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Anotace

Prace je zaméfena na vytvoreni a pouziti pocitacové hry (adventury) ve vyuce
chemie na ZS. Hra je zasazena do prostfedi Ceskych Bud¢jovic a obsahuje sadu testt,
které maji slouzit zdkiim pro procviceni nazvoslovi anorganickych sloucenin. Muze

tedy byt pouzita jako motivacni prvek ve vyuce na zakladnich Skolach.

Kli¢ova slova

Motivace ve vyuce, pocitacova hra, Wintermute engine, anorganicka chemie.

Abstract

This thesis is focused on usage of computer game (adventure game) in teaching
of chemismy (posted on internet since 2017). Game is situated to the town of Ceské
Bud¢jovice and contains set of tests from Inorganic chemisty. This game can be used to

motivate students to study chemistry on primary schools.
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1. Uvod

Na vyuku chemie lze nahlizet z nékolika pohledi a dd se kni pfistupovat
pomoci nejriznéjSich metod. Nejbéznéjsi metodou je vyuka klasickymi a zazitymi
zpusoby, jako jsou pfednasky a plnéni vSednich ukoli. Jinou alternativu vyuky mohou
predstavovat naptiklad pocitacové hry.

Tato hra mlze byt vyuzita jako podplirna ucebni pomucka, jak pro ucitele, tak
pro samotné zaky. Uciteli poslouzi jako doplnéni a zpestfeni bézné¢ho vykladu a diky
motivacnim prvkiim hry se mize jeho hodina stat pro déti zajimav¢jsi. Pro zaky je zase
pfipravena spousta origindlnich ukold, které musi béhem piib&éhu splnit, pfi nichz si
zaroven opakuji ndzvoslovi anorganické chemie.

Tato zabavna forma uceni se da vyuzit nejen ve Skole, ale 1 v domaci pfipravé
ditéte, ptiCemz ji mize hrat jak jednotlivec, tak pocetné riznoroda skupina déti.

Tato edukacni metoda se jevi jako efektivni zejména v opakovaci fazi u¢ebniho

procesu.



2. Teoreticky rozbor

2.1 Didaktické hry a didaktické pocitacové hry

Zakladnim rozdilem klasické hry oproti hie didaktické je podle Maiidka a Svece
(2003) to, ze hra sdidaktickym zamétenim slouzi jako néstroj stanovenému
pedagogickému cili. To ale neznamenda, Zze je ochuzena o spontdnnost, kterd je
podstatnou a nedilnou soucasti kazdé hry. Jedna se tedy o Cinnost, kterd seberealizuje
aktivitu zakll a pedagogicky zajem v jednom, pravé diky své spontdnnosti, vyuziti

z4jmi a uvolnéni.

NejpfirozenéjSim prostftedim pro aplikaci didaktickych her je podle
Machackové (2012) prvni stupen zakladnich Skol. Zatazeni téchto prvkla do vyuky se
proto v této etapé nejvice nabizi. Hry mohou détem pomoci lépe zapadnout do
kolektivu, coz miize byt pro n¢které zaky velmi obtizné. Didakticka hra vytvaii vhodné

podminky a prostiedi pro ptechod z matetskych Skol do vyssiho stupné vzdélavani.

Tento didakticky nastroj urcit¢ najde své praktické vyuziti 1 na dalSich stupnich
edukace, proto jsou opacné ndzory povazovany za chybné. Je naopak vhodné
a prospésné zaclenit didaktickou hru i do pfedmétii na druhém stupni zékladnich Skol.
Dutlezité je vSak nezapomenout na piijatelnou tpravu pro urcitou vékovou adresnost
déti. U téchto zakli nebude nutné rozvijet napt. adaptacni schopnosti jako je tomu
u mladsiho Skolniho véku, ale zamétime se zejména na soutézivost, spolupraci, slozitost
a predmétovou specifiénost. Pravé v pubertdlnim veéku jedinec vyhledava nastroj pro

postup v socidlnim Zebticku a uspéch v takovéto hie by mohl jeho stoupani pomoci.

Své misto si didaktické hry jist€ najdou i na stiednich Skolach. V tomto piipadé
by mél byt kladen dlraz na jejich vyss$i ndrocnost, ktera umozni studentim projevit se

a plné rozvinout jejich vrozené rozumové schopnosti.



2.1.1 Didakticka pocitacova hra

Didaktickd pocitacova hra by méla pole Dostala (2009) byt takova hra, ktera
kultivuje hra€ovu osobnost. Je to nastroj, kterym zék nevédomky dosahne didaktickych
cilti a vyvolava tak aktivitu v oblasti kreativity, logického &i strategického mysleni. Zak
si soucasti hry bezdécné osvojuje védomosti, které jsou obsahem hry a zaroven ucivo
v daném predmétu. To je v tomto pripadé preddvano zdbavnou formou a mohlo by tak
byt pro zaky pfitazlivéjsi. Dllezitou soucasti hry je prostiedi, ve kterém se d€j odehrava.

Virtualni prostfedi mize u hrace vyvolat pfijemné relaxacni pocity.

Pocitacoveé gramotny Clovek je Némeckem (2008) definovan jako jedinec, ktery
dokaze rozpoznat potfebné informace a zaroven je spravné pouzit. Pocitacovou hru
muzeme zaradit mezi specidlni druhy softwaru, jenz se soustiedi na urcité téma. Na
pocatku jedinec vyhledava nezbytné informace o programu. Zpravidla ho zajima nazor

ostatnich, zjiStuje si potfebné tidaje, pravidla, Zanr, téma ¢i hardwarové naroky. Pro déti

vvvvvv

Mazak (1991) stanovuje nékolik typa didaktickych pocitacovych her, které je mozno

uplatnit ve vyuce a splnit tak stanoveny pedagogicky zamér ucitele. Tyto hry:

a) Poucuji a informuji - pocita¢ dokaze zobrazit grafické ¢i textové informace

a poptipadé je vhodné vysvétlit.

b) Procvicuji latku - soucasti hry by proto méla byt i ukazka spravnych

odpovedi.

¢) Kontroluji dosazeni vyukovych cilii - tim mame na mysli komplexni funkci,

ktera vychazi z vysledkd. Jedna se o funkci osvojovaciho procesu.

d) Ridi osvojovaci proces individualizovanym uplatnénim ptedchozich
didaktickych funkci na vhodné€ zvoleném ucebnim materialu. Mimo jiné dokaze
simulovat smyslené prostiedi, které se odkryva pomoci spravného feSeni

ptedchozich ukold.



2.2 Hra jako vyudovaci metoda

Hra u déti primarné rozviji jejich poznévani, objevovani a zkoumdni. Jeji
pravidla jsou spojena s fantazii. Vackova (2010) uvadi, ze déti se nemusi bat rizika ze
selhani a nasledného Spatného hodnoceni, protoze to je v oblasti hrani minimalni. Hra
muize poslouzit k odbourdni zabran v uceni a mySleni a diky ni dochazi u jedince
k tvorbé novych navykl. Zdiraznéna je kreativita, kterd pifi klasickém vyucovani
pfirodnich véd nebyva Casto vyuzivdna. Pfi hie si mizeme vyzkouSet neobvyklé

moznosti, vyuziti prostoru, ¢i experimentovani bez strachu z chyb.

