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Ktizova, S.: Vyukova pocitaCova hra, jeji tvorba a vyuziti pii opakovani chemie nekovii
Diplomova prace

Anotace

Diplomova prace je zaméiena na vyrobu a vyuziti chemické pocitacové adventury.
Jejim smyslem je vyuzitelnost pti opakovani vyuky chemie nekovi. Hra je urcena
zejména zakim zakladnich Skol. Adventura se odehrava v prostfedi mésta Prachatice.
Zaci se pii hrani didaktické hry seznami s historii tohoto renesanéniho mésta. Hra
prispiva k aktivizaci ve vyuce a rozvoji mezipredmétovych vztaht.

Kli¢ova slova:

Didakticka hra, poc¢itacova hra, adventura, chemie nekovii, Wintermute engine,
motivace.

Kiizova, S.: Educational computer game, its creation and use for practice of chemistry
of nonmetal schoolwork
Diploma thesis

Abstract

This diploma thesis is concerned on the creation and use of computer game (adventure).
It’s purpose is usability in repeating the teaching of nonmetal chemistry. The game is
designed especially for pupils of elementary schools. The adventure takes place

in Prachatice. Pupils learn history of the renaissance town during the playing of didactic
game. The game contributes to the activation of teaching and the development

of interdisciplinary relations.

Key words:

Education game, computer game, adventure, chemistry of the non-metals, Wintermute
engine, study motivation.
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1. Uvod

V poslednich letech se ucitelé potykaji stim, ze se chemie, jako vyucovaci
predmét, fadi u zakt az na posledni pticky v hodnoceni oblibenosti. Za neoblibou
chemie stoji zejména abstraktnost uc¢iva, mnozstvi novych pojmii na zapamatovani
a obtiznost chemického 1 trividlntho nézvoslovi. Nekteti oborovi didaktikové
v souvislosti s postoji 74k pouzivaji vyraz ,.chemofobie (Cerna, 2017). Proto
vyucujici stale hledaji nové prostiedky a metody, které by prispély ke zvySeni motivace

pii vyuce chemie.

Jednim z vyznamnych aktiviza¢nich prvkl, které je mozné béhem vyucovani
vyuzit, je didakticka hra. Ta ma nejen vyrazny aktivizujici charakter, ale také
dlouhodobé nezastupitelné misto ve vyuce (Skalkova, 1999). Jejich roli pfi uceni

zduraziuje také zakladatel moderni pedagogiky:
,,Dobra hra ma v sobé kus vyuky a dobra vyuka ma v sobé kus hry. *
Jan Amos Komensky

Vzhledem k tomu, ze pfitomnost osobnich po¢itact a chytrych mobilnich telefont
zaCind byt naprosto samoziejma v témét kazdé tfidé i domécnosti, byla by Skoda
nevyuzit téchto prostfedkil také pfi vyuce chemie nebo domacim opakovani. Také my
predkladame koncept alternativni didaktické hry, kterd by pomdhala Zaky motivovat.
Jedna se o dil pocitacové adventury, patiici k projektu Antonicus, ktery ma za cil

zvySovat povédomi o vlastnostech nekovovych prvka.



2. Teoreticky rozbor

O tom, co je didakticka hra a jaky je jeji vyznam ve vyucovani, jiz byl napsan
relativné velky pocet praci. Problematiku shrnuji napiiklad prace Cernochové (1998)
nebo Mazaka (1991). Také v ramci feSeni piedchozich diplomovych praci, které byly
vénovany projektu Antonicus, bylo toto téma zahrnuto do obsahlé literarni reSerse
(Neceda, 2017 a Englicky, 2017). Hlavni ¢asti této diplomové prace je tvorba adventury
a posouzeni jejiho nasledného vyuziti. Z toho divodu je literarni cast reSerSe zamétena
na aktualni vyzkumy, které ovétuji aktivizacni charakter didaktickych her ve vyucovani

chemie. Nasledujici stat’ je vénovana konkrétnimu uziti her v chemickém vzdélavani.

Silva a kol. (2017) v casopise Journal of chemical education informovali
0 prvnich vysledcich své didaktické hry Stereogame. Jednd se o interaktivni
pocitacovou hru, kterda umoziuje vysokoSkolskym studentim, aby individudlné

zkoumali stereochemicka témata v interaktivnim prostredi.

Hra je slozena z 230 testovych otdzek, rozdélenych na tfi stupné obtiznosti. Hraci
si na zacatku hry vyberou pfisluSnou troven obtiznosti a otdzku nahodné vygeneru;ji
hodem kostkou. Hra¢ urcuje spravnou odpovéd’ z vybéru Etyt nabizenych variant, pouze
jedna je vzdy spravna. Hod kostkou v pfipadé Gispésné odpovedi plni také funkci posunu
na dal§i poli¢ko s otazkou. Ceskému hragi by tak Stereogame zdanlivé piipominala
,.Clovége, nezlob se!“. Hra je vyuzitelnd predeviim pro doplitkové samostudium
naro¢ného uciva.

Odpovédi student a instruktorii, ktefi si hru zahréli, Ize pozitivné hodnotit.
Stereogame je k dispozici zdarma v portugalStin€ a anglic¢tin€é. Je mozné ji hrat online
prostiednictvim webového prohlizeCe nebo ve vytist€éné podobé (deskova hra nebo

karty). K dispozici je rovnéz kli¢ se spravnym feSenim, ktery je také voln¢ ke stazeni.

Podobnou hru vyvinuli Winter, Wentzel a Ahluwalia (2016), jejich software je
ovSem ur¢eny pro mobilni telefony. VyuZzivaji charakteristicky znak vyuky zaloZeny
na hte, a sice: Ze studenti objevuji koncepty prostiednictvim pokusti a omyld, zatimco
Si hraji. Vzhledem k tomu, Ze trend e-learningového vysokoskolského vzdélavani
se presouva na mobilni aplikace, jsou nové nastroje pro procvicovani i uc¢eni v chemii

stale potfebnéjsi.



Hra ,,Chair!* (Eesky bychom mohli pielozit ,,Zidle!) byla vytvofena pro vyuku
riznych konformaci cyklohexanu pro studenty stfednich a vysokych skol. Smyslem je
piinaset intuitivni obsah studentim pifimo prostiednictvim jejich mobilnich zafizeni.
Tim jsou schopni piiblizit organickou chemii také studentim, ktefi se potykaji
s prostorovou orientaci molekul. Winter, Wentzel a Ahluwalia (2016) nadale pracuji

na implementaci této herni aplikace ptimo do vyuky.

Je zajimavé, jakym zptisobem k chemickému vzd€lavani v interaktivnim prostiedi
pristoupila Indonésie. Winarti a kol. (2017) uvadéji ve sborniku mezinarodni
konference (5th South east Asia development research international conference)
prispévek o nové pocitacové chemické hte. Cilem jejich studie bylo vyvinout hru
"Chemtective", ktera by byla efektivni ve zlepSovani motivace pii vyuce periodické

soustavy prvki.

Vysledkem je pocitacova hra, kterd kombinuje prvky periodické soustavy
a detektivni piibéhy. Cilovou skupinou byli zaci stfedni Skoly ve véku pftiblizné€ 16 let,
studijnim vzorkem pak 32 zak, ktefi hrali ,,Chemtective®. Validitu vyzkumu o tom, zda
hra zvySuje motivaci zakl, poté zjisStovali kombinaci pozorovani, rozhovort se zaky

a zékovskymi dotazniky.

Vyzkum prokézal, ze "Chemtective" je platnou pomickou, mize byt vyuzita
ve vyuce a uéinné zlepSuje zajem studentii o uceni se periodické soustavy prvkil.
Z vysledki déle vyplyva, ze pozornost i motivaci zakli mimo detektivni zapletky

zvySuje také atraktivni prostfedi a celkovy design hry.

V soucasnosti se pedagogové ve vyuce stale Castéji obraceji k alternativnim
metodam vyuky. De Vallejuelo a kol. (2016) ptedstavuji v svém pftispévku ,, Teaching
chemical analysis laboratory using card learning games as part of a constructivist
methodology * konstruktivistickou' metodiku vyuky v analytické chemii. Ta je zaloZena
na vyuziti role kartiCkové hry a debaty mezi vysokoSkolskymi studenty. Cilem je

budovani znalosti kritickym myslenim, a tim jeho posileni.

Kazda karta zobrazovala urcitou analytickou metodu, jeji vyuziti, vyhody
a nevyhody, atp. Ty pak byly pfevedeny zaroven i na pocitacovy software. V nékterych

piipadech bude pouziti pocitace zasadni pro virtudlni platformy jako moodle, ktery ma

1 .. . e, , e o . . <
Konstruktivismus je teorie uceni, ktera pfijima skute¢nost, ze mozek se dynamicky méni.
Odmité ptedavani hotovych poznatkii, vyzdvihuje proces konstruovani poznatkl u¢icim se subjektem.



vyznamné misto 1 na pudé ceskych vysokych skol. Na zavér se ve tiid¢ uskutecnila
debata o tradi¢nich analytickych metodach. Metoda zahrnovala také test hodnoticiho

uceni (pied a po vyuce) a dotazniky.

Pomoci karet a diskuze se tedy studenti ucili bez mechanického zapamatovavani.
Navrhovand metodika zlepSila motivaci studentd arozvoj pozitivniho vnimani
analytické chemie v ucebné. Tento vyzkum prokazal vyznamné lepSi osvojovani
poznatkl prostfednictvim didaktickych her. De Vallejuelo a kol. (2016) interpretuji
zlepSeni procesu uceni tak, ze si student pomoci her snadnéji vytvaii mentélni strukturu

jednotlivych analytickych metod.

Studie Sadlera a kol. (2015) porovnavala vysledky uceni mezi dvéma
kurikuldrnimi pfistupy v pfirodovédném vzdélavani: Jeden byl postaven kolem
pocitacové hry a druhy kolem piibéhu. Vyzkumné otazky byly zaméfeny na studium

zakladnich biologickych principi, na rozvoj zajmu o uceni se a o védu.

Studie pracovala se vzorkem 1 888 studentii stfednich skol, ktefi byli rozfazeni
do dvou skupin. Vysledky ukazaly, Ze studenti ucastnici se obou pfistupl, prokazali
vyznamné zvySeni znalosti o biologickém obsahu a mirny rozvoj z4jmu o uceni se.
Z4dna ze skupin ale neprokézala zisky v oblasti védeckého zajmu. Studenti obou skupin

vykazovali podobné vysledky i z hlediska rychlosti uceni.

Autofi chtéji v budoucnu odhalit pfi¢inu nezajmu o védu v souvislosti s vyuzitim
her. Budouci vyzkum by mél mimo jiné zahrnovat nové strategie pro pochopeni dopadi
her na uceni. Dale zduraznuji potiebu analyzy naklad a piinosi v planovani hernich

vzdélavacich piistupi.

I pfi vyuZzivani didaktickych her je potieba respektovat aktudlni trendy. Pfirozené
uzivatelské rozhrani 2(NUI) je nyni Siroce pouzivano v elektronickych zatizenich, jako
jsou smartphony, tablety a herni konzole. Jagodzinski a Wolski (2015) aplikovali tuto
technologii na vyuku chemie pro stiedni Skoly. Byla vyvinuta virtudlni chemicka
laboratof na principu pohybovych her na hernich konzolich. V této hfe mohou studenti
simulovat laboratorni ulohy tak, jak se provadéji ve skutecné laboratofi. Pravé detekce
a analyza pohybu rukou vykonnymi snimaci umoziluje vytvofit presvédcivou herni

realitu.

2NUI je nové generace uzivatelského rozhrani, typicka reakcemi na pohyb, hlas, gestikulaci &i
dotyk uzivatele. Reakce zatizeni pak zprostiedkovava celd fada snimact.



Vyzkum se zabyval GCinnosti této virtudlni chemické laboratoie, a to tim,
ze diagnostikoval pokroky studentd, ktefi ji vyuzivali. Prace ve virtudlni laboratofi
prokazatelné vede k vétSimu emociondlnimu zapojeni a zvySenému pocitu
sebeuspokojeni studentd. Vysledky naznacuji, Ze pouzivani NUI vytvari ptilezitosti pro
zlepSeni kvality vyuky chemie. V disledku pouzivani virtudlni laboratofe studenti

dostavali lepsi znamky a vice se zajimali o pfedmét chemie.

Mezi dalsi studie, sledujici korelaci mezi motivaci studenti chemie a aplikaci
pocitacové hry, patii prace Linga a kol. (2015). Piedpokladali, ze zavedeni kvizové
pocitacové hry zvysi zapojeni studenti ve vyuce chemie, Ze zlep$i jejich postoje

k chemii, a tim také dosahnou lepsich vysledkd.

Studenty v této studii byli posluchaci kurzu inzenyrské chemie, kteti se podrobili
metod¢ kvizovych her, a to po dobu ¢tyf tydnii. Hlavnim teoretickym modelem,
ze kter¢ho autofi pii sestavovani vyzkumu vychazeli, byl Kolbiv ¢tyistupiiovy ucebni
cyklus. Ling a kol. (2015) piedpokladaji, ze hry budou efektivné slouzit jako

alternativni zptsob uceni a jako dal§i motivacni néstroj.

Zavéry jejich pilotni studie pomdahaji porozumét studentskym postojim k uceni
chemie na univerzité, které byly podle ocekavani pozitivni. Také piinaseji blizsi
informace k souvislostem mezi vyukou zalozené na hie a Gspéchu studentd v chemii,

které autoti chtéji provétit v dalSich vyzkumech.

Jedna z vyhod vyuky pomoci pocitacovych her je ta, Ze Zaci nebo studenti mohou
software vyuZit pfimo ve svém zafizeni. Staci si stdhnout pfisluSny software. Z této
skutecnosti vychazi Papulovskaia (2015), kterd popisuje vyuziti her jako pomucky pfi

vyuce distan¢niho studia.

Zejména v chemii autorka popisuje potize dalkovych studentd s nedostatkem
zkuSenosti s chemikaliemi a pomtickami. Déle nardZi na problémy s motivaci studentd.
Resenim obou obtizi se mél stat 3D engine, simulujici na poéita¢i chemickou laboratof-.
Princip hry je zaloZeny na laboratornich vyzvach (questech), ktery by studenty v prvnim
kroku pfimél ke shroméazdénim sady zafizeni a pottebnych ¢inidel. Ve druhém kroku by
poté hra¢ podle instrukci provadél samotny experiment. Prace na této virtudlni
laboratofi se uskute¢nila na Department of Information Technologies of the Ural

Federal University (UrFU), kde byla posléze zavedena do vyuky obecné chemie.



Pozitivem aplikace hry je pfedevs§im zvySeni atraktivity studovanych materialt, a lepsi

dostupnost pro dalkové studenty.

Dalsi oblasti, kde je mozné vyuzit aplikace ve vyuce chemie, jsou obtizna témata.
Crandall a kol. (2015) se ve svém ¢lanku ,, Development of an augmented reality game
to teach abstract concepts in food chemistry“ konkrétn¢ zaméfili na studium Kkinetiky

enzymovych reakci, které shledavaji studenti potravinaiské chemie jako velmi narocné.

Jejich cilem se stala tvorba aplikace, kterd by umoznila pochopeni abstraktniho
uciva, a zéaroven aktivizovala studenty. Vlastni interaktivni aplikace byla simulaci
kinetiky enzymu, pouzitého pii vyrobé kukuti¢ného sirupu, ktera postupné obsahovala
zakladni pojmy a informace. V ramci hry studenti museli projit areal kampusu, protoze
jen na nékterych lokalitach aplikace zobrazovala potiebné suroviny nebo videa potiebna

k dokonéeni ukolu.

Studenti i pedagogové velmi kladné hodnotili pfedev§im zménu vyucovaciho
stylu a nazornost simulace. Crandall a kol. (2015) se zaroven zamysleji nad moznosti

vyuzit podobné simulace nejen k pochopeni narocného wuciva, ale také jako

vvvvvv

Tym Armbrechta, Aragon-Muriela a Micoltové (2014) se zabyval evaluaci
virtualniho kampusu ve vyuce, ktery mél podle piedpokladd zvysit motivaci
sttedoskolskych studentl pfi studiu chemie. Dale mél zvySovat zajem o tento obor

vV budoucim profesnim Zivoté sttedoSkolak.

Jednalo se o virtudlni kampus, zahrnujici také tfidy chemie a laboratote, na které
se evaluace vyzkumnikid zaméfila. Funkce virtualniho prostredi vysoké Skoly spocivala
pfedev§im vtom, Ze piinesla Zakiim stfednich Skol pfedstavu o budoucim studiu.
Evaluace vychdzela ze vzorku studentll zapojenych do programu pro talentované. Byl
zvolen standardizovany test SABER 11, ktery ovéfoval chemické védomosti pted 1 poté,
co zaci ,,prosli“ virtualni kampus. Tato studie zaznamenala pozitivni efekt, a oproti
vysledkiim prvniho testu se vétSina zaki dostala nad uroven primérnych vysledk.
DalS§im vyznamnym efektem virtudlni laboratofe bylo, Ze zvySila sebevédomi zaka

Vv piedmétu chemie, ke kterému zaci doposud ptistupovali s obavami.

Clanek Cerné (2017) VIiv her s chemickou tematikou na efektivitu vyuky chemie
popisuje pifimo strach zakti z pfedmétu chemie, ktery oznacuje jako ,,chemofobii®.

Pfestoze tento termin prozatim nema ptesnou definici, zahrnuje nejen strach z predmétu
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chemie, ale také chemii jako védni obor a vSe, co je spojeno s chemikaliemi. Podle
Cerné (2017) tato ,,chemofobie* vychdzi také z udiva na zakladni $kole, které je plné
nepochopitelnych vzorcl, zkratek a cizich slov. Jeji clanek popisuje efektivitu

didaktickych her jako prostfedku zlepsujicich porozuméni uciva v predmétu chemie.

Didaktické hry byly vytvofeny tak, Ze se implementoval chemicky obsah do jiz
existujicich zndmych her. Vzniklo tak celkem 13 her. Jednou z nich bylo chemické
domino, které na rozdil od spojovani stejného poctu bodu, pfimélo zaky, aby k sobé
skladali prvky tak, ze vzdy vytvoii existujici slou¢eninu. Dale pexeso, bingo, Cerny Petr
nebo kvarteto. Pravé tyto hry byly aplikovany v ramci vyzkumu, ktery probihal mezi
lety 2001 — 2003 na osmi zakladnich Skolach. Paralelni tiidy byly rozdéleny na dvé
skupiny — experimentalni a kontrolni. V prvni ¢asti vyzkumu ve vSech t¥idach probéhl
test chemickych znalosti. Ten byl slozen z deseti otazek, provéetfujicich znalosti
nazvoslovi anorganickych sloucenin. Test potvrdil pfedpoklad, ze ob& skupiny maji
podobnou uroven védomosti. Poté méli vyucujici za ukol probirat stejné ucivo
U experimentalni i1 kontrolni tfidy s tim rozdilem, Ze v experimentalni skupiné Zéci
opakovali pomoci didaktickych her, zatimco v kontrolni tfid€ ,klasickou® frontalni

vyukou.

Neni piekvapivé, ze po deviti tydnech, kdy byl zakim predlozen druhy test,
vznikl mezi Uc€astniky obou skupin rozdil v rozsahu védomosti. LepSich vysledkt
dosahovaly ,,hravé” tfidy, a z vyzkumu lze tedy vyvodit, Ze jsou k upeviiovani uciva
vhodnéjSim prostiedkem nez frontalni vyuka. Kromé lepsich vysledkii bylo dosazeno
také vétsi aktivizace zakl ve vyuce, protoze kazdé ozvlastnéni hodiny chemie je pro
zaky vitané.

V ramci deskovych her, pocitacovych hernich kvizii a testl bylo zvefejnéno
mnozstvi vyzkumil, mapujicich jakym zpisobem hry zvySuji zaklv zdjem o ucivo.
Podstatné méné studii se zamétuje na Zanr 3D RPG (role-playing game), a to zejména
Z nedostatku téchto typoveé velmi popularnich her ve vzdélavani. RPG hry zpravidla
poskytuji atraktivni prostiedi, které zaky dokaze zaujmout na celé hodiny, a proto je
velka skoda, Ze pro potieby vyuky se prakticky nevyrabéji. Divoda, pro¢ tomu tak je, je
nékolik, ale hlavnim faktorem zGstava velmi nakladna vyroba softwaru ve 3D

zpracovani.



Trojice autort Chen, Wong a Wang (2014) se ve své studii (Effects of type
of exploratory strategy and prior knowledge on middle school students' learning
of chemical formulas from a 3D role-playing game) zaméfila pravé na zanr RPG.
Zkoumanym vzorkem byly dvé skupiny stiedoskolskych student s odliSnou trovni
znalosti z chemie. Experimentalni vyuka probihala tfi tydny, béhem nichz si Zaci ve hie
vyssi skore ovétenych védomosti a mirné zvyseni motivace. Zaci, kteti dosahovali vyssi

urovné, vykazovali vysokou miru motivace k dal§imu studiu chemie.

Hra Legends of Alkhimia byla vyvinuta pro potfeby zaka nizsi stfedni Skoly
(14 let). Ukolem hragt bylo vyfesit zdhady ospalého mésta Alkhimia, které ohrozovaly
ptiSerky. Hrac¢i ve hie plni rlzné tkoly, poméhaji mistnim obyvatelim a odrézeji
ptiSerky, které jim hra predkladd. K tomu potiebuji pouzit divtip a znalosti praktické
chemie (napt. aby hraci vytvofili zbran¢ proti vetielcim). Autor ¢lanku Chee (2010)
konstatuje, ze Legends of Alkhimia poskytuje dovednosti z prostiedi chemické

laboratote. Zaroven rozviji v Zacich prakti¢nost, kritické mysleni a kreativitu.

Eklund a kol. (2014) v ptispévku na mezinarodni konferenci (6th international
conference on education and new learning technologies) piedstavili vysledky
studentského projektu. Vysokoskolsti studenti si sami navrhovali kratké, webové hry,

které by jim a jejich mladSim spoluzakiim poméhaly s procvi€¢ovanim chemie.

Hry, které studenti vyvinuli, byly zaméteny predevSim na identifikaci kyselin
a zasad, chemického nazvoslovi a dale na rozpoznavani struktury aminokyselin. Hry
jsou urceny zejména studentim bakalafskych oborti, pifipadné nizSiho roc¢niku
magisterského studia. Efekt, ktery hry pfinaSely, autofi pfisuzuji vyS$Simu zaujeti
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zapamatovali chemické vzorce.

Shui (2013) ve svém piispevku predstavuje pocCitaCovy software, ktery je zalozen
na sestavé chemickych pokusil ve virtualni laboratofi. Ten je urceny pro studenty vyssi

sttedni Skoly pfi studiu chemie.

Zaci v jeho rozhrani mohou shromazd’ovat chemické rovnice, nezbytné reaktanty
a pfistroje nebo vybaveni. Ve hie poté mohou vyzkouSet krok za krokem postup

experimentu, kterym ho virtudlni laboratot provede. Herni systém poskytuje zakiim



potfebnou oporu pii praci v laboratofi, sebevédomi a bezpecné prostredi, ve kterém

nelze nic zkazit. Software navic slibuje atraktivni vizualni efekty a vérohodné prostiedi.

Foldit je multiplayerovd online hra, kterd vyuziva internet k vyfeSeni slozité
struktury organickych a biochemickych vzorcli. Hra s podtitulem ,,Solve puzzles for

'66

science!* (fe§ hadanky pro védu) nabizi vysokoskolskym studentiim, aby se zapojili

do skute¢ného védeckého vyzkumu (Franco, 2012).

Hra byla soucéasti experimentdlniho vyzkumného projektu vyvinutého
na Washingtonské univerzité s vyraznym uspéchem. ReSeni struktury rtiznych latek,
na kterych védci ztratili 15 let prace, dokazalo vytesSit 40 000 uzivatelii, kteti hrali
Foldit, béhem deseti dni. Clanek popisuje pouziti Folditu jako uéebniho materialu.
Program nabizi tutorial, tedy privodni hddanky, které vysvétluji rizné tkoly. Ty jsou

zalozené na pochopeni slozeni, interakci a struktury proteind.

Software podle zadanych kritérii hodnoti skore hract, takze vysledky s nejlepSim
ohodnocenim jsou posilany k analyze ve vyzkumu. Diky uspéSnym feSitelim se
posunulo také rozklicovani bilkovin, vyznamnych v boji proti HIV. Tato hra je idedlni

pro studenty biochemie nebo pro zvidavé pracovniky v oboru organické chemie.

Rastegarpour a Marashi (2012) ve svém vyzkumu porovnavali ucinnost
pocitacovych a karetnich didaktickych her schemickym obsahem. Jednd se
0 experimentalni vyzkum s pre-testem, post-testem a tfemi skupinami. V tomto piipadé
dvé skupiny hraly didaktické chemické hry, pfi¢emZ prvni skupina pocitacovou hru,
druha skupina karetni hru a tfeti, kontrolni skupina, byla vyuovana frontaln¢. Kazdou

skupinu tvofilo 35 zaku stfednich Skol.

Vysledky potvrzuji u obou skupin, které hraly hry, vyznamné zvyseni skore oproti
tradicnimu stylu vyuky. Zéaroven ale nenachézeji pfili§ vyznamny rozdil pfi porovnani
karetnich a pocitacovych her. U pocitacovych her ale bylo potvrzeno, Ze vyrazngji

pomahaji Zaklim pochopit abstraktni pojmy v u€ivu chemie.

Halpern a kol. (2012) uvadgji pocitatovou vyukovou hru snazvem ,,Operace
ARA*, ktera byla vytvofena, aby hrace ucila kritickému mysleni a védeckému pfistupu.
Studenti se ve hie zapojuji do dialogl s avatary, ktefi je provézeji a pokladaji jim
otazky. Program dokaze podle mnozstvi spravné zodpovézenych polozek urcit hraCovu
uroven, a pfizpiisobit podle ni naro¢nost pokladanych otazek. Také hra¢ mlze pokladat

rizné druhy otazek, aby ziskal spravné odpovédi. Dialogy avatari byly pievzaty
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z vyzkumi chemie ¢i biologie. Autofi uvadéji, ze prvni vysledky vykazuji zvySeni
mySlenkovych dovednosti uzivateli a hraci jsou povzbuzeni K pokladani vlastnich

otazek.
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3. Cile

Cilem této diplomové prace je tvorba didaktické pocitacové hry ze série adventur
0 alchymistu Antonicovi a ovéteni vzniklé hry ve vyuce. Tento konkrétni dil s nazvem
,,Cesty alchymisty Antonica“ ma slouzit jako alternativni pomucka pii procvi¢ovani
chemie. Je uren zejména pro Zaky na 2. stupni ZS. Vzd&lavacim obsahem hry jsou
vlastnosti nekovovych prvka. Adventuru bude mozné vyuzit pfi domaci piipraveé

chemie nebo pii opakovani uéiva ve vyuce.

Hra je zasazena do prostiedi renesan¢niho mésta Prachatice, jehoz atraktivni
lokace jsou pouzity jako motivaéni prvek. Adventura propojuje piedmét chemie,
déjepisu a zemépisu, a tim najde uplatnéni v posilovani mezipfedmétovych vztaht.
Soucasti diplomové prace je také popis scénare, ktery je mozné vyuzit jako navodu

V prubéhu hry.
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4. Tvorba hry Cesty alchymisty Antonica
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Obr. 1: Uvodni obrazovka

Hra s nazvem ,,Cesty alchymisty Antonica“ je vytvofena softwarem Wintermute
Engine Project Manager. Tento program je nastrojem pro tvorbu jednodussSich
pocitacovych adventur, podporuje systémy Windows a je pravidelné aktualizovan.
Fotografie pouzité pro popis scénafe byly potfizeny piimo z programatorského rozhrani
hry, zobrazuji tedy také charakteristicky text v pravém hornim rohu snimku. Tento text

se ovSem béznému hraci (spolu s barevnym oznacenim aktivnich pfedméti) nezobrazi.

Dulezitou soucasti hry jsou autorské fotografie, které tvoti prostiedi hry. K uprave
grafického materialu byl pouzit pfedev§im program GIPM 2 (GNU Image Manipulation
Program). Tento software poslouzil také k vyrobé a tpravé dalSich prvkd hry:

postavicek, predméti, nadpisi, atp.

Soucasti hry jsou také zvukové efekty. Veskeré audiozaznamy jsou stazeny

z portalu www.soundimage.org.
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4.1.Scénar hry

V této kapitole je popsdn scénaf hry ,,Cesty alchymisty Antonica®, ktera
se odehrava v jihoCeském meésté Prachatice. Cilem hry je vytvoteni posilujiciho elixiru,
ktery zachrani hracova privodce, alchymistu Antonica, pfed rozplynutim. Po cesté hrac
hleda pfedméty, suroviny a informace. S ukolem mu pomahaji svétci (svétice), ktefi

maji k méstu Prachatice blizky vztah.

Novym hernim prvkem tohoto dilu adventury je lexikon. Jedna se o interaktivni
predmét, ktery v kazdé lokaci hry poskytuje néjakou informaci navic. Duraz je kladen
piedevSim na zajimavosti o nekovovych prvcich. Zbytek scén informuje hrace

0 zajimavych mistech Prachatic nebo o prachatickych legendach.
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4.1.1. Scéna 1 - Kostelik
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Obr. 2: Scéna 1 - Kostelik

Nachazime se u kostela sv. Petra a Pavla severné od Prachatic, ktery je obklopeny
hibitovem. V prvni scéné se hra¢ seznami s duchem Antonicem, ktery je umistén

Vv levé spodni ¢asti obrazovky. Ten ho pfivita v Prachaticich a pozada ho o pomoc.
Duch Antonicus:
Kliknutim na avatara znazoriiujiciho Antonica, duch promluvi:
., Ahoj, vitam té v Prachaticich.
,,Jsem alchymista Antonicus.
,, Tedy alespoii za svého Zivota jsem jim byval.
., Nyni ale citim, zZe slabnu.*

,, Potrebuji elixir posileni duchovni esence. *

., Pomiizes mi ho vyrobit? “
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Pokud by chtél hrac¢ opustit prostfedi kostela, hra mu to neumozni, dokud si

nepromluvi s duchem. Adventura vygeneruje tento text:
., Kam tak pospichas?

Po predani informace opousti hra¢ scénu kliknutim do aktivni oblasti v dolni ¢asti

obrazovky (Cervené vyznacené pole) a pfesouva se na scénu 2.
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4.1.2. Scéna 2 - Hi'bitov
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Obr. 3: Scéna 2 - Hibitov

Ve druhé scén€ se hra¢ nauci vyhledat a sebrat predmét a poprvé se setkava

s lexikonem. Po kliknuti na ducha ziska hra¢ nasledujici instrukce:
Duch Antonicus:

‘

,, Recepturu jsem uschoval u svého pritele. *

‘

., Vyda ti ji, jen pokud ziskas jeho duveru.
., Zde mas poverovaci listinu. “

,,Jako posel se s ni musis prokazat.

Dava hraci povérovaci listinu, ktera Pavla presvédci, ze miize recept hraci svéfit.
Hra¢ na hibitové nachazi také sklenici s vodou a zvedne ji do inventate.

,, Tahle sklenice s vodou nebude nikomu chybeét.

Kliknutim na ¢ervenou oblast v horni ¢asti obrazovky se hra¢ vyda na scénu 3.

Pii interakci s lexikonem se hraci zobrazi text o Antonicovi, viz kapitola 4.2.
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4.1.3. Scéna 3 — Stezka
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Obr. 4: Scéna 3 - Stezka

Na scéné ¢eka v levé Casti obrazovky sv. Pavel, ktery po kliknuti mysi fika:
,,Pozdrav Panbiih. Jsem svaty Pavel. “

., Receptura je v mém viastnictvi. *

., Mohu ti ji ale sverit?

Hrac¢ s nim vyménuje povérovaci listinu za recept na povzbuzujici elixir.
., Ach tak! Ty mas poverovaci listinu? “

., Tak to je jina. Zde je receptura. *

,,Obavam se, Ze se starorectinou budes mit problémy.

,,Lexikon v laboratori ti pomiize s prekladem. *

17



Duch Antonicus pii kliknuti dodava:
., Ziskat recept na elixir je prvni ¢ast ukolu. *

,,Dale musis nalézt potrebné ingredience.

Hrac si prozatim nemuze recept precist, dokud ho nedonese do laboratote. Teprve
tam se text zobrazi po interakci s mistnim lexikonem. Na misté nachazi karbidku

a mize ji kombinovat se sklenici s vodou, ¢imz ziska karbidku s vodou.

E=3 -
‘«:‘ -y‘

Obr. 5: Kombinace karbidové lampicky a sklenice s vodou

Po kliknuti na lexikon se hraci zobrazi informace o vodiku, viz kapitola 4.3.
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4.1.4. Scéna 4 - Pomnik
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Obr. 6: Scéna 4 - Pomnik

Scéna 4 se nachazi na stezce vedouci od hibitova do centra mésta, na které je

vystavéno nékolik kapli¢ek. Nejedna se ovSem o kiiZovou cestu.
Duch Antonicus:
., Pomalu se dostavame po stezce do mésta.
., Najdes zde ztracené predmety?
Hrac najde sirky, které zatim nelze kombinovat.
., Seberu krabicku sirek.
Je mozné také zvednout kli€ sv. Petra.

.4 hele, tohle bude svatopetrsky klic od nebeské brany. “

Ukolem je zajit ke kapli¢ce (scéna 5), kde na hrage eka sv. Petr. Ten kli¢ vyméni

za neonovou Supinu. Poté pokracuje do mésta, scéna 6, nebo se muze vratit do scény 3.

Po kliknuti na lexikon se hraci zobrazi informace o fosforu, viz kapitola 4.3.
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4.1.5. Scéna 5 - Kaplicka
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Obr. 7: Scéna 5 - Kaplicka

Hrac v této scéné potkava svatého Petra, hleda sviyj kli¢:
., Nevidel jsi miij klic?

,,Jesté pred chvili jsem ho mél...

,»Musel jsem ho nékam zaloZzit...

Hra¢ predava kli¢ z inventafe a ziskdva za néj meonovou Supinu, potfebnou

do elixiru.
,Jeminacku! Diky na stotisickrat!
., Za to ti daruji tuhle vzacnou Supinu. “
Duch Antonicus:
,,Svaty Petr je strazcem nebeské brany. *
., Bez klice by se mu tézko vedlo.
Po kliknuti na lexikon se hraci zobrazi informace o neonu, viz kapitola 4.3.
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4.1.6. Scéna 6 - Do mésta

Obr 8: Scéna 6 — Do mésta

Rozcesti. Na misté hra¢ nachézi dievéné uhli, které potiebuje k vyrobé
ohiostroje pro svatého Filipa Neri. Aby jej mohl smichat s ledkem a sirou, musi
vyuzit tfeci misku V laboratofi, scéna 30. Po klinuti na pfedmét drevéné uhli,

se zobrazi text:

,, Trocha dreveného uhli.

,, Tady se asi grilovalo. “

Duch Antonicus v této scéné fika:

., Odsud je mozné uzit si vyhled na kostel sv. Jakuba. “
,,Po pravé strané se tahne zulovy masiv. “

,,Nebude v néem néco zajimavého? “

Zde je mozné pokracovat ke skale, scéna 7, a odtud tajnou chodbou na parkén
za hradbami mésta, nebo jit do mésta Dolni branou, scéna 13. Lexikon v této scéné

zobrazuje informaci o zalozeni mésta, viz kapitola 4.4.
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4.1.7. Scéna 7 — Skala
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Obr 9: Scéna 7 - Skala

Hra¢ zde promluvi s Antonicam, ktery vyzrazuje, ze nékde v téchto mistech by

meéla byt dalsi cenna surovina - ledek:

I3

., Patrej na skdle. *

3

,, Pricaroval jsem tam slouceninu dusiku, ... "
‘

,, ...kterou dozajista vyuzijes. *

Hrac jej sbira do inventafe, ale dokud se nedostane ke tfeci misce, nemtze ho
S ni¢im zkombinovat.

,,Ledek. Ten se ti bude hodit. “

,,Jen jeste vedet nac...

Odtud se hra¢ muze vratit zpatky na rozcesti, scéna 6, nebo obejit skalu, scéna 8.

Lexikon v této scén¢ podava zajimavosti o dusiku, viz kapitola 4.3.
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4.1.8. Scéna 8 - Puklina
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Obr. 10: Scéna 8 - Puklina

Hra¢ zde poprvé kombinuje sloZitou soustavu: Lampicku karbidku, kterd uz je
pravdépodobné naplnéna vodou s karbidem, a nakonec ji zapaluje sirkami. S jeji
pomoci muze vejit do pukliny ve skale.

Pfi interakci s puklinou se objevi nasledujici text:

,, Temno jak od Jiraska.

., Bez svétla zatim dal nechod’.
Je zde k nalezeni karbid, surovina nutna k dokonc¢eni funk¢ni svitilny.
,, Kousky karbidu. Skvéle poslouzi jako palivo do svitilny.

Kombinuje tedy predmét svitilna s vodou, karbid — vznika svitilna s karbidem.

Dale kombinuje svitilna s karbidem a sirky — vznika zapalena svitilna.
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Obr 11: Postup vyroby zapalené karbidky

Pouzije-1i hra¢ zapalenou svitilnu na chodbu, mtze projit na scénu 9:

,, Tak se podivame. “

Duch Antonicus Vv této lokaci poznamenava:
,,Zde podle legendy usti tajnd chodba do mésta. *
,,Jako kluk jsem si tudy kratil cestu.

Lexikon v této scéné hrace informuje o kysliku, viz kapitola 4.3.
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4.1.9. Scéna 9 - Chodba
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Obr 12: Scéna 9 - Chodba

Hra¢ pouze prochézi, jde o rychlou, oddechovou scénu, kterd mé za cil pouze
srozumitelné navazovat mezi lokacemi. Odtud se hra¢ mize vydat na parkan, scéna 10,

nebo se vratit s pomoci zapalené karbidky k puklin€ ve skéle, scéna 8.
Duch Antonicus:
., Pojdme se porozhlédnout, kudy odtud.

Lexikon hrace seznamuje s legendou prachatické tajné chodby, viz kapitola 4.4.
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4.1.10. Scéna 10 - Parkan
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Obr 13: Scéna 10 - Parkdn

Prvni velka kifizovatka, nicméné¢ jednoduchd, protoze dvé lokace jsou posléze
slepou ulickou. Klikem do cervené oblasti v levé horni ¢asti obrazovky se dostavame
do prostoru vnitinich hradeb, kde je k nalezeni sira. Cesta vpravo vede ke svatému
Filipovi. Dal§i moznosti je navrat do chodby, nebo pokracovani do centra mésta

kliknutim do oblasti vlevo dole.
Duch Antonicus:

«

., Nachazime se na parkanu. *
., Meéstané ve vnitrnich hradbach branili mésto v obleZeni. *

., Ale ted’ se vydej za svatym Filipem. *

Lexikon v této scéné informuje o prachatickych parkanech, viz kapitola 4.4.
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4.1.11. Scéna 11 - U Filipa
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Obr. 14: Scéna 11 — U Filipa

Hrac potkéava dalsiho svétce, kterého duch Antonicus ptedstavi:

3

,, Predstavuji ti Filipa Neri. Je to veseld kopa. *
,,Ma rad zabavu a mlade lidi. *

Svatému Filipovi je nedaleko Prachatic zasvécena kaple. Rika se o ném, Ze je to
vesely svaty, s velkym smyslem pro humor. Ten si pieje zazit néjakou chemickou
legraci a vyzyva hrace, aby mu piedvedl ohriostroj:

¢

., Zdravim te. Jsem svaty Filip Neri.*

., VZdycky se rad se pobavim.

,» Ukaz mi néco veselého.")
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Ohiiostroj je potom kombinaci pfedmétt: difevéné uhli, sira a ledek.

A -
58

Obr. 15: Postup vyroby ohiiostroje

Za odménu hra¢ dostava kvét lilie, potiebny do elixiru.
,, Krasny ohnostroj. Dékuji ti za néj.
,,Za pobaveni ti daruji kvet lilie. **

Po promluvé se svatym Filipem se hra¢ musi vratit na rozcesti parkénd,

do scény 10.

Lexikon v této scéné¢ odkazuje na legendu o zjeveni svatého Filipa pobliz

Prachatic.
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4.1.12. Scéna 12 - Vnitfni hradby
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Obr. 16: Scéna 12 — Vnitini hradby

V této lokaci je mozné interagovat pouze s duchem, lexikonem a zvednout siru,

potiebnou do ohiostroje. Poté je nucen se vratit na rozcesti parkénu, scéna 10.
Duch Antonicus:
., Zahlédl jsem zde siru. Uzitecny to minerdl...
Po kliknuti na siru hra hraci napovida:
., Tohle je sira. Hodi se na ohnostroj.

Lexikon v této scén¢ informuje o dal§im nekovu — siie.
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4.1.13. Scéna 13 - Brana
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Obr. 17: Scéna 13 - Brana

Hra¢ se nachazi pted Dolni branou, od které m& moznost jit rovnou do centra,
scéna 15, nebo obejit mésto z levé strany podél hradeb, scéna 28. Zaroven je ukolem
hrace v této scéné najit rytife na fresce nad branou a promluvit s nim, scéna 14. Pokud
se vyda na sever prostfednictvim oblasti v dolni ¢asti obrazovky, vrati se na scénu 6,
k blizkosti Zizkovy skély. Interagovat lze s lexikonem a duchem Antonicem.

Duch Antonicus:

,,Stojime pred Piseckou branou.

., Rika se ji také Dolni brana.

Lexikon v této lokaci zprostiedkuje historickou zajimavost o Dolni brang, viz

kapitola 4.4.
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4.1.14. Scéna 14 - Rytir
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Obr. 18: Scéna 14 - Rytit

Hra¢ promlouva s rytifem, ktery daruje hraci kladivo. Predmét zatim zistava
Vv inventafi nevyuzit, ale bude potiebny pozdgji k rozdrceni musle svatého Jakuba, ktery

¢eka v kostele.
Duch Antonicus pravi:
., Zkus si promluvit se strazcem brany.
Po kliknuti na fresku jezdce na koni se rytit ozve:
,,Ohd! Kdo se to blizi k mé brane?
,, Pritel ¢i nepritel? “
., Poutnik? A nemas hiil, jen ruce holé?*
., Pak tedy ber kladivo mé, a lapkii se strez!

Lexikon v této lokaci kratce informuje o Vilému z Rozmberka, viz kapitola 4.4.
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Obr. 19: Scéna 15 — Mé&stansky dim

Hra¢ opét potkava ducha Antonica. Ten hra¢ povzbuzuje a upozoriiuje na
renesancni fresky v historickém jadru:

6«

., Podivej na tu renesancni fasadu.
,, Této technice se rika sgrafito.

., Vzory vznikaji proskrabovanim omitky. *

Hra¢ vtéto scéné nalézd balének, ktery bude potfebovat ukdzat svatému

Jakubovi.
., Tady uvizl balonek! *
., Opatrné mu pomiizeme do inventare. *

Lexikon v této lokaci informuje o dal§im nekovu - héliu, viz kapitola 4.3.
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4.1.16. Scéna 16 — Kostel svatého Jakuba VétSiho
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Obr. 20: Scéna 16 — Kostel svatého Jakuba Vétsiho

Nachéazime se pred kostelem svatého Jakuba Vétsiho, jehoZ vystavba zapocala uz
ve 14. stoleti. Scénou lze projit na Velké namésti, scéna 18, nebo dojit na parkén na
scén¢ 10. Cesta vlevo vede zpét k méstanskému domu, scéna 15. Kliknutim na dvete
kostela se dostanete k oltafi na scéné 17, kde ¢eka svaty Jakub.

Duch Antonicus fika:

,, Kostel svatého Jakuba Vétsiho v Prachaticich.

,,Je vyznamnou pozdné gotickou stavbou. *

Lexikon v této lokaci vypravi povést o prachatickém ponocném, viz kapitola 4.4.

33



4.1.17. Scéna 17 - Oltar
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Obr. 21: Scéna 17 - Oltar

Hra¢ se setkava s dalSim svétcem, kterym neni nikdo jiny nez patron
prachatického kostela sv. Jakub. Ten ma u sebe musli, jeden ze svych atributt, kterou
hra¢ pottebuje na vyrobu elixiru. Je ochoten ji darovat za podminky, Ze na oplatku uvidi

pfedmét 1état.
Duch Antonicus:
., Tady sidli svaty Jakub. *

¢

., Promluv si s nim.
., Pokud ma nékdo svatojakubskou musli, bude to on. *
Svaty Jakub:

., Chvala Kristu! Jsem svaty Jakub. “

,, 1Y Shanis svatojakubskou musli? “

,Dam ti ji. Ale nejprve pro me néco udélej:
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‘

,,Po obloze uz pry létaji kovové stroje,... "
,,...ale tady uvniti se na né nemohu podivat. *

., Ukaz mi tedy néco nezivého, co léta.

Staci tedy ukazat balének, pokud jej hra¢ mé v inventafi. Svaty Jakub fekne:
., Balonek, rikas?

., Uzasné! Skoro jako zdzrak! Dékuji.

., Nuze, tady je musle, jak jsem slibil.

Musli do elixiru je mozné rozdrtit kladivem, viz obrazek 22.

@ -

Obr. 22: Postup vyroby drcené musle svatého Jakuba

Poté se hra¢ vraci pied kostel, scéna 16.

Lexikon uvniti kostela podava informace o kostele a svatém Jakubovi,

viz kapitola 4.4.
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4.1.18. Scéna 18 - Namésti
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Obr. 23: Scéna 18 - Namésti

Prachatické Velké namésti je slozita kiizovatka ve hte, ktera je rozdélena na dvé
scény — 18 a 20. Prvni, na které se hra¢ praveé nachdzi, je pojmenovano prosté namésti,

pticemz druhy pohled na namésti nabizi scéna radnice.

V této scéné je mozné navstivit sochu SpravedInosti u kasny, scéna 19. Socha
hraci pfeda svlij kouzelny ohen, ktery je schopen spalit diamant od svatého Jana
Nepomuka Neumanna na diamantovy prach, potiebny v elixiru. Od sochy je nutné se

vratit zpét na tuto scénu.

Pokud hra¢ klikne na ¢ervenou oblast vpravo, dojde do muzea s loutkami, scéna
29. Jedna z loutek tam obdaruje hrace soli kamennou z Pasova, kterou bude potiebovat
k ziskani diamantu. Také tato lokace je slepou ulickou, a slouzi k ziskani potfebného

predmétu. Je tedy vhodné navstivit muzeum predtim, nez hrac¢ dojde ke svatému Janovi.

Jit zpét je mozné kliknutim na kostel, zobrazi se scéna 16. Kuptedu se hrac

dostane pies radnici, cesta je umisténa v levém dolnim rohu.
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Duch Antonicus v této lokaci hraci napovida:
,»Nachazime se na nameésti. *

,, Miizes se odtud vratit ke kostelu,
,,promluvit si se sochou na kasné,
,,prohlédnout si muzeum loutek,

,nebo se obratit k radnici.

Lexikon zobrazuje informace o Velkém namésti, viz kapitola 4.4.
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Obr. 24: Scéna 19 - SpravedInost

Na scéné duch Antonicus piedstavuje plastiku na kasn¢:
,,Socha jménem SpravedInost.
,, Promluv si s ni a potom se vrat. *

Socha hraci po promluvé predava predmét ohen Spravedlnosti:
., Bud’ pozdraven. SpravedInost jméno me. *
., Daruji ti sviij ohen.

., Spalis s nim libovolny artefakt.

Ten je schopen spalit diamant na diamantovy prasek, potiebny na elixir,

Viz scéna 23. Poté se hra¢ vraci na ndmésti, scéna 18.

Lexikon hrac¢i podava kratkou zajimavost o osudu sochy Spravedlnosti,

viz kapitola 4.4.
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4.1.20. Scéna 20 - Radnice
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Obr. 25: Scéna 20 - Radnice

Nachazime se u reprezentativnich budov Prachatic, k renesan¢nim perlam patii
zejména Sediva budova Staré radnice. Hra¢ miZze interagovat pouze s duchem nebo

lexikonem.
Duch Antonicus po kliknuti doporucuje:

., Vyraz k Horni brