérnym valcem a vodu nalijte do obalu
od fotofilmu. Jeden €len tymu vhodi polovinu tablety do vody, druhy ¢len
obal rychle uzavie a tfeti spusti stopky. Ustupte od obalu se smési!

Zaznamenejte Cas, ktery ub&hl od uzavieni vicka do jeho vyskoceni.
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Test C — Odméite 10 ml vody odmérnym véalcem a vodu nalijte do obalu od fotofilmu.
Druhou tabletu rozlomte na poloviny a jednu polovinu rozlomte na nékolik
menSich kusu na filtra¢nim papiru. Jeden ¢len tymu rychle vsype rozlamanou
polovinu tablety do vody, druhy ¢len obal rychle uzavie a tieti spusti stopky.
Ustupte od obalu se smési! Zaznamenejte Cas, ktery ub&hl od uzavieni vicka

do jeho vyskocCeni.

Reseni: Nejrychleji prob&hne test C, zamek &islo 2 tedy odemkne pismeno C.

6.4.7 Pokus ¢. 3 - Svitici ty¢inky a rychlost reakce
Pomiicky a chemikalie: zadani ulohy, 2 ks vyssi kadinky (300 ml), ledova tfist, varic¢; 3 ks

neaktivované svitici tyCinky stejné barvy
Casova narocnost: 15 minut

Zadani: Pokusem zjistéte, ktera z tyCinek bude svitit nejdéle. Slovo za rovnitkem spravné

odpovédi vam nasledné odemkne zamek cislo 3.
a) hork4 voda = MODRA b) studena voda = ZELENA c) pokojové teplota = ZLUTA

Postup: Piipravte dvé 14zn€ — do oznacenych kadinek odméite horkou vodu a vodu s ledovou
tfiSti a umistéte je na tmavé misto. Kazdou z tyCinek aktivujte a po jedné vlozte
do pfipravenych kadinek. Jednu tyCinku ponechte jako srovnavaci pii pokojové

teploté. Pozorujte.

ReSeni: Nejdéle sviti ty&inka ve studené vod&. Zamek &islo 3 tedy odemkne slovo ZELENA .

6.4.8 Pokus ¢. 4 — Exotermické a endotermické reakce

Pomiicky a chemikalie: zadani ulohy, zipem uzaviratelny sacek, 1zicka, Pasteurova pipeta; 8%
roztok kyseliny octové (ocet) (CH3COOH), hydrogenuhlicitan sodny
(NaHCO3)

Casova narocnost: 10 min

Zadani: Pomoci pokusu zjistéte, zda se jedna o reakci exotermickou nebo endotermickou.

Spravny nazev druhu reakce vam odemkne zdmek cislo 4.
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Rovnice reakce: CH;COOH (aq) + NaHCOs (s) — CH3COONa (s) + H20 (aq) + CO2 (g)

Postup: Do jednoho rohu zipem uzaviratelného sacku odméite 1zicku hydrogenuhlicitanu
sodného, do druhého rohu asi 5 ml octu tak, aby se prozatim nedostal do kontaktu
s pevnou latkou. Sacek uzaviete a teprve poté prelijte ocet k hydrogenuhlicitanu

sodnému. Dotekem zjistéte, zda se smés ochlazuje nebo zahfiva.

ReSeni: Smés se ochlazuje, jedna se tedy o reakce endotermickou. Slovo endotermické je tedy

kédem k zamku Cislo 4.

6.4.9 Pokus ¢. S — Acidobazicky indikator z ¢erveného zeli

Pomiicky a chemikalie: zadani ulohy, stojan se zkumavkami, Pasteurovy pipety, univerzalni
pH papirky; indikator z cerveného zeli, citronova §t'ava, roztok
hydrogenuhli¢itanu sodného - jedlé sody (NaHCOs), roztok
uhli¢itanu sodného — sody (Na;COs3), roztok kyseliny citronové,
roztok practho prasku, kava, ocet, 0,1 mol/l roztok hydroxidu

sodného (NaOH), voda
Casova naroénost: 10 min

Zadani: Pomoci pokusu zjistéte, kterd zlatek je nejvice zéasaditd. Nazev této latky vam

odemkne zamek ¢islo 5.

Postup: Do deviti zkumavek odméite po 1 ml indikatoru a do kazdé zkumavky pridejte po 5 ml
vzdy jednoho z roztokd. Opatrnym protiepanim nebo sklenénou tycinkou promichejte.
Serad’te roztoky podle odhadu rostouciho pH. Sviij odhad ovéite pomoci univerzalnich

pH papirka.

ReSeni: Nejzasaditéj§i pH ma roztok hydroxidu sodného, kod k zamku &islo 5 je tedy hydroxid
sodny.

6.5 Materialy vytvorené v prubéhu prace
V ramci praktické Casti této prace byly vytvoreny materidly k vytisknuti pro realizaci
unikovych her €. 3 a ¢. 4. Kazda sada materialt obsahuje pfipravena zadani jednotlivych ukolu

veetné potiebnych pomucek a postupu (Pfiloha ¢. 3, pfiloha €. 6), pracovni listy pro zaky
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k zapisu vysledku tikold (Priloha ¢&. 4, pfiloha €. 7) a metodické listy pro ucitele (Priloha ¢. 5 a
piiloha ¢&. 8), obsahujici principy pokust, rovnice chemickych reakei a bezpeCnostni pokyny

k pouzitym chemikaliim.
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7 Vysledky dotaznikového Setfeni

Dvé vybrané tnikové hry byly ovéfené ve vyuce v8. a 9. tfidé ZS. Vyhodnoceni
ovefovanych her bylo provedeno pomoci dotaznikového Seteni. Byly vytvorené dva dotazniky,
které obsahovaly jednak oteviené otazky a také tzv. Skalové otazky s vybérem z nazorové skaly,
tzv. Likertovy 8kaly. Dotazniky k unikovym hram jsou vlozeny do diplomové prace formou
ptilohy (Pfiloha ¢. 1, pfiloha ¢.2). V konecném souctu se dotaznikovych Setfeni ztcastnilo

71 respondentt — 33 zaka 8. tiidy zakladni Skoly a 38 zaku 9. tiidy zakladni skoly.

Prvni otazka v obou dotaznicich ,,Opakovani ugiva formou unikové hry Unik z ugebny/
Unik zjaderné elektrarny mi pomohlo k lep§imu pochopeni uéiva smési a uvodu do
chemie/alkant, alkentl, alkynt a aromatt.* méla za cil zjistit, zda Zaci s timto tvrzenim souhlasi
¢i nesouhlasi a zda jim zapojeni Unikovych her do vyuky predalo i informace a nebylo jen

prvkem zpestfujicim hodinu.

= Urcité ano

= Spise ano

= Nevim
Spise ne

m Urcité ne

Graf ¢. 1 — Rozlozeni odpoveédi zaku 8. rocniku (33 respondentil) na prvni otazku

z dotazniku k ovéfovani online unikové hry ¢. 1.

= Urcité ano

= Spise ano

= Nevim
Spise ne

m Urcité ne

Graf ¢. 2 — Rozlozeni odpoveédi zakt 9. ro¢niku (38 respondentil) na prvni otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 2.
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Z obou grafii jasn€ vyplyva, ze zaci 8. i 9. tfidy povazuji vyuziti unikové hry za vhodny
nastroj k opakovani a pochopeni daného uciva - 81,8 % zaka 8. tfidy zvolilo odpoved ,urcité
ano” i ,,spiSe ano”, v 9. tfid€ pak jednu z téchto odpovédi zvolilo 89,5 % zaku. Zbylych 18,2 %

zaku 8. tfidy, resp. 10,5 % zaku 9. tfidy nema vyhranény nazor a zvolilo odpoveéd’ ,,nevim®.

Souhlasné odpovédi nejspisSe prevladaji z davodu neprili§ Castého vyuziti tinikovych her
ve vyuce — pro zaky se tedy vesmeés jedna o metodu novou a zazivnou, pii niz informace
vyhledavaji a aplikuji prostfednictvim hernich ukoli. Jejich vlastni aktivita, zajem a soutézivost

je tak vede k lepsimu osvojeni si u¢iva jeho aktivnim vyuzitim.

Druha otazka , Rad¢ji bych u¢ivo smési a uvodu do chemie/alkand, alkend, alkyni a
aromati opakoval(a) ustné nebo pisemné.“ méla za kol porovnat nazor zak na opakovani

uciva pii vyuziti béznych opakovacich metod tstnich ¢i pisemnych, namisto vyuziti her.

= Urcité ano

= SpiSe ano

= Nevim
Spise ne

m Urcité ne

Graf ¢. 3 — Rozlozeni odpoveédi zakl 8. ro¢niku (33 respondenttl) na druhou otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 1.

Vétsina zaka (57,6 % respondentl) by neménilo opakovani s vyuzitim anikové hry
za opakovani pisemné nebo Ustni. Zatimco 18,2 % zakl by ustni nebo pisemné opakovani
preferovalo. 24,2 % zakt nema vyhranény nazor a zvolilo odpoveéd , nevim*.

Z odpovedi zaka 8. tfidy lze usoudit, ze vétSina z nich povazuje opakovani za vyuZziti
tnikovych her za piinosn&jsi, nez opakovani Gstni & pisemné. Zaci preferujici opakovani
pisemné ¢i Gstni mohou mit pocit, ze bézné zpusoby opakovani mohou Iépe obsahnout rozsah

pozadovanych znalosti.

67



= Urcité ano

= Spise ano

= Nevim
Spise ne

m Urcité ne

Graf ¢. 4 — Rozlozeni odpoveédi zaka 9. tiidy (38 respondentt) na druhou otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 2.

Taktéz v 9. trid€ je rozlozeni nazori podobné — 50 % zak by uptednostnilo opakovani
pomoci hry a 13,2 % zaku by rad€ji opakovalo ustné ¢i pisemné. 36,8 % zakt nema vyhranény

nazor a zvolilo odpovéd’ ,,nevim*.

Je pravdépodobné, ze se zvysujicim se vékem zakt opada touha hrat ve vyuce hry (oproti
zaktm 8. tfidy pokles odpovédi ,,urCit€ ano™ a ,,spiSe ano“ 0 7,6 % u zaka 9. tfid). Zaroveri je
pravdépodobné, ze v ptipade unikovych her 1 starsi zaci oceni jejich zapojeni do vyuky, at uz
diky online verzi hry nebo moznosti pohybu béhem hodiny a jisté miry adrenalinu pii pouziti

unikovych her uvnitf.

Treti otazka ,,Ocenil(a) bych ¢astéjsi zapojeni inikovych her do vyuky chemie.* zkoumala,

zda zaci vibec stoji o zapojeni unikovych her do vyuky chemie ve vétsi mife.

= Urcité ano

= SpiSe ano

= Nevim
Spise ne

m Urcité ne

Graf ¢. 5 — Rozlozeni odpoveédi zaka 8. rocniku (33 respondentt) na tieti otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 1.
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Z odpovédi zaka 8. tiidy jasné vyplyva, Ze vétsina (90,9 %) zakt by uvitala vétsi zapojeni
unikovych her do vyuky. Naopak pouze jeden zak (3 %) by unikové hry v hodiné hrat nechtél.

6,1 % zakt nema vyhranény nazor a zvolilo odpovéd’ ,,nevim®.

Z odpovédi zaka lze tedy usuzovat, Ze ozvlastnéni vyuky chemie pomoci tnikovych her by
se u zaka 8.1 9. tfid zakladni skoly a odpovidajicich ro¢nikti gymnazia setkalo se souhlasem

vSech zacastnénych zaku.

= Urcité ano

= SpiSe ano

= Nevim
Spise ne

m Urcité ne

Graf ¢. 6 — Rozlozeni odpoveédi zaka 9. rocniku (38 respondentt) na tieti otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 2.

Stejné jako v pripadé zaku 8. tfidy, i v ptipadé zaku 9. tfidy je jasné patrny souhlas (92,1 %)
s vétsim zapojenim unikovych her do vyuky chemie. Pouze 2.6 % zakt nesouhlasi se zapojenim

unikovych her do vyuky chemie, zatimco 5,3 % nema vyhranény nézor.

Na zakladé odpoveédi obou rocniki 1ze usoudit, Ze zaci by zapojeni unikovych her do vyuky
chemie ocenili — nicméné nelze usoudit, zda je to z divodu vyhnuti se bézné vyuce a jejimu
nahrazeni zabavnou formou, unikovou hrou. Nebo zda tnikové hry povazuji za natolik

pfinosné, ze by je radi ve vyuce chemie vidéli Casteji.

Ctvrta otazka oteviena , Na unikové hie se mi libilo: ... méla za ukol zjistit, co zaci na

unikovych hrach nejvice oceruji.
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Graf ¢. 7 — Rozlozeni odpoveédi zaka 8. tiidy (33 respondentt) na ¢tvrtou otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 1.

Z konkrétnich odpovédi vyplyva, ze (pokud pomineme odpovédi typu , libilo se v§e™) zaci
8. tfidy na unikové hie nejvice ocenovali jeji zpracovani a zabavnou formu. Namatkou jsou
ptilozené konkrétni odpovedi zakl: ,,Libilo se mi, Ze nam hra hned vyhodnotila odpovédi. A
také, ze jsme si danou hru mohli zahrat znovu a opravit si nase odpovédi.* nebo , . Prinesla do

uciva zabavu a prijde mi to jako dobry zpiisob, jak si latku zapamatovat.”.
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Graf ¢. 8 — Rozlozeni odpoveédi zaku 9. tfidy (38 respondentt) na ¢tvrtou otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 2.
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U zakt 9. ro¢nikd mélo téZ nejvétsi uspéch zpracovani a zabavnost hry, pfiCemz oblibu
ziskaly 1 nékteré konkrétni Ukoly (pfevazné puzzle). Namatkou jsou prilozeny na
ukazku konkrétni odpoveédi zaka: ,Je to zabavna forma uciva a myslim si, Ze kdyz nékoho néco
bavi tak Ze si to lip zapamatuje.” nebo ,,Zobrazeni sprdavné odpovédi pro kontrolu vysledku.*.
V kategorii ,,jiné*“ jsou, pro vétsi prehlednost grafu, shrnuty odpovédi typu ,,nevim* nebo

adrenalin“, které jsou razného charakteru a nelze je zaradit do zadné jiné kategorie.

Paté a posledni otazka oteviena ,,Na tnikové hie se mi nelibilo: ...“ naopak zkoumala, jaké

nedostatky zaci spatfuji v jim prezentovanych unikovych hrach.
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pripojeni

Graf ¢. 9 — Rozlozeni odpoveédi zaka 8. tiidy (33 respondentti) na patou otazku z dotazniku

k ovéfovani online unikové hry €. 1.

Vybérem z konkrétnich odpovédi je jasné patrné, ze nejvétsi problém hry prezentované
zakam 8. tridy bylo zpracovani (18,2 %) — zaci, ktefi hrali hru na mobilnich telefonech, si
nejvice stézovali na prostorové rozlozeni odkazli na hracim snimku, napfiklad jeden z zakt
uvadi: ,,Zpracovani strdnky pro mobilni zarizeni — vSe bylo velmi blizko pri sobé.* nebo na
problém nalézt na snimku odkazy na hry, kdy jiny zak uvadi: ,,Ve hre nékdy nesel najit kol,
takze moznd zvétsit pole pro hru.*. Tento problém se v mensi mife objevil u skupiny, ktera hru

hrala na pocitacich. Néktefi zaci také povazovali hru za pfili§ kratkou.
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Graf ¢. 10 — Rozlozeni odpovédi zaku 9. tiidy (38 respondentil) na patou otazku

z dotazniku k ovérovani online unikové hry ¢. 2.

Takeé z odpovédi zaku 9. tiidy 1ze vycist z Casti nespokojenost se zpracovanim hry (13,2 %).
V tomto ptipadé na zakladé §patn€ zvoleného pozadi hry, na kterém méli zaci problém nachazet
odkazy na ukoly. Zaci ktéto otazce uvadéli napi.. ,Hleddni her.“, ,Lépe usporddat.”.
V kategorii jiné jsou shrnuty odpovédi typu ,mevim‘, které jsou pro tento typ otazky

nekonkrétni, a které nelze zaradit do zadné jiné kategorie.

Z dotaznik Ize tedy vyvodit, ze zaCastnénym zakiim 8. a 9. tfid se libilo zapojeni unikovych
her do vyuky chemie jako ozvlastnéni hodiny a neobvyklou variantu opakovani konkrétniho
celku uciva. Taktéz by uvitali Castéjsi zapojeni unikovych her do vyuky. Jako nejvétsi pozitiva
hry, zaci hodnotili opakovani uciva zdbavnou metodou a zpracovani inikové hry. Mezi nejvétsi
negativa patfila neprehlednost herni plochy, nicméné toto vnima negativné cca 18,2 % zaka
8. tiidy a 13,2 % zaka 9. tridy, ktefi online tinikové hry testovali. V porovnani tohoto vysledku
s odpoveéd'mi na otazku €. 4, kdy zaci uvadéli, co se jim na unikové hie libilo, se vyskytuje jako
jedna z odpovedi také zpracovani online hry a tuto odpoveéd uvadi 27,3 % zaka 8. tfidy a 21,1 %

z4ka 9. tridy.
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ZAVER

Vyuziti aktiviza¢nich vyukovych metod pomaha ucitelim priiblizovat zakim zakladnich i
sttednich §kol abstraktni ucivo chemie ¢i fyziky jiz po del§i dobu. Didaktické hry jsou pak
jednou z nejvyuzivan€jsich aktivizacnich vyukovych metod, jelikoz jsou Zakiim svou podstatou

nejbliz a umoziuji jim si osvojovat poznatky pomoci hrani.

Mezi didaktické hry patii unikové hry, které si v poslednich letech postupné ziskaly oblibu
lidi po celém svété. Jejich vyuziti nejen ve vyuce chemie se tak jevi jako zabavny zptsob
opakovani a prohloubeni znalosti uCiva mezi zaky, ktery jim téz mize byt znamy i

z mimoskolniho prostiedi.

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo pokusit se rozsifit jiz existujici repertoar
unikovych her o hry vyuzitelné také ve vyuce chemie a zaméfené na témata obsazené v platném
RVP. Dile ptipravit unikové hry, které by bylo mozné hrat jednak v online podobé¢, ale také

v prostorach chemické ucebny ¢i laboratote.

Teoretickd Cast prace se zaméfuje na strucny popis aktivizaCnich vyukovych metod a
rozebrani jejich poddruhti. Dale charakterizuje Gnikové hry a pfiblizuje historii jejich vzniku.
Taktéz rozebira dva herni zanry, ze kterych tnikové hry vychazeji, a analyzuje mozné vyuziti
unikovych her ve vyuce. V neposledni fadé se zabyva zapojenim unikovych her do rozvoje

digitalniho vzdélavani.

V navazujici praktické ¢asti bylo hlavnim cilem vytvofit jednak online unikové hry, a také
unikové hry vhodné do vnitinich prostor, které by bylo mozné vyuzit pfi vyuce na zékladni
Skole ¢i ve vyuce v odpovidajicich rocnicich viceletého gymnazia. Vytvorené hry obsahuji
témata z obecné, anorganické i organické chemie v rozsahu platného RVP ZV. Online unikové
hry obsahuji digitalni varianty deskovych a televiznich her a soutézi, jako jsou napf. pexeso,
kiizovky nebo hra ,Hadej kdo?“. Unikové hry do vnitinich prostor pak obsahuji pokusy
proveditelné zaky zéakladnich Skol spolu svédomostnimi kvizy testujici jejich teoretické

znalosti.

Unikové hry maji hrade pfimét pfemyslet v souvislostech a aplikovat teoretické znalosti
k feSeni ukold, bez kterych se nemohou posunout dal. Taktéz podporuji komunikacni
schopnosti a praci ve skupinach. Na rozvoj téchto klicovych kompetenci se v dnesni dobé

zaméfujeme ve vzdé€lavani u zakt zakladnich i stfednich Skol. Je tedy vyhodou zahrnovat
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unikové hry (jako jednu z aktivizanich metod), které tyto klicové kompetence rovnéz rozviji

do vyucovaciho procesu.

Praci by bylo mozné rozsifit otestovanim i zbylych dvou unikovych her v praxi a nasledné
aplikaci zpétné vazby zaku i uciteld pro zlepSeni herniho i ucebniho zazitku, §irSiho a
jednodussiho vyuziti tnikovych her ve vyuce chemie nebo jejich vyuziti jako podkladu
pro tvorbu dalSich vhodnych vyukovych materiala.
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P¥iloha & 1 — dotaznik k inikové hie Unik z u¢ebny

1. Opakovani ugiva formou unikové hry Unik zucebny mi pomohlo k lep§imu pochopeni

uciva smési a uvodu do chemie.
(] Urcité ano
[l Spise ano
[J Nevim
L] SpiSe ne
(1 Urcité ne
2. Radgji bych u¢ivo smési a uvodu do chemie opakoval(a) Ustné nebo pisemné.
1 Urcité ano
(] SpiSe ano
[J Nevim
[l SpiSe ne
(] Urcité ne
3. Ocenil(a) bych ¢asté&jsi zapojeni unikovych her do vyuky chemie.
(] Urcité ano
] SpiSe ano
(] Nevim
L] SpiSe ne
[ Urcité ne
4. Na tnikové hie se mi libilo:



Piloha ¢&. 2 — dotaznik k tinikové hie Unik z jaderné elektrarny

1. Opakovani uciva formou Unikové hry Unik zjaderné elektrarny mi pomohlo k lepsimu

pochopeni uciva alkant, alkent, alkynu a arend.
(1 Urcité ano
L] Spise ano
[J Nevim
[] SpiSe ne
(1 Urcité ne
2. Radgji bych ugivo alkand, alkend, alkynt a aromatti opakoval(a) Gstné nebo pisemné.
1 Urcité ano
(] SpiSe ano
[] Nevim
[l SpiSe ne
(] Urcité ne
3. Ocenil(a) bych ¢asté&jsi zapojeni unikovych her do vyuky chemie.
[ Urcité ano
(] SpiSe ano
(] Nevim
(] SpiSe ne
(] Urcité ne
4. Na tnikové he se mi libilo:



Priloha ¢. 3 — Zadani uloh k unikové hre ¢. 3
Pokus ¢. 1 — Tepelna vodivost kovu

Zadani: V hodinach chemie jsme se ucili, ze vSechny kovy jsou dobrymi vodici tepla.
Nekteré ale teplo preci jen vedou lépe nez jiné. Vasim ukolem je zjistit, ktery ze tii

kovt pred vami (Zelezo, meéd’, hlinik) nejlépe vede teplo.

Znacka tohoto kovu vam odemkne zamek ¢islo 1.

Pomiicky a chemikalie: porcelanova miska s plochym dnem, svicka, zapalky, stopky, 2
drevéné kostky; pasky kovii (Cu, Fe, Al) o rozmeérech 2x20 cm,
kuli¢ky vosku

Postup: Pasek kovu umistime na dfeveéné kostky tak, aby jeden konec visel ve vzduchu,

pod tento konec umistime svicku.

Na opacny konec pasku umistime kulicku vosku tak, aby bylo mozné pod ni umistit

porcelanovou misku.

Zapalime svicku a stopkami zmétime Cas, za ktery se kov zahteje a kulicka vosku

zacne tat.

Aparatura:

_ .
S

Obr. ¢. 22 (prevzato z diplomové prace J. Macenaurové (Macenaurova, 2007))
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Pokus ¢. 2 — Elektricka vodivost

Zadani: Nekteré latky jsou dobrymi vodici elektrického proudu, jiné zase tolik ne. Které jsou
dobrymi vodici elektrického proudu, a které ne? Vasim tikolem je pomoci pokusu

zjistit, které z predmétt pred vami vedou elektricky proud.

Pocet predméta vedouci elektricky proud vam odemkne zamek Cislo 2.

Pomiucky a chemikalie — 3 ks izolovanych krokosvorek, dioda, 4,5 V plocha baterie;
draténka, kovova 1zicka, kousek latky, korkovy Spunt, plastové
vicko, médeény plisek (Cu)

Postup: K vyvodim ploché baterie upevnime dvé krokosvorky. Konec jedné z nich pfipneme

k jednomu z vyvodu diody, druhy pfipneme na zvoleny predmét.

Tteti krokosvorku pfipneme k druhému vyvodu diody a dotkneme se zvoleného
predmétu. Pokud predmét vede elektricky proud, dioda se rozsviti. Vysledky si
zapiSeme do tabulky.

Pokus €. 3 — Kresleni elektrickym proudem

Zadani: Elektricky proud lze vyuzit nejenom k nabijeni telefonti nebo rozsvéceni svétel.
Jsme-li opatrni, mizeme si s nim i hrat, naptiklad si s nim kreslit. Vasim ukolem
bude si trochu pohrat a zarover zjistit, jaka barva se na papite pii kresleni objevi.
Na vybér budete mit ze tfi moznosti.

Slovo nachazejici se za rovnitkem u spravné barvy vam odemkne zamek cislo 3.

a)hnéda=JOD  b)modra=SKROB c) zelens = BRAMBORA

Pomiucky a chemikalie: alobal, stétec, 2 ks knoflikové baterie, list papiru, izolovana

krokosvorka; roztok jodidu draselného (KI)
Rovnice reakce: 2 KI (s) > 2K (s) + L (s)

Postup: Na stil poloZzime alobal a na néj list papiru, Stétcem potieme mensi plochu papiru

roztokem jodidu draselného.
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Dv¢ knoflikové baterie polozime opacnymi poly na sebe a zapornym polem je

polozime na alobal.

Kladného polu se dotykame jednim koncem krokosvorky a druhym kreslime na

papir.

Pokus ¢. 4 — Hiebik v modré skalici

Zadani: Okrajove jsme se v hodiné zminili, ze nékteré kovy jsou schopné vytésnit jiné kovy
ze slouCenin kationtt téchto kovli. V tomto pokusu si tuto vlastnost mizete
vyzkouset. Vasim ukolem bude pojmenovat latku, ktera se v prabéhu pokusu

vylouci na povrchu hiebiku. Opét mate na vybér ze tfi moznosti.
Slovo nachazejici se za rovnitkem u spravné odpovédi vam odemkne zamek cislo 4.

a) Hlinik =REAKCE b) Zelezo = OXIDACE ¢) Méd’ = REDUKCE

Pomiicky a chemikalie: kadinka (200 ml), plastova 1zicka; odmastény zelezny hrebik,

pentahydrat siranu mé&d'natého (CuSO4.5H20) - modra skalice
Rovnice reakce: CuSOs (aq) + Fe (s) > FeSO4 (aq) + Cu (s)

Postup: Do 200 ml kadinky nalijeme 100 ml vody a pfidame 5 g modré skalice (jednu
1zicku), zamichame a do kadinky s roztokem modré skalice vlozime odmastény

hrebik.

Pozorujeme, co se stane s roztokem a co se déje na povrchu hiebiku. Pozorujte a

popiste, co se vylucuje v roztoku modré skalice.
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Védomostni kviz ¢. 1

Zadani: Po praxi musi pfijit i trocha teorie. V tomto kvizu si ovéfite své znalosti o kovech,
jejich vlastnostech a vyuziti kova. Navic vam tento kviz odemkne dalsi zamek. Staci

jen secist body u spravnych odpovédi.

Vysledné Cislo vam odemkne zamek cislo 5.

Pomucky: tuzka, sesit nebo uCebnice, zaznamovy list
Postup: Vyfesime s pomoci zapiska v sesité ¢i uCebnice zadany kviz.
Otazky:

1. Vyberte spravné fyzikalni vlastnosti kovu:
a. Kujné, tazné, dobte vodivé 1
b. Barevné, rozpustné ve vodé, kiehké 2
c. Bilé, sypké, nerozpustné ve vodé 3

2. Mosaz je slitinou:

a. Medi a zeleza 1
b. Meédi a zinku 2
¢c. MZedi a hliniku 3

3. Korozi muZzeme zabranit:

a. Macenim ve vodé 1
b. Vystavovanim slune¢nimu zafeni 2
c. Natéry a pokovovanim 3

4. Ktery kov se za laboratornich podminek vyskytuje v kapalném skupenstvi?

a. Olovo 1
b. Rtut 2
c. Hlinik 3

5. Meéd se diky vzdusné vlhkosti potahuje zelenou vrstvickou. Ta se nazyva:

a. Medénka 1
b. Oxid médny 2
c. Siran méd’naty 3
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Védomostni kviz ¢. 2

Zadani: Ted’ si jesté vyzkousSime, jak umite pocitat. V letoSnim Skolnim roce jsme se ucili,
jak s vyuzitim periodické tabulky vypocitat relativni molekulovou hmotnost
sloucenin. Vasim ukolem bude spocitat molekulovou hmotnost v jednotkach g/mol
Sesti uvedenych sloucenin a zjistit, ktera z nich ma relativni molekulovou hmotnost

nejvyssi.

Nazev kovu, jehoz kationt je obsazen v této sloucenin€, vam odemkne zamek cislo 6.

Pomiicky: tuzka, periodicka tabulka prvki, zaznamovy list

Postup: S pomoci periodické tabulky prvki vyhledame relativni atomovou hmotnost
jednotlivych prvki, které tvoii uvedené slouCeniny. Z relativnich atomovych
hmotnosti vypocitame a zjistime molarni hmotnost slou¢enin v jednotkach g/mol.

Slouceniny: PbO, ZnSO4, Cu20, Al(OH)s3, Fe203, Sn(NOs )4
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Priloha ¢. 4 — Pracovni list Zaka k anikové hre ¢. 3

Pokus ¢. 1 — Tepelna vodivost kovi

Tabulka k vysledkiu méreni tepla:

Vzorek

Cas od zacatku zahfivani do za¢atku tani kulicky vosku

Hlinik

Zelezo

Med’

Poznamky:

Pokus ¢. 2 — Elektricka vodivost

Tabulka vysledka k pokusu méteni elektrické vodivosti:

Predmét

Vede elektricky proud?

Plastové vicko

Meédény plisek

Kousek latky

Kovova 1zicka

Korkovy §punt

Draténka

Poznamky:
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Pokus ¢. 3 — Kresleni elektrickym proudem

Doplnéni po pozorovani pokusu:

Barva roztoku jodidu draselného: ......................
Zbarveni papiru po pfilozeni elektrody: ................

Poznamky:

Pokus ¢. 4 — Hrebik v modré skalici

Doplnéni po pozorovani pokusu:

Barva roztoku: a) pred provedenim pokusu

Poznamky:
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Védomostni kviz 1

Tabulka vysledkd védomostniho kvizu ¢.1:

Cislo otazky Odpovéd Pocet bodu

1

Poznamky:

Védomostni kviz 2

Tabulka relativnich atomovych hmotnosti prvkt a vysledna molarni hmotnost slou¢enin:

Vzorec latky | Relativni atomové hmotnosti prvki | Molarni hmotnost

PbO

ZnSOy

Cu;0O

Al(OH);

Fe;03

Sn(NO3)4

Poznamky:
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Kody k zamkiam unikové hry ¢.3:

Cislo zamku Kod k zamku
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Priloha ¢. S — Metodicky list pro uditele k unikové hre ¢. 3
Pokus ¢. 1 — Elektricka vodivost

Zadani: Pomoci pokusu zjistéte, ktery z uvedenych predméta vede elektricky proud.

Tabulka spravnych odpovédi:

Predmét Vede elektricky proud?
Plastové vicko Ne

Meédény plisek Ano

Kousek latky Ne

Kovova 1zicka Ano

Korkovy §punt Ne

Draténka Ano

ReSeni: Elektricky proud vedou 3 latky.

Princip: Kovy vedou elektricky proud diky volné se pohybujicich valen¢nich elektront uvnitt
miizky kationtt kovi. Ostatni materialy maji elektrony vazané ve svych strukturach

a nemohou tedy vést elektricky proud vibec nebo jen velmi malo.

Pokus ¢. 2 — Tepelna vodivost kovi

Zadani: Pokusem zjistéte, ktery z kovi nejlépe vodi teplo.

Tabulka spravnych odpovédi:

Vzorek Cas od zaéatku zah¥ivani do za¢atku tani kuli¢ky vosku
Hlinik 4 minuty 10 vtefin

Zelezo 8 minut 30 vtefin

Med 3 minuty 25 vtefin

91



ReSeni: Nejlépe teplo vodi méd’.

Princip: Kovy maji ve své struktuie volné se pohybujici elektrony, jejichz pohyb muze
efektivné §ifit teplo mezi atomu kovi. Mira této efektivity se rizni mezi riznymi

kovy, pficemz méd’ je schopna §ifit teplo nejefektivnéji ze vzorkt vyuzitych v pokusu.

Pokus ¢. 3— Kresleni elektrickym proudem

Zadani: Pokusem zjistéte, jak se zméni barva papiru potfeného roztokem jodidu draselného,

kdyz k ni pfilozim kladnou elektrodu.

Rovnice reakce: 2 KI (s) > K (s) + 12 (s)
Spravné odpovédi: Barva roztoku jodidu draselného: bezbarvy
Zbarveni papiru po pfilozeni elektrody: hnéda
ReSeni: Roztok jodidu na papife se po pfilozeni kladné elektrody zbarvi hn&dg.

Princip: Alobal v naSem pokusu piedstavuje zapornou elektrodu, baterie jsou pak poskladany
tak, aby navrchu byl kladny zdroj. Tmavou/hné€dou barvu pak zpisobuje jod, ktery se

pusobenim elektrického proudu vylucuje z roztoku jodidu draselného (KI) na anod¢.

Bezpecnost: KI — latka nebezpecna pro zdravi, latka nebezpecna pro zivotni prostiedi

Pokus ¢. 4 — Hrebik v modré skalici

Zadani: Zjistéte, ktera latka se béhem pokusu vyloucila na povrchu hiebiku.

Rovnice reakce: CuSOs (aq) + Fe (s) > FeSO4 (aq) + Cu (s)
Spravné odpovédi:
Barva roztoku: a) pred provedenim pokusu
modra
b) po provedeni pokusu

bezbarvy
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Barva povrchu hiebiku: a) pred provedenim pokusu

Sedy

b) po provedeni pokusu

cervenohnédy

Reseni: Na hiebiku se vyloucila z roztoku siranu méd'natého meéd'.

Pokus: Pokus spociva v praktickém piredvedeni Beketovovy fady kovi — neuslechtilé kovy
maji zaporny elektrodovy potencial a jsou tedy schopné ze sloucenin vytlacit kationty
uslechtilych kovu, které maji kladny elektrodovy potencial a kationty neuslechtilych
kovi, které maji nizsi zaporny elektrodovy potencial nez zvoleny Cisty kov. Z uvedené
rovnice je patrné, ze se roztok odbarvi proto, ze zelezo vytla¢i méd’ z roztoku modré
skalice (CuSQO4.5 H20). Vzniklym produktem je zelena skalice, jejiz roztok je bezbarvy.

Po delsi dobé stani zacne roztok hnédnout diky oxidaci dvojmocného zeleza na

trojmocné.

Bezpecnost: CuSO4.5 H,O — nebezpecna latka, l1atka nebezpecna pro zivotni prostiedi, latka

Zirava

Védomostni kviz 1

Zadani: Vyfteste kviz a zapiste si body u vami zvolenych odpovédi.

Tabulka spravnych odpovédi:

Cislo otazky Odpovéd Pocet bodu
1 A 1
2 B 2
3 C 3
4 B 2
5 A 1
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ReSeni: Vysledny soudet je 9.

Védomostni kviz 2

Zadani: Za pomoci periodické tabulky vypocitejte relativni molekulovou hmotnost zadanych
latek. Nasledné je sefad’te od nejvyssi po nejnizsi a pojmenujte kov, ktery v podobé

kationtu obsahuje sloucenina s nejvyssi relativni molekulovou hmotnosti.

Tabulka spravnych odpovédi:

Vzorec latky | Relativni atomova hmotnost prvki Molarni hmotnost
PbO Ar (Pb) =106,42; Ar (O) = 16,00 223,2 g/mol
ZnSOq Ar (Zn) = 65,38; Ar (S) =32,06; 161,47 g/mol

Ar (0) =16,00
Cu,0 Ar (Cu) = 63,55; Ar (0O) = 16,00 143,09 g/mol
Al(OH); Ar (Al) =26,98; Ar (0O) = 16,00; 78 g/mol

Ar (H) =1,0079
Fex0s Ar (Fe) = 55,85; Ar (O) = 16,00 159,69 g/mol
Sn(NO3)4 Ar (Sn)=118,71; Ar (N) = 14,01, 3226,71 g/mol

Ar (0) =16,00

Reseni: Kovem ve slouceniné s nejvyssi relativni molekulovou hmotnosti je cin.

Kody k odemceni zamku unikové hry €. 3:

Zamek €. 1 Cu
Zamek €. 2 3
Zamek €. 3 Jod
Zamek €. 4 Redukce
Zamek €. 5 9
Zamek €. 6 Cin
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Priloha ¢. 6 — Zadani uloh k unikové hre ¢. 4
Pokus €. 1 — Zavislost rychlosti reakce na teploté

Zadani: Ucili jsme se, ze rychlost chemickych reakci 1ze ovlivnit nékolika riznymi zptsoby,
jednim znich je teplota. Vy si to nyni muzete vyzkouset na tomto pokusu
s odbarvovanim roztoku manganistanu draselného. Vasim ukolem bude zjistit, jak

zvySeni teploty ovlivni rychlost chemické reakce.
Slovo za rovnitkem u spravné odpovédi vam odemkne zamek cislo 1.

a) zrychli reakci = SNEK  b) zpomali reakci = NIC c) nezméni = SPRINT

Pomiicky a chemikalie: 3 ks vétsi kadinky (250 ml), odmérny valec (100 ml), vafic, teplomér,
sklenéné tycCinky, Pasteurovy pipety, stopky; 10% roztok kyseliny
sirové (H2S04), 0,1 mol/l roztok kyseliny $tavelové ((COOH),),
0,02 mol/l roztok manganistanu draselného (KMnOy4)

Rovnice reakce: 2 KMnOs (aq)+ 5 (COOH): (aq) + 3 H2SO04 (aq) — 8 H20 (aq) + 10 CO2 (g)
+ K2S04 (aq) + 2 MnSO4 (aq)

Postup: Do tii kddinek odmétime 200 ml destilované vody a 20 ml roztoku 0,1 mol/l kyseliny
Stavelové. Do kazdé kadinky pfilejeme 5 ml roztoku 10% kyseliny sirové a

promichame.

Kadinky si ozna¢ime 1-3. Zméfime a zaznamename teplotu smési v kadince s €. 1.

Smés v kadince €. 2 zahfejeme na 40 °C. Smés v kadince €. 3 zahiejeme na 80 °C.

Do vSech kadinek postupné pfidame 5 ml roztoku manganistanu draselného a
promichame. Zméfime jednotlivé Casy od piidani manganistanu draselného po uplné

odbarveni roztoku.
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Pokus €. 2 — Ovliviiovani rychlosti vzniku oxidu uhli¢itého

Zadani: Rychlost chemické reakce se da ovlivnit rizné. Otazkou ale je, jak ji zrychlit co
nejvice, to je ted’ vasim tkolem. V tomto pokusu provedete tii rizné varianty jednoho

pokusu a budete mit za ukol zjistit, kterd z reakci A, B nebo C probé&hla nejrychleji.

Pismenko oznacujici nejrychleji probehlou reakci vam odemkne zdmek ¢islo 2.

Pomiucky a chemikalie: stopky, obal od fotofilmu, odmérny valec (25 ml), voda pokojové

teploty, horka voda, kousek filtracniho papiru; 2 Sumivé tablety
Rovnice reakce: 3 NaHCOs (aq) + CcHsO7 (aq) — Na3;CsHs07 (aq) +3 CO2 (g) + 3 H2O (1)

Postup: Test A — Odméfime 10 ml vody odmérmym valcem a vodu nalijeme do obalu od

fotofilmu. Rozlomime prvni tabletu na polovinu.

Jeden Clen tymu vhodi polovinu tablety do vody, druhy ¢len obal rychle

uzavte a tfeti spusti stopky.

Ustupte od obalu se smési! Zaznamename Cas, ktery ubéhl od uzavieni vicka

do jeho vyskocCeni.

Test B — Odmétfime 10 ml horké vody odmérnym valcem a vodu nalijeme do obalu

od fotofilmu.

Jeden ¢len tymu vhodi druhou polovinu prvni tablety do vody, druhy ¢len

obal rychle uzavte a tfeti spusti stopky.

Ustoupime od obalu se smési! Zaznamename cas, ktery ubéhl od uzavieni

vicka do jeho vyskoceni.

Test C — Odméfime 10 ml vody odmérnym valcem a vodu nalijeme do obalu od
fotofilmu. Druhou tabletu rozlomime na poloviny a jednu polovinu

rozlomime na nékolik mensSich kusu na filtracnim papiru.

Jeden Clen tymu rychle vsype rozlamanou polovinu tablety do vody, druhy

Clen obal rychle uzavte a tieti spusti stopky.

Ustoupime od obalu se smési! Zaznamename cas, ktery ubéhl od uzavieni
vicka do jeho vyskoceni.
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Pokus €. 3 — Svitici tyCinky a rychlost reakce
Zadani: Vsichni jste si jisté nékdy hrali se sviticimi tyCinkami a zajisté tak vite, Ze po néjaké
dobé prestavaji zafit. Pojdme zkusit zjistit, zda se délka jejich sviceni da néjakym
zpusobem prodlouzit.

Slovo za rovnitkem u spravné odpovédi vam odemkne zamek cislo 3.

a) horka voda = MODRA b) studena voda = ZELENA c) pokojova teplota = ZLUTA

Pomiucky a chemikalie: 2 ks vyssi kadinky (300 ml), ledova tfist, vafi¢; 3 ks neaktivované

svitici tyCinky stejné barvy
Postup: Pripravime si dvé vodni 14zné€, do oznacenych kadinek odmétime horkou vodu a vodu
s ledovou tfisti a umistime je na tmavé misto.
Kazdou z tyCinek aktivujeme a po jedné vlozime do pripravenych kadinek, jednu

tyCinku ponechame jako srovnéavaci pii pokojové teplote.

Pozorujeme zmény.

Pokus ¢. 4 — Exotermicka a endotermicka reakce

Zadani: Vime, ze mizeme reakce rozlisit na exotermickou a endotermickou podle toho, jestli
teplo béhem reakce uvoliiuji nebo naopak spotiebovavaji. Nyni si to zkusime pomoci
pokusu rozlisit. Vasim ukolem tak bude zjistit, zda je probihajici reakce exotermicka

nebo endotermicka.

Spravné zatazeni reakce (exotermicka/endotermickd) vam odemkne zamek cislo 4.

Pomiucky a chemikalie: opakované uzaviratelny sacek, 1zicka, Pasteurova pipeta; 8 % roztok

kyseliny octové (CH;COOH), hydrogenuhli¢itan sodny (NaHCO3)
Rovnice reakce: CH;COOH (aq) + NaHCOs (s) — CH3COONa (s) + H20 (aq) + CO2 (g)

Postup: Do jednoho rohu opakované uzaviratelného sacku odmeétrime 1zicku
hydrogenuhlicitanu sodného, do druhého rohu nalejeme asi 5 ml octu tak, aby se
prozatim nedostal do kontaktu s pevnou latkou.
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Sacek uzavieme a teprve poté prilijeme roztok octu k hydrogenuhli¢itanu sodnému.

Dotekem si ovéiime, zda se smés ochlazuje nebo zahtiva.

Pokus €. 5 — Acidobazicky indikator z ¢erveného zeli

Zadani: Ucili jsme se o pH skale — co nam ukazuje a co nam fika o riznych slouceninach a
jejich vlastnostech. V tomto pokusu si miZzete vyzkouset, Ze pH se da méfit i u latek,
které bézn¢€ najdete doma. Vasim ukolem bude poté zjistit, ktera z latek pred vami ma

nejvyssi pH.

Nazev nejzasaditejsi latky vam odemkne zamek ¢islo 5.

Pomiicky a chemikalie: stojan se zkumavkami, Pasteurovy pipety, univerzalni pH papirky;
indikator  z Cerveného  =zeli, citronova  S§tava,  roztok
hydrogenuhli¢itanu sodného — jedlé sody (NaHCOs), roztok
uhli¢itanu sodného — sody (NaxCOs), roztok kyseliny citronové,
roztok praciho prasku, kéva, ocet, 0,1 mol/l roztok hydroxidu

sodného (NaOH), voda

Postup: Do deviti zkumavek odméfime po 1 ml indikatoru a pfilijeme po 5 ml jednotlivych

roztoktl, opatrnym protiepanim nebo sklenénou ty¢inkou promichame.

Sefadime roztoky podle odhadu rostouciho pH a sviij odhad poté ovéfime zméfenim

pomoci univerzalnich pH papirkd.
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Priloha ¢. 7 — Pracovni list Zaka k anikové hre ¢. 4
Pokus ¢. 1 — Exotermicka a endotermicka reakce

Doplnéni po pozorovani pokusu:

Exotermicka reakce teplo ............... Endotermicka reakce teplo...............

Co se d¢je v prubéhu reakce?

Pokus €. 2 — Zavislost rychlosti reakce na teploté

Tabulka vyslednych cast do odbarveni roztoku:

Cislo kadinky Teplota smési Cas do odbarveni roztoku

Poznamky:
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Pokus ¢. 3 — Svitici ty¢inky a rychlost reakce

Tabulka vysledkt po pozorovani svitici tyCinky:

Svitici ty€inka Jak se ty¢inka chova?

Kontrolni

V horké vodé

Ve studené vodé

Poznamky:

Pokus ¢. 4 — Acidobazicky indikator z cerveného zeli

Tabulka vysledka pozorovani pii méteni pH roztoka:

Nazev latky Barva roztoku po piidani indikatoru | pH (pomoci pH papirku)

Barevna skala indikatoru se pohybuje od Cervené, pres fialovou a modrou az po zelenou.

Poznamky:
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Pokus ¢. 5 — Ovliviiovani rychlosti vzniku oxidu uhli¢itého

Tabulka vysledkt pozorovani prubéhu reakce:

Nazev reakce Délka reakce

Test A

Test B

Test C

Poznamky:

Tabulka koda k zamkim unikové hry €. 4:

Zamek ¢. 1

Zamek ¢. 2

Zamek ¢. 3

Zamek ¢. 4

Zamek ¢. 5
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Priloha ¢. 8 — Metodicky list pro uditele k unikové hre ¢. 4
Pokus ¢. 1 — Exotermicka a endotermicka reakce

Zadani: Pomoci pokusu zjistéte, zda se jedna o reakci endotermickou nebo exotermickou.

Rovnice reakce: CH;COOH (aq) + NaHCOs (s) — CH3COONa (s) + H20 (aq) + CO2(g)
Exotermicka reakce teplo uvoliuje. Endotermicka reakce teplo spotrebovava.

Co se d¢je v prubéhu reakce?

Smés latek bubla/uvoliiyje se plyn (CO2), smes se ochlazuje.

Princip: Reakci jedlé sody s octem dochazi k neutralizaci, pii které vznika octan sodny, oxid
uhlicity a voda. K rozstépeni molekul jedlé sody a octu reakce spottebuje vice energie,
nez kolik se energie uvolni vznikem vody, octanu sodného a oxidu uhli¢itého. Reakce

tedy energii spotfebovava, coz ji fadi mezi endotermické reakce.

Bezpecnost: CH3;COOH 99 % — hotlava latka, zirava latka

Pokus €. 2 — Zavislost rychlosti reakce na teploté

Zadani: Pomoci pokusu zjistéte, jak zména teploty ovliviiuje prubéh chemické reakce.

Rovnice reakce: 2 KMnOs (aq)+ 5 (COOH): (aq) + 3 H2SO04 (aq) — 8 H20 (aq) + 10 CO2 (g)
+ K2S04 (aq) + 2 MnSO4 (aq)

Tabulka vysledku:
Cislo kadinky Teplota smési Cas do odbarveni roztoku
1 20 °C 8 minut
2 40 °C 45 sekund
3 80 °C 15 vtefin

Princip: Manganistan draselny reaguje s kyselinou stavelovou v kyselém prostredi za vzniku
siranu manganatého a oxidu uhli¢itého. Béhem reakce dochazi k odbarvovani roztoku

manganistanu draselného, vznika bezbarvy siran manganaty. ZvySenim teploty se
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zvySuje reakéni rychlost. ZvySenim teploty o 10 °C v prabéhu chemické reakce se
rychlost reakce zvysi v priméru 2 - 4krat. ZvySenim teploty roztoku lze tedy

pozorovat rychlejsi odbarvovani smeési.

Bezpecnost: KMnO4 — oxidujici latka, nebezpecna latka, latka nebezpecna pro zdravi, latka
nebezpecna pro zivotni prostredi, zirava latka; (COOH), — zirava latka,

nebezpecna latka; HxSO4 96 %— zirava latka

Pokus ¢. 3 — Svitici ty¢inky a rychlost reakce

Zadani: Pokusem zjistéte, ktera z ty¢inek bude svitit nejdéle.

Tabulka vysledku:
Svitici ty€inka Jak se ty¢inka chova?
Kontrolni Sviti stiedné€, stifedné dlouhou dobu
V horké vodé Sviti intenzivnéji, ale kratsi dobu
Ve studené vodé Sviti méné intenzivn€, ale delsi dobu

Princip: Svitici ty€inky funguji na principu dvou kapalin, po jejich spojeni dojde k chemické
reakci, pii které se uvoliiuje energie, dochazi k preméné této energie na svételnou, k
tzv. chemiluminiscenci. Zmeénou teploty dochéazi ke zrychleni nebo zpomaleni
chemické reakce probihajici uvnitt svitici tyCinky. Ochlazenim ty¢inka bude svitit
méné intenzivné, ale del§i dobu, protoze reakce probiha pomaleji a méné intenzivné.

Naopak zahratim bude ty¢inka svitit mnohem intenzivnéji, ale zato kratsi dobu.
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Pokus ¢. 4 — Acidobazicky indikator z cerveného zeli

Zadani: Pokusem zjistéte, ktera z latek ma nejvyssi pH.

Tabulka vysledku:

Nézev latky Barva roztoku po pfidani indikatoru | pH (pomoci pH papirku)
Citronova Stava Cervena 2
Roztok jedlé sody Zelena 9
Roztok sody Zelena 12
Roztok kyseliny citronové | Cervena 3
Roztok praciho prasku Zelena 11
Kava Fialovomodra 5
Ocet Cervena 3
0,1 mol/l hydroxid sodny | Zelena 13
voda Modrofialova 7

Princip: Zbarveni nékterych rostlin a ploda je zpisobeno anthokyany. Jedna se o ve vodé

rozpustné pigmenty, jejichz barva se méni v zavislosti na pH. Lze je pouzit jako

acidobazické indikatory. Vyvar zcCerveného zeli je pfirodnim acidobazickym

indikatorem s barevnym rozpétim od odstini Cervené (kyselé pH), pies fialou a

modrou (neutralni pH) az po odstiny zelené (zasadité pH). Jedna se tak o pomérné

jednoduchy a levny zpusob, jak si mizeme ozkouSet kyselost a zasaditost riznych

v domacnosti se vyskytujicich pfipravki a potravin a v praxi si tak ozkouset znalosti

pH.

Bezpecnost: Na,COs

nebezpecna latka; CeHsOs

— nebezpecnd latka;

CH3COOH 99 % — horlava latka, zirava latka; NaOH — Zirava latka
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Pokus ¢. 5 — Ovliviiovani rychlosti vzniku oxidu uhli¢itého

Zadani: Pokusem zjistéte, ktery z testd probéhne nejrychleji.

Rovnice reakce: 3 NaHCOs (aq) + CsHsO7 (aq) — NasCsHs07 (aq) +3 CO2 (g) +3 H20 (1)

Tabulka spravnych vysledku:

Nazev reakce Délka reakce
Test A 30 vtefin
Test B 20 vtefin
Test C 10 vtefin
Princip: Sumivé tablety jsou neobalené tablety s obsahem kyselych latek (v&tsinou kyselina

citronova) spolu s uhlicitany nebo hydrogenuhliitany, které za pritomnosti vody
velice rychle reaguji za vzniku oxidu uhli¢itého, ktery tvoii bublinky pozorovatelné
pfi jejich rozpousténi. ZvySenim teploty chemické reakce o 10 °C se reakce zrychli 2
— 4krat. Stejné tak zvétSime-li povrch jedné z latek (tabletu rozlameme na vice kusu),

bude reakce probihat rychleji, jelikoz mtze probihat na vétsi reak¢ni plose.

Bezpecnost: CsHsO7 — nebezpecna latka

Tabulka kodu k zamkum k unikové hie ¢.4:

Zamek €. 1 Snek

Zamek €. 2 C

Zamek €. 3 Zelena

Zamek C. 4 Endotermicka
Zamek €. 5 Hydroxid sodny
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