Hra ma jednozna¢né rozhodujici dopady na vSechny oblasti dusevniho Zivota
ditéte, jak uvadi Prokes (2001). Nebylo by spravné se na ni divat jako na marné traveni
Casu, zvlasté pak u starSich déti. Dale nesmime zapomenout na to, ze radost je zdsadnim
a elementarnim ucelem kazdé hry. Dité vstupuje do hry se zdmérem pfijit na to, jak
pracuji rizné mechanismy, alespoil na chvili si vyzkouSet Zivot dospé€lych, trénovat
svou predstavivost, postich a riizné dal$i schopnosti a dovednosti. Hlavnim divodem
pro¢ si dité hraje je to, Zze se chce zabavit a fakt, Ze se pii tom néco nového nauci,
nepokldda za dulezity. 1 pfes to, Ze bereme v uvahu strukturovanou hru fizenou
ucitelem, dité si ji zpravidla vyklada jako nezavaznou c¢innost, kterd slouzi pro jeho

rozptyleni.

ewrw

MojziSek (1988) poukazuj na to, ze o hie jako o jedné z vyucovacich metod
hovotil v historii jiz J. A. Komensky, A. Lay, M. Montessori a jini. Hra ma stejné jako
napf. pracovni ¢innost své vzdélavaci a vychovné prvky. Je hojné pouzivéna pfi
hodinéch telesné vychovy, dale pii vyuce cizich jazykl, matematiky, ptirodovédy apod.
Hra rozviji na védomosti, dovednosti 1 poznavaci procesy. Détem je velmi blizka, a to

1 ve starSich letech Skolni dochéazky.

Nejvetsi bariérou pii procesu uceni je motivace k duSevni ndmaze. Ten, kdo se
uci obycejnym stylem vyuky, jenz ma velmi malo spolecného se vSednim Zzivotem,
miize byt demotivovan k dal§imu pokradovani. Sanci na usp&$né vyfeSeni problému
snizuje zejména nasledujici aspekty. zkuSenosti, ze uceni je obtizné ¢i, ze pokazdé bude

v

neékdo lepsi. Ten kdo si nevéri, pak nedoufa v to, Ze mize byt uspésnéjsi a chytiejsi.

Portmannova (2004) uvadi, ze 1épe se nam uci, pokud jsme na tuto Cinnost

spravné naladéni. Nedilnou soucésti toho je radost a motivace k uceni. Znamena to tedy,
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ze vhodna piiprava na spravny pribéh zaind jiz pfed samotnym procesem. M¢li
bychom byt pozitivné naladéni, radostn¢ a s pocitem plného ocekavani. Tento proces
muze usnadnit organizaci naSich myslenkovych operaci, feSeni problému, osvojovani si

uciva a cestu k tvorbé novych napadu.



2.3 Vyuzivani pocitaci jako podpory vyuky

Casto je pojem ,,po¢itaé ve vyudovani® podle Slavika a Novaka (1997) ziZen
pouze na oblast vyukovych programi. Mame tim na mysli jen to, s ¢im zék pracuje,
nebo ¢im miize byt nahrazen ucitel. Tento pojem je vSak nedostatecny, protoze pocitac
se da ve vyucovani pouzit ve vetsi Sifi.

Cernochova (1998) zmifuje, e potitade vytvaieji vynikajici prostiedi pro
uceni, nehrozi zde zadné vyhroZzovani ¢i ublizovani, a déti naopak 14ké a ptitahuje. Pti
této praci mohou piemyslet a nemusi mit strach, ze se zesmésni. Na rozdil od nékterych
uciteld se pocita¢ nevysmiva, je trpelivy, pomize zakim s hor$i paméti a tém, ktefi
neudrzi déle pozornost, poskytuji pozitivni zpétnou vazbu a navic jim mohou poradit pii
feseni tkoll. Pocitac je vybornym pomocnikem kuptikladu pro dysgrafiky. PocitaCovy
systém je dokonale piizpisoben individudlnim potfebam zaka. Tento prvek ve vyuce
muze vyfesit problém mnoha ucitelt, kteti hledaji vhodné tempo vyucovani pro zaky
v riznorodé tfid¢, kterou mohou tvofit Zaci se specidlnimi pedagogickymi potfebami,

nebo individudlnim vzdeélavacim planem.

Mezi tuto skupinu mizeme zahrnout multimedidlni programy, které zapojuji do
procesti vice smysll, a to pomoci obrazki, textl, grafiky, animace, zvuku atd. Tato
skupina programd, jak Slavik a Novak (1997) uvadi, pomaha pfiblizit Zdkovi pohled na
redlny svét multimedidlni formou. Podoba tohoto zpiisobu dopliiku pii procesu uceni je

nejvice vyuzita ve vyuce cizich jazyka, a to formou ,,zivych* ptibeha, ¢i ak¢nich her.

Pocita¢ se nemusi vyuzit pifimo v konkrétni hodin¢ na dané skole, ale muze
poslouzit jako nastroj distan¢ni formy vyuky. Vyznam této verze spociva v malé ucasti
pedagoga, piicemz zak pouziva tento zpiisob doma. Styl vyuky miize zahrnovat
1 komplexni témata, kterd si nastuduje, ¢i procvi¢i béhem svého volného Casu. Na
zaCatku musi byt jedinec vybaven instrukcemi a dostateCnym materidlem pro

samostudium.

Sak a kol. (2007) si pokldda otdzku, co znamenaji pocitace ve Skole pro
studenty? Mohou se s pocitaci setkat pouze pii vyuce ucitele, nebo mohou plné rozvijet
svou pocitaCovou gramotnost a vyuzivat pocita¢e 1 mimo vyuku? Vime, ze nas skolni
systém je do zna¢né miry konzervativni a je omezen fadou smérnic a pfedpist. Neni

tedy zarazejici, ze vétSina techniky je pod kontrolou a studentlim je b&ézn¢ nepfistupna.
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Pro komputerizaci spolecnosti je vSak dilezité, aby se studenti setkavali s informa¢nimi
technologiemi i mimo ramec vyuky. Jak je to tedy v ¢eskych Skoldch? Vice nez dvé
tretiny zakia tvrdi, Ze vyuziva pocitace mimo vyucCovani bez problému, nebo ziidka
s problémy. Ze studie ale vyplyva, ze ve Skolach je vyrazné vysSi moznost pouzivat

pocitace, nez je skutecné studenty vyuzivano.

Mezi nejvétsi moznosti vyuziti pocitace a internetu ve Skolském zatizeni patii e-
learning. Ve vzdélavani ho muzeme chapat jako uziti informacni a komunikacéni
technologie, jez zahrnuje mimo jiné i pedagogické a didaktické prvky. Vyuziti e-
learningu je zavislé na véku. Nejcastéji tuto elektronickou formu vzdélavani pouziva
mladé generace, do které patii muzi ve véku 19-25 let, jenz studuji vysokou skolu anebo
jsou jejimi cCerstvymi absolventy. Druhym nejcastéjSim uzivatelem jsou studenti

stfednich Skol ve véku 15-18 let.

Slavik a Novak (1997) uvadé¢ji, ze zaci se mohou setkat béhem svého studia
nejen s redlnymi situacemi, ale diky pocitatim jim mulze byt nabidnuta a realita
virtualni. Princip vyuziti je zalozen na zapojeni vice smysli a odstranéni ruSivych

elementl. Zak se vice vtadhne do aktudlniho problému a Iépe se na néj soustiedi.

Vyuzivani po&itatt pii viedni vjuce je podle Cernochové (1998) v dnesni dobé
jiz zcela bézné. Na mnoha Skolach se vyskytuji ucitelé, kteti maji bohatou praxi
s pouzitim pocitacl ve vyuce. Aplikuji je v mnoha fazich vyucovani (testuji zaky,
piipravuji si materidly, komunikuji se studenty 1 jejich rodici, vyhledaji informace
a podobn¢). Nejvhodné€jsi moment vznikd, kdyz zaci ziskané znalosti a dovednosti
nabyté v téch predmétech, jez jsou zamétfeny na pocitacové zpracovani informaci,
mohou uzit 1 v ostatnich vyucovacich pfedmétech. To miiZze nastat jen za predpokladu,
ze 1 vyucujici téchto predmétii budou s pocitaci umét zachazet a Skola zajisti spravné
fungovani téchto zafizeni. V portfoliu kazdého pedagoga by neméla chybét Skoleni,
kurzy a semindie, které budou orientované na praci s programy uzivanymi v daném
oboru. V soucasnosti by mélo byt samoziejmosti bezchybné ovlddani modernich
grafickych editorii, ucelné a efektivni vyhledavani dat na internetu, poptipad¢ tvorba

vlastniho softwaru.

Je dulezité zminit také negativni faktory, jenZ jsou spojeny s vytvorenim vztahu

dit¢ a pocitac. Ke spravnému vyvoji kazdého ditéte je zapotiebi komunikace s okolim,



byt soucasti hry, ziskat vyjimecné postaveni vuc¢i ostatnim, potieba prozkoumat véci
dosud nepoznané, ¢i imitovat dospélé chovani. Pravé toto vSechno mohou détem
v dnesni dob¢ nabidnout pocitatové hry. Ty se svou kvalitou a propracovanosti ¢im dal
vice pfiblizuji redlnym situacim z kazdodenniho zivota. Ve virtudlnim prostredi se
mohou hraci dostat do nejriznéjSich svéti, situaci, historickych obdobi a mohou se
prostiednictvim toho stat v této imaginarni realité prakticky kymkoliv. Tento fakt mtze
byt pro vétSinu déti velmi fascinujici. VtaZzeni do déje a ztotoznéni se s hrdinou

v pfevazné ¢asti ptipadl probiha rychleji nez pti ¢teni knih.

Uskalim her miZe byt nezdravy vyvoj ditéte zapii¢inény neredlnym
prostfednim, ve kterém hra probihd. Nedostatky v komunikaci s okolim a oblasti
hodnotové ma v dnesni dob¢ zejména generace déti z vyspéelych stath svéta. Dale stoji
za zminku uvést nékteré¢ problémy, jimiz mize trpet vétSina téchto deti. Patii sem déti,

které:
-majici omezeny kontakt s jedinci stejného véku,

-vnimaji skutecny svét jako neptatelsky, jelikoz procesy v tomto svété se nedaji

snadno ovladat, jako je tomu u pocitatovych her,

-7iji svlij Zivot v imaginarnim prostiedi a diky tomu ztraci schopnost vyjadfovat

své emoce, Uzkosti a potfebu seberealizace,

-ztraci diky vytvofeni své virtualni identity objektivni pohled na sebe sama
a domnivaji se, ze jejich fyzické i duSevni schopnosti jsou na vyssi Grovni, nez

tomu tak doopravdy je,

-nemaji rodiCovsky dohled a kontrolu nad c¢innostmi, pro které pocitace

vyuzivaji,

-mohou fesit své problémy pomoci nésili, jelikoz v pocitacovych hrach se timto

v

zpusobem konflikty fesi bézné¢,

-mohou povazovat vSedni povinnosti za zbytecné a bezvyznamné aktivity,
v porovnani s problémy globalniho vyznamu z virtudlniho prosttedi a diky tomu

se poté mohou dostavat do rozporu s rodici a okolim,



-schematickym postupem kopiruji chovani hlavnich protagonistli her, tim klesa

jejich schopnost tvofit a svobodné¢ premyslet,

-naoko vypadaji jako hodné déti, ale pracuji pouze za ucelem dalSiho hrani na

pocitaci,

myslenky, snadno zaujimaji radikéalni postoje bez piedchoziho zamysleni

Kabicher a kol. (2008) N¢kteii badatelé zacCinaji stale Castéji vyuzivat prostiedi
vyspeélé kybernetické infrastruktury pro svlij vyzkum, vzdélavani, odbornou piipravu,
profesni rozvoj nebo celozivotni uceni. Napiiklad nékteré akademické instituce,
soukromé vzdélavaci spolecnosti ¢i Skoly zacaly zkoumat potencial komercné
dostupnych multiplayerovych pocitacovych her k instruktaznim uceltim. VétSina vyvoje
je stale jeste¢ v pocCatecni fazi a soustiedi se pfedevsSim na vyzkum vhodnosti her pro
vzajemnou interakci vzdalenych uzivatell, distribuci jejich obsahu a spolupraci.
Nékteré z probihajicich programi maji i dalsi vyzkumné cile, jako je kupiikladu analyza
vzorci lidského chovani, ¢i studium spoluprace mezi uzivateli a jejich interakce
s virtualnim prostiedim. Dal§i vyvoj je orientovany na vyuziti pocitatovych hernich
technologii jako zakladny pro vycvik personalu a déle rozvoj simulace vyukovych

laboratofi.

Durdiak a Bellova (2007) zdiraznuji dulezity fakt, ze aplikace Siroké Skaly
informacnich a komunikacnich technologii (IKT) do eduka¢niho procesu rtznymi
zpusoby nepochybné podporuji vyucovani a cely proces uceni. V predmétech jako je
chemie ¢i technologie, izce souvisici se sbérem, zaznamenavanim a vyménou informaci
maji komunikacéni technologie v dnesni dob¢ jiz nezastupitelné misto. Stejné je tomu tak
1 v procesu vzdelavani uciteld chemie. Jednd se pfitom o vyuzivani aplikaci, jako jsou

tradicni média, Ci pocitact s multimedialni podporou.

Uvedené aplikace povazujeme za prostiedky zefektivnéni procesu vyucovani
a uceni a tim nam tak pomohou 1épe napliiovat vytycené cile jednotlivych pfedmétt. To
vSak klade urcité naroky i na samotného ucitele, jenz by mél poznat jednotlivé metody
vyuziti interaktivnich technologii v jeho aprobovaném predmétu. Dalsi podminkou pro
dosazeni téchto cilt je zvladnuti novych postupt a forem vyu€ovani s vysokou mirou

pocitacové gramotnosti. Aby vyuziti technologii bylo G¢inné, je potiebné, aby i budouci
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ucitelé méli k témto prostfedkim vztah a byli spravné motivovani k pouzivani téchto

dostupnych néstrojt.

Velmi oblibenou aplikaci je vyuziti programt Microsoft Office. Pii prezentaci
odborného textu, riznych vizualnich prvka anebo klipli, které se vyznacuji vyraznou
interaktivitou ma stale nezastupitelné misto oblibeny program Powerpoint. Rizné druhy
obrazki a animaci piispivaji ke zvySeni motivace, ale vedou hlavné k lepSimu a leh¢imu
pochopeni zprostfedkovavaného uciva. Tento typ prezentace s oblibou vyuzivaji

1 studenti v ramci projektového vyucovani jako jedné z dilezitych forem vyuky.

Informacni technologie doprovazeji a podporuji i praktickou ¢innost studentl
ato vruznych souvislostech. Mohou poukazovat na teoretické aspekty né&jakého
experimentu a tak poskytnout i obraz o tom, jak naptiklad sestavit ptisluSnou aparaturu.
V ramci laboratornich cviceni z jednotlivych oblasti chemie, a v neposledni fadé
i v didaktice Skolnich pokusi, se tyto technologie pouzivaji jako podpora Skolnich
experimentll, hlavné v souvislosti s méfenim fyzikalni a fyzikalné-chemickych veli¢in

jako je teplota, ph, hmotnost a jiné.

Seznameni budoucich wuciteli s nékterymi zuvedenych multimedialnich
programl a jejich moznosti aplikace ve vyu€ovani na jednotlivych stupnich Skola

vytvaii vyznamné ptedpoklady pro jejich pouziti v jejich pfisti praxi.

V edukacénim procesu chemie existuji chemické vzdélavaci programy typu editor
chemickych vzorct ¢i struktur. Editory chemickych vzorcii umoziuji exportovat
vytvofené vzorce do textovych soubort a dale s nimi pracovat. Editory struktur (napf.
program Chemsketch) umoziuji téz psani strukturovanych chemickych vzorcii, kresleni

laboratornich aparatur a dale tvorbu otacivych molekul chemickych latek.
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2.4 Hry ve vyuce chemie

Vyuka chemie podle Durdiaka a Bellové (2007) nabizi nové moznosti 1 diky
multimedialnim pocitacovym programim. Existence Siroké Skaly domaécich
1 zahrani¢nich aplikaci na CD-ROM umoziuje pokryt téméf cely obsah vyuky chemie

na zakladni a stiedni $kole.

Slovenské a Ceské programy: Amoniakové fontany, Chemie I, Chemie II,
Animovana chemie I, Animovana chemie II, Periodickd soustava prvkl, Redoxni
reakce, Chemie kysliku, Hry se svickami, Chemické experimenty v biochemii,
Acidobazické titrace, Chemie v kuchyni, Chemie okolo néas, Chemie kazdodenniho

Zivota.

Pro mnohé studenty a zaky zlstdva chemie zdhadnou védou, protoze jeji
zvladnuti a pochopeni je Casto vazané na narocné experimentalni podminky. Naptiklad
Chemie I a Chemie II umoznuje diky stovkdm ndzornych ilustraci (vic jak 800
barevnych fotografii, obrazkli a nékresti) a predevsim realnych experimentii v podobé
videonahravek, se bezpecné¢ UucCastnit chemickych pokust, které nézorné ukazuji
vlastnosti latek a jejich premény. Posilovani fantazie zaku je realizované nahlédnutim
do mikrosvéta, i prostfednictvim bohatého multimedidlniho obsahu. Pomoci tloh za
kazdou kapitolou je mozné si upevnit védomosti a presvédCit se o zvladnuti
problematiky smési a chemickych sloucenin, struktur atomu, periodické soustavy prvk,
chemickych rovnic, stechiometrickych vypoctl, sloucenin vodiku a kysliku,

rozpustnosti a koncentrace latek v roztoku, nebo kyslikatych a bezkyslikatych kyselin.

Cernochova (1998) zmifiuje dvé hry zméfené na vyuku chemie - Kyseliny
a zasady, Indikatory. Oba nazvy téchto vyukovych programii diky svému pojmenovani
prozrazuji oblast uciva, kterd bude naplni téchto her. Kyseliny a zasady slouzi
pedagogovi k procviceni, podpote vyuky, opakovani, feSeni prikladii, ukold a simulace
pokusii. Souc¢éasti programu je i slovnik pouZzitych pojmil. Program Indikator je
vhodnym doplnékem pro ukéazky a simulace chemickych pokust. Je urcen také pro

opakovani a , feSeni ptikladii tohoto tématu.

Jagodzinski a Wolski (2016) ve své studii uvadéji, ze program nazvany
,Natural User Interface*“(NUI) je nyni Siroce pouzivan v elektronickych zatizenich, jako

jsou smartphony, tablety a herni konzole. Autor se snazi tuto technologii aplikovat pfi
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vyuce chemie na stfedni Skole. Byla vytvofena virtudlni chemicka laboratof, ve které
mohou studenti simulovat vykon laboratornich ¢innosti podobnych tém, které provadé;ji
ve skutecné laboratofi. Hra je plné ovladatelna se snimacem nazvanym ,,Kinect®. Ten
byl pouzit pro detekci a analyzu pohybti rukou studenta, coz je nazorny piiklad NUI.
Autor se v této praci dale zaméfuje na zjiSténi ucinnosti vzdélavaci virtudlni laboratote.
U zkoumaného vzorku, ktery byl testovan pomoci této ucebni pomucky, se zvySoval
studijni pokrok. Vysledek ukazal, ze vyuzivani NUI vytvari ptilezitost jak zkvalitnit,
zlepsit a zdokonalit vyuku chemie. Prace ve virtualni laboratofi s vyuzitim rozhrani
,Kinect™ vede k vétsSimu emocionalnimu zapojeni a zvySenému pocitu lepsich vysledkli
laboratorni prace. V duasledku toho studenti dostavaji lepsi zndmky a vice se o predmét

zajimaji.

Silva a kol. (2016) navrhuje metodickou strategii pro vyuku a uceni chemickych
poznatkll pomoci pocitatového programu ,,Pensaqui®, ktery dovoluje ziskat nové

znalosti pomoci vice uroviiové prezentace (makroskopické i mikroskopické).

Winter a kol. (2016) uvadi, Ze charakteristickym znakem vyuky zalozené na
hrani her je to, ze studenti objevuji koncepty prosttednictvim pokusii a omylt v pribéhu
hry. Digitalni prostfedi ve vysokoskolském vzdélani vytvaii nové nastroje pro uceni,
které se posledni dob& piesouva i na mobilni telefony. Interaktivni hry v chemii
piinaseji intuitivni obsah pfimo studentiim pomoci jejich zafizeni. Hra s ndzvem Chairs
byla vytvofena pro vyuku prostorového uspotfaddani cyklickych organickych sloucenin.
Tato mobilni aplikace slouzi jako nastroj pii vyuce organické chemie a muze byt

doplitkem k béznym ucebnicim.

Silva a kol. (2017) poskytuje prehledné informace o interaktivni poc¢itacové hie,
ktera umoziiuje vysokoskolskym studentim individudlné prohlizet stereochemii ve
virtudlnim prostfedi. Tato hra zpracovava 230 otdzek rozd€lenych do tii Urovni
obtiznosti. Reakce studentl a ucitelti, kteti hrali tuto hru, byla velmi pozitivni.
Stereogame, jak se tato hra nazyva, je k dispozici zdarma v portugalstiné a anglicting
a lze ji hrat online prostfednictvim webového prohliZzece nebo v tisténé podobé a to ve

form¢ deskové hry.

Russell (1999) zminuje fakt, Ze mnoho ucitelli chemie pouziva hry a puzzle

k zdbavngj$i a zajimavéjsi formé vyuky chemie. Zaroven ptiklada jejich prakticky
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seznam. Jednou z nich jsou napfiklad chemické kostky. Ty obsahuji 8 her, pomoci
kterych se studenti u¢i prvky periodické soustavy, znacky prvki, strukturu atoma c¢i
spravny zapis chemické rovnice. DalSim ptikladem je ,,Chem Chex“, coz je soubor
deskovych her, které jsou urCeny pro vyuku chemické. Rovnéz ,,Chem Trak* je zaméten
na opakovani a upeviiovani nazva prvki, jejich znacek a nazvoslovi . Hru,,Chemical
Jeopardy* si mohou zéci vyrobit svépomoci. Je to obdoba ¢eskému ,,Riskuj, kdy jsou

na tabuli vypsana témata a zaci si vybiraji okruhy otazek a soutézi mezi sebou.

Chemie je zaky velmi Casto vnimana jako ,,nezazivny“ predmét. Zaclenéni her
do vyuky chemie miiZze tento negativni jev do jist¢ miry minimalizovat. Rastegarpour
a Marashi (2012) zkoumali ve své studii vliv uziti didaktickych karet a pocitacovych
her ve studiu chemie na stiedni Skole. Vysledky vyzkumu ukazaly, Ze rozdil mezi
uzitim karetnich her, nebo pocitacovych her a klasickou metodou vyuky chemie byl
patrny. Je zajémavé, ze vyznamny rozdil mezi hracimi kartami a pocitacovou hrou
nebyl autory zaznamendn. Pomoci hernich vyukovych metod doslo ke snadnéjSimu
pochopeni abstraktnich pojmt, k vytvofeni momentu radosti a také k vysSSi mife

komunikace mezi zaky.

Dalsi pocitacova hra, kterd vyuziva znalosti pfirodnich véd vcetné chemie, se
jmenuje ,,Chemicus®. Vytvoftila ji spolecnost Media Trade. Hra¢ se pohybuje svétem
laboratofi, chemickych roztokt a zkumavek . Jedna se o vyukovou adventuru, jez je
plna slozitych hadanek a rébusi. ,,Chemicus® je poslednim titulem z trojlistku plné
lokalizovanych vyukovych adventur této spolecnosti. Na zacatku hry pfijizdi hrac¢
navstivit svého pritele, ktery je védcem experimentatorem. Ten se ovSem zdhadné ztrati
a zanechd po sobé& pouze kazetu s videozdznamem, ze byl unesen. Hrac¢ se ho vyda
hledat a na cest¢ musi plnit rozlicné ukoly, které jsou spojené se védomostmi z oboru

chemie.

Soucasti hodin chemie ¢asto byva téma zneuzivani drog. Russell (1999) zavadi
interven¢ni metodu, pfi niZ jsou pocitatové hry vyuzivany k tomu, aby hraci méli
moznost zazit simulované ucinky zneuzivani navykovych latek. Negativni dusledky
uziti drog jsou pak sugestivné zobrazeny. Zamérem je, aby se tato negativni zkuSenost
promitla do postoje hrace k navykovym latkdm. Role narkomana umoziiuje simulovat
podobné stavy, jako tomu mize byt v redlném svété. Hra¢ musi prokazat dovednost

socidlni odolnosti a posléze je odménén za to, ze se vyhybd drogdm a pomahé jinym
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postavam s odvykdnim. Cilem této hry je uvédoméni si rizika téchto latek

a problematiky prevence jejich zneuzivani.
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2.5 Skupinové a kooperativni vyucovani

Skalkova (2007) zminuje, ze skupinové vyucovani pocitd se socidlnimi vztahy
mezi zaky jako s nedilnym aspektem vychovné vzd€lavaci situace. Piispiva k vytvoteni
piiznivé atmosféry pro uceni, protoze dokaze vytvofit interaktivni situaci. Ucitel se jiz
nepohybuje v roviné ucitel-zak, jako je tomu u frontdlniho vyufovani. Skupinové
vyuCovani chapeme, Ze se vytvofi organizacni struktura slozena se skupinek (3-5

¢lenné), které spolupracuji pii feSeni spolecného tkolu.

U tymové prace probiha nékolik vyznamnych psychologickych mechanismii,
které pronikaji vS§emi procesy tymové prace. Podle Hayese (2005) jsou diivodem, pro¢
se prace v kolektivu mtize viibec ubirat spravnym smérem. V tomto ohledu jsou nejvice
dalezité¢ dva psychologické mechanismy. Je to zejména socidlni identifikace, ktera deli
svét do skupin ,,oni* a ,,my*“ a socidlni reprezentace, ktera zahrnuje piesvédceni Ci

predpoklady, jez jsme pfevzali od ostatnich a sami si je ménime.

Diky vztahiim, které se vytvaii mezi zaky ve skupiné, se rozviji fada
intelektualnich procesti. Dochazi k utvofeni nazori a postoji, které se tykaji
mezilidskych vztahi ¢i dovednosti kooperativniho chovani. Dtlezitost skupinového
vyucovani podle Skalkové (2007) spociva ve vzdjemné pomoci a uplatnéni méné
vykonnych a nesmélych zaka. Ptinos skupinového vyucovani spocivava ve vytvareni
novych situaci, kde aktivni ¢innost se spoji se samostatnou praci, formulaci vlastnich

nazori a ucastnéni se diskuze s ostatnimi zaky.

2.5.1 Projektové vyucovani

Projektové vyucovani by mélo predevSim slouzit jako doplnéni bézného
vyuCovani. Skalkova (2007) uvadi, Ze nahrazuje jeho nedostatky, kam patii
izolovanost, odtrzenost od Zzivotni praxe, odcizeni od zajmu déti atd. Zaméiuje se
pfedevsim na zkuSenosti zakli a snazi se je rozvijet. Predmét ziskava svoji vahu, pokud
se vclenuje do lidskych zkuSenosti. Nejde o néjakou zkuSenost, o pouhé spontanni
ziskavani zkuSenosti, ale o jejich zpracovani, promysleni a hodnoceni. Nejdulezitéjsim

prostiedkem je aktivni ucCast na spole¢né praci, ktera rozviji osobnost zaka. Mame na
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mysli Cinnost teoretickou 1 praktickou, individudlni i socidlni. Zaci by se méli

s aktivitou ztotoznit a prozivat ji.

Slavik a Novak (1997) uvadéji, ze pocita¢ muze sehrat dilezitou roli pfi tvorbé
projektii. Je pro né typicky rozsah, pocet prostfedki, Site zabéru do oboru a diky
riznorodosti forem se tato podoba nachédzi nékde mezi jednoduchou $kolni ulohou
a skute¢nou praxi. Pfi dobfe vedeném projektu Zaci pracuji samostatné a tato skute¢nost
je nuti se rozhodovat, ziskavat a zpracovavat informace. Zaci nepracuji vzdy na stejném
typu uloh, ale zaméiuji se na jednotlivé casti. Co je vSak spolecné, je motivace
a zérovein variabilita témat. VE&tSinou téma projektu vybira ucitel ve spolupraci s zaky.
Pfi tomto vybéru mize vyuZzit spolupréci s jinymi uciteli riznych pfedmétl. Projekt se

tak stava mezipfedmétovym a pokryva vétsi pocet obord.
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3. Cil prace

Sougasti chemického vzd&lavani na ZS jsou zaklady anorganické chemie a pii
procviovani jsou vétSinou uzity standardni postupy. Prace je proto zaméfena na
nazvoslovi kyslikatych a bezkyslikatych soli, které je soucasti ramcového vzdélavaciho
programu zakladnich Skol. Nabizi wuditelim ndvod a inspiraci na vytvoieni
alternativniho nastroje vyuky, ktery mize byt pouZzit ve Skole pfi procvi€ovani nebo

zejména pii domaci piiprave.

Cilem prace bylo vytvofit jednoduchou pocitacovou hru typu adventura, ktera

muze byt dilezitym motiva¢nim prvkem nejen pro zaky zakladnich skol.
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4. Prakticka cast

4.1 Vytvoreni a Giprava scén

Postup pfi vytvoreni pozadi scén probihal v nékolika krocich. Prvnim z nich

bylo sestaveni potadi scén. Nasledné probéhlo piekresleni herniho mista na papir, poté

preveden do digitalni podoby a upraven v grafickém editoru GIMP

Obr. 1 - Prekresleni herni scény
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Obr. 2 - Uprava v grafickém editoru
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4.2 Scénar

Cela tato po¢itadova hra se odehrava ve mésté Ceské Bud&jovice. Hrdinka, ktera
se v tomto virtudlnim prostfedi bude pohybovat, piedstavuje samotného hrace, ktery ji
davé prislusné piikazy a ona podle nich postupuje méstem. Hra¢ ma k dispozici nékolik
moznosti, jakym smérem se bude pohybovat. Pii prochdzeni scén v piibeéhu narazi na
rizné predméty a postavy. Osoby poskytnou hraci informace a déle s nim sméni, nebo
mu daruji pfedméty do inventafe. Ty se nachazeji volné lezici ve vybranych scénach
a n¢které znich lze mezi sebou kombinovat. Podstatou piib¢hu je zachrana pfitele,
ktery se ztratil ve mésté. V prubéhu hry se hra¢ dozvi, ze je uvéznén v mucicim nastroji
nazvaném zelezna panna. Hra¢ musi splnit vSechny ukoly a hra kon¢i ve chvili, kdy je

kamarad vysvobozen.
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4.2.1 Scéna 1. — RabStejnska véz

Hra zacina kratkou informaci o tom, ze se ve ztratil kamarad ducha Antonica.
NasSim tkolem je tohoto druhého ducha nalézt. Na scéné€ je zndzornéna postava ducha,
ktera prosi postavu o pomoc pii hledani ztraceného pftitele. Duch jesté upozorni na to, ze

n¢které predméty mohou lezet volné€ na cesté a poradi mu, at” pomoc hleda u solnice.

Obr. 3 - Rabstejnska véz
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Duch:
"4hoj, vitam té v Ceskych Budéjovicich.”
"Jsem duch alchymisty Antonica."

"Zde ve meste jsem travil volny cas s kamarddem."
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dal.

"On se vSak ztratil a nemiizu ho najit."

"Moc té prosim o pomoc. Budu ti pomdhat a radit."”
"Nejprve se musime dozvédet, kde se nachazi."

"Pokracuj do krivolaké ulicky."

"Cestou sbirej predmeéty, nikdy nevis, co se ti bude hodit."

Timto prvni scéna kon¢i, po kliknuti na odkaz ktivolaké uli¢ka hra pokracuje
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4. 2.2 Scéna 2. - krivolaka ulicka

Tato herni scéna na prvni pohled nic nepfinasi, ale na zemi se nachdzi prvni
predmét mince. Tyto mince bude hra¢ potfebovat u konSele na Solnici, aby od n¢&j

ziskal predmét-hieben.

Obr. 4 - kiivolaka ulicka

Duch:
"Prosli jmse s kamaradem touto ulici az k Solnici."”
"Pokracuj tedy touto cestou."
"Poradné se tu rozhlédni, jestli jsme zde nic nenechali.”

Po kliknuti na mince:
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"Lezi tu mince. Urcité se budou hodit.”

Na druh¢ scéné k ni¢emu jinému dojit nemuze, jen kdyby hra¢ nevzal mince.
V tomto ptipad¢ se mlize na scénu kdykoliv vratit a sebrat je pozdéji. Hra pokracuje ke

Kalvarii a odazem- zpét k Rabstejnské vézi se vraci na prvni scénu.
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4.2. 3 Scéna 3. - Kalvarie

Toto herni prostfedi nabizi tfi aktivni okna. Okno zpét do ktivolaké ulicky je zde
proto, aby se mohl hra¢ poptipad¢ vratit pro mince, nebo pro instrukce klidn¢ az na
prvni scénu. Dal$im aktivnim oknem je Piaristické namésti, které¢ posouva hrace dal ve

hte. Poslednim ¢innym oknem je lebka.

Obr. 5 - Kalvarie
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Duch:
"Na Kalvarii najdi lebku."”
"A té vytrhni zub."
poté: "Postupuj ke kostelu."”
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4.2.3.1 Scéna 4. - detail lebky

Po kliknuti na odkaz lebka se nam zobrazi jeji detail, ktery je soucasti Kalvarie.
Na lebce je umistén napadny prfedmét a tim je zub umrlce, jez hra¢ v dalSim pribéhu

hry sméni s konselem.

Obr. 6 - detail lebky
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V této scéné je to vSe. HraCovi nezbyva nic jiného, nez se vratit odkazem v pravém rohu

zpet pred Kalvarii a pokracovat na Piaristické namésti.

26



4.2.4 Scéna 5.- Piaristické namésti

Na zdi klasterniho kostela Obétovani Panny Marie na Piaristickém namésti je
skryta postava zaby. Na zemi je voln¢ lezici kladivo, které musi hra¢ zkombinovat
s kovadlinou, aby poté dostal zdmec¢nickou soupravu. Na scéné se nachazi 1 postava
ducha, kterd hraci poskytuje informace o postupu pii hledani ztraceného kamarada

a nasméruje hrace k Solnici.

Obr. 7 - Piaristické nadmésti
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Duch:
"Vyborne."
"Na kostele je zaba a ta ti daruje dalsi predmet.”
poté: "U Solnice na tebe cekaji tri muzi."

Po kliknuti na pfedmét kladivo nasleduje dalsi monolog hlavni postavy:
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"Takové pekné kladivo."”
"Prece ho tu nenecham lezet."”
Hrdinka naseho ptibéhu muze pokracovat kliknutim na odkaz v pravé spodni

¢asti scény k Solnici. V invetadii ma tii predméty. A u Solnice nékteré vymeéni za nové.
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4.2.4.1 Scéna 6.- zaba

Nedaleko zaby je leknin. Sloucenim lekninu a hvézdného prachu vznikne

Mésicni leknin. Ten je ingredienci k vytvofeni elixiru sily, ktery probudi duchova

kamarada.
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Po kliknuti na siluetu Zaby za¢ne Zaba monolog a pfida do inventéafe leknin.
Zaba:
"Vezmi si tento leknin. Urcité ti pomiize.”

A tento fedmét je GispéSné pfidan do inventare.
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4.2.5 Scéna 7. — Solnice

Na této scéné se zadny predmét nenachazi. Na Stitu budovy jsou zazdéni tfi
obliceje postav- prvni konsel, druhy konSel, tfeti konSel. S nimi hrd¢ sméni predméty,

ziska nové a dozvi se dalsi dulezité informace.

Obr. 9 - Solnice
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Na scéné¢ se objeuje Antonicus a fika:
"U Solnice na tebe cekaji tri dulezité postavy.”
n

"Mohli by mit pro tebe uzitecné rady a predmeéty.

poté: "U Solnice na tebe cekaji tii muzi."”
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4.2.5.1 Scéna 8. — prvni konSel

Konsel hra¢i prozradi, kde se nachazi jeho kamardd a navede ho smérem

k Zelezné panné.

Obr. 10 - prvni konsel
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U vsech tfech postav konselil je v pravém spodnim rohu odkaz na scénu Solnice.
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4.2.5.2 Scéna 9. — druhy konsel

Konsel zad4 po hraci mince, které hra¢ nasel pohozené v kiivolaké uli¢ce. Na

oplatku mu daruje hieben, jez v dalsim prabehu hry vyméni se Samsonem za elixir.

Obr. 11 - druhy konsel
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Druhy konsel sméni mince za hieben:
nejdiiv:"Mam pro tebe darek. Nebude zadarmo."
"Nejdriv zaplat."

poté: "Tady to mas."
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4.2.5.3 Scéna 10. — treti konSel

Konsel prosi o darovani zubu, ktery hra¢ nasel na lebce u Kalvarie. Za odménu

mu pieda citon, ktery bude déle zadat chrli¢ u Samsonovy kasny.

Obr. 12 - tieti konsSel
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Tteti konSel vyméni zub za citron:
"Zdravim té. Nedavno mi vypadl zub."”
"Pokud mi ho seZenes, odmenim te."

po vymene: "Dekuji ti. Tady je slibovana odmena."
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4.2.6 Scéna 11. - Zelezn panna

Pted vchodem do Zelené panny je zamcena brana. K jejimu otevieni je zapotiebi
spravny kli¢, ktery lze ziskat kombinaci zvonoviny, ktera se nachézi u Cerné véze

a zamecnické soupravy, jez vznikne spojenim kladiva a kovadliny.

Obr. 13 - Zelezna panna
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4.2.7 Scéna 12. - radnice

U radnice je nejdulezitéjSim krokem sebrat kovadlinu. Jak jiz bylo zminéno
kovadlina je zapotiebi k vytvoieni zamec¢nické soupravy. Hra¢ muze tento krok udélat
kdykoliv, pokud mé oba predméty pottebné k jejimu vytvoteni a to spojenim predméta

v inventafi. Napovédou mu bude Bludny kdmen.

Obr. 14 - radnice
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Duch:
"Dojdi ke kasne."
"Cekaji na tebe moji dva zndmi."
"Urcité nam pomuzou."
poté: "Okolo nameésti se ukryva mnoho predmeti.”

"Vsechno dobre prozkoumej."
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4.2.8 Scéna 13. — Samsonova kasna

Scéna ndm nabizi detaily dvou postav. Prvni z nich je postava Samsona, druhou

je chrli¢ pod nim. Kazda z nich ma dilezity ptedmét, ktery hra¢ dostane sménou za jiny.

Obr. 15 - Samsonova kasna
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Jako v kazdé scéné¢ je zde odkaz zpét na predeslou scénu a zaké aktivni okno, které hru

pfenese na scénu u Bludného kamene.
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4.2.8.1 Scéna 14. - Samson

Samson si od hrac¢e vyzada hieben, ktery obdrzel od konsele, aby si s nim mohl
Cesat sv¢ vlasy. Ten mu za né&j dé elixir. Elixir hrac¢ pfetvofi na Elixir sily pfisypanim

Mési¢niho lekninu.

Obr. 16 - Samson
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Samson:
"Uz dlouho nejsou mé vlasy ucesany."
"Nemas u sebe hieben? Odménim se ti za nej."

po predani hiebenu pravi: "Dékuju. Tady mas odmenu."
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4.2.8.2 Scéna 15. - chrli¢

Chrli¢ potiebuje vycistit potrubi a hra¢ by mél mit v inventafi citron, kterym tak

ucini a obohati inventar o hvézdny prach, ktery ma za kol vytvotit Mésicni leknin.

Obr. 17 - chrli¢
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Chrlic:
""Chrlim tu porad vodu."”
"Mam z toho zanesené potrubi.”
"Nemdas néco na vycisténi?"
po vyméne: "Diky za citron.”

"Vezmi si hvézdny prach"
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4.2.9 Scéna 16. - namésti, Bludny kamen

V této scéné se nenachdzi zddny predmét, ale je zde odkaz na dilezity detail

Bludného kamene a déle odkaz na postup k Cerné véZi ¢ zpét ke kasné.

Obr. 18 - namésti, Bludny kdmen
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4.2.9.1 Scéna 17. - Bludny kamen, detail

U Bludného kamene lezi zasadni pfedmét- brousek. Ten je zapotiebi k otevieni
muciciho nastroje, kde se nachazi uvéznény kamarad ducha Antonica. Dal se s Zadnym

predmétem nekombinuje. Bludny kamen napovi hraci, jak

Obr. 19 - Bludny kédmen, detail
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Bludny kédmen:
"Mdm tu néco pro Zeleznou pannu"
poté: "Ted’ ti poradim, jak namichat Elixir sily"
"Hvezdnym prachem posypej leknin"
"Doatanes Meésicni leknin"
po namichani: "Mésicni leknin smichej s elixirem"”

"Ziskas Elixir sily"

40



4.2.10 Scéna 18. - Cerna véz

U vchodu do Cerné véze je ukryt kus zvonoviny, ta po sloudeni poslouZi jako
nastroj k otevieni brany u Zelezné panny a dovoli tak hradi vstoupit do mistrnosti, kde

je mucici nastroj.

Obr. 20 - Cerna vé&Z

Duch:
"Skvela prace.”
"Predmeéty ted musime vhodné zkombinovat.”
"Navstiv Vojtéech Lannu. Jisté ti poradi."

Zvonovina: "Zvlastni slitina. Urcité ji pouziju"
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4.2.11 Scéna 19. - socha Lanny

Jelikoz je kombinovani pfedméti pomérné slozité, ne kazdy by mohl piijit na
spravnou kombinaci v inventaii. Postava Lanny slouzi jako radce pro jejich seskupeni

a spravné pouziti.

Obr. 21 - socha Lanny

Lanna:

"Vitej."

"Jiste si jdes pro radu."”

"Pro odemceni brany u Zelezné panny potiebujes klic."

"Pomoci kladiva a kovadliny priprav zamecnicou soupravu.”

"Poté ti reknu dalsi krok."”

po tomto spojeni: "Ted’ vem zamecnickou soupravu a ze zvonoviny vyrob klic."
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4.2.12 Scéna 20. — Zelezn panna - komnata

Pro vstup do komnaty musi hra¢ nejdiive odemkout branu pted veézi pomoci

klice.

Po vstoupeni do této mistnosti potiebuje hra¢ oteviit mucici nastroj za pomoci

brousku, ktery dostane od Bludného kamene.

Obr. 22 - Zelezna panna - komnata
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Antonicus:

"Musi byt uvniti-."
Zelezna panna pronese:
"Nedam nikoho a nic zadarmo."

"Nejdriv ze mé obrus rez."
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po obrouseni: "Diky za brusek."”
"Tomu nezbednikovi daruji svobodu."
a duch Dominicus se objevuje na scéng.

Obr. 23 - Zelezna panna - komnata + duch Dominicus

BPS: 114

Dominicus:
"Nemuizu dal. Jsem moc slaby."
Antonicus:

"Dej mu napit elixiru."
7 D

Po tomto pieani Elixiru sily nasleduje kone¢na scéna.
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4.2.13 Scéna 21. - konecna scéna

Po uspésném provedeni vSech krokl se dostdvame na samy konec hry. Na této

scéné jsou dva odkazy. Konec hry a informace o hte.

Obr. 24 - konecéna scéna
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5. Testové otazky

Tato Cast prace uvadi seznam vSech testovych otdzek ve hie. Rozsah otazek
odpovida néplni uciva na zakladni Skole. A je zamétfen na nazvoslovi anorganickych

soli.
1) Pojmenuj nésledujici latku : Na,SO4
a) siran draselny
b) siran sodny
¢) sulfid sodny
d) sifi¢itan draselny
2) Vyber spravny vzorec siranu sodného:
a) Na,S04
b) Na,S
¢) K»SO4
d) K»S03
3) Pojmenuj nésledujici latku : KCI
a) chlornan draselny
b) sulfid draselny
¢) chlorid sodny

d) chlorid draselny
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4) Vyber spravny vzorec chloridu draselného:
a) CaCl,
b) NaCl
¢) KCl
d) KC10;
5) Pojmenuj nésledujici latku : CaCOs
a) oxid uhlicity
b) uhli¢itan vapenaty
¢) sifi¢itan vapenaty
d) uhli¢itan draselny
6) Vyber spravny vzorec uhli¢itanu vapenatého:
a) CaCO;
b) CaCO,
¢) CaO
d) CaU
7) Pojmenuj nasledujici latku : K,SO;
a) siran draselny
b) sulfid draselny

¢) sulfid sodny

ooooo
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8) Vyber spravny vzorec sifi¢itanu draselného:
a) K,S
b) K,SO4
¢) K>SO;
d) Na,SOg4
9) Pojmenuj nésledujici latku : NaCl
a) chlorecnan sodny
b) chlorid sodny
¢) chlornan draselny
d) chlorid draselny
10) Vyber spravny vzorec chloridu sodného:
a) NaCl
b) Na,Cl
c) KCI
d) NaCl,
11) Pojmenuj nasledujici latku : Mg(NOs),
a) oxid dusnaty
b) dusi¢nan manganaty
¢) dusitan hofecnaty

d) dusi¢nan horecnaty
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12) Vyber spravny vzorec dusi¢nanu hofe¢natého:
a) MgN
b) KNO,
¢) Mg(NO3),
d) KNO;
13) Pojmenuj nasledujici latku : Cal,
a) jodid vapenaty
b) jodid vapenny
¢) jodistan vapenaty
d) jodid draselny
14) Vyber spravny vzorec jodidu vépenatého:
a) Cal
b) Cal,
c) Ca,l
d) Cals
15) Pojmenuj nasledujici latku : Ba(NO,)
a) oxid bority
b) oxid dusnaty
¢) dusitan barnaty

d) dusitan bority
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16) Vyber spravny vzorec dusitanu barnatého:
a) BN
b) BNO
c) BaN
d) Ba(NO>),
17) Pojmenuj nasledujici latku : Fe(CN),
a) kyanid Zeleznaty
b) uhliitan zeleznaty
¢) kyanid Zelezity
d) uhlic¢itan zelezity
18) Vyber spravny vzorec kyanidu Zeleznatého:
a) FeK
b) Fe(CN),
c) NaCN
d) Fe(CN);
19) Pojmenuj nasledujici latku : NaMnO4
a) manganan sodny
b) manganistan draselny
¢) manganistan sodny

d) manganistan sodnaty
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20) Vyber spravny vzorec manganistanu sodného:
a) NaMn
b) NaMnO
¢) NaMnO;
d) NaMnO,
21) Pojmenuj nasledujici latku : FeBr;
a) bromid Zelezity
b) bromid Zeleznaty
c¢) broman zeleznaty
d) broman zelezity
22) Vyber spravny vzorec bromidu zelezitého:
a) FeBr
b) FeBr;
c¢) NaBr
d) CaBr
23) Pojmenu;j nasledujici latku : FePO4
a) fluorid zeleznaty
b) fluorid zelezity
¢) fosforeénan Zelezity

d) fosfore¢nan Zeleznaty
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24) Vyber spravny vzorec fosfore¢nanu zelezitého:
a) FeP
b) FePO,
c) FePOs
d) FePOy
25) Pojmenuj nasledujici latku : KCN
a) uhli¢itan draselny
b) kyanid draselny
¢) uhli¢itan sodny
d) kyanid sodny
26) Vyber spravny vzorec kyanidu draselného:
a) KCN
b) CNK
¢) K,CO;
d) KC
27) Pojmenuj nasledujici latku : CuF,
a) fosforecnan méd’'naty
b) fluorid méd'ny
¢) fluorid vapenaty

d) fluorid méd’naty
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28) Vyber spravny vzorec fluoridu méd’natého:
a) CuF
b) CuP
¢) CuF;
d) CuP,
29) Pojmenuj nasledujici latku : KIO4
a) jodid draselny
b) jodistan draselny
¢) jodi¢nan draselny
d) jodi¢nan vapenaty
30) Vyber spravny vzorec jodistanu draselného:
a) KIO4
b) KIO;
¢) KIO;
d) KIO
31) Pojmenuj nasledujici latku : AgBr
a) boran stfibrny
b) broman sttibrny
¢) bromid sttibtity

d) bromid stfibrny
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32) Vyber spravny vzorec bromidu stiibrného:
a) AgBrO
b) AgBr;
¢) AgBr
d) AgBrO,
33) Pojmenuj nasledujici latku : NH4Cl
a) amoniak
b) chlorid amonny
¢) chlorid dusny
d) chlorid dusnaty
34) Vyber spravny vzorec chloridu amonného:
a) NH4Cl
b) NH;Cl
¢) NH,Cl
d) NHCI
35) Pojmenuj nasledujici latku : NaAlO,
a) hlinitan draselny
b) uhli¢itan sodny
¢) uhli¢itan draselny

d) hlinitan sodny
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36) Vyber spravny vzorec hlinitanu sodného:
a) NaAl
b) NaAlO
¢) NaAlO;
d) NaAlOs
37) Pojmenuj nasledujici latku : NiF,
a) fluorid nikelnaty
b) fluorid kysliku
c) fosforecnan nikelnaty
d) fluorid vapenaty
38) Vyber spravny vzorec fluoridu nikelnatého:
a) NiF
b) NiF,
c) FO
d) P,Os
39) Pojmenuj nasledujici latku : NaClO
a) chlorid sodny
b) chlorid draselny
¢) chlornan sodny

d) chlornan sodnaty
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40) Vyber spravny vzorec chlornanu sodného:
a) NaCl
b) NaCl,
¢) NaClO,

d) NaClO
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6. Zavér

Predlozena pocitacova hra predstavuje netradiéni nastroj pro vyuku
a procvicovani zékladl ndzvoslovi anorganickych soli. Tato u¢ebni pomicka je vhodna
nejen vyuku na ZS, ale v tomto prostiedi bude jeji aplikace nejvhodngjsi. Hru si budou
moci uzivatelé bezplatn¢ stahnout z webovych stranek katedry aplikované chemie ZF
JU. Tato prace by m¢la poslouzit jako napoveda a inspirace pro ostatni pedagogy, ktefi

uvazuji o vpraveni tohoto motiva¢niho nastroje do svych hodin chemie.
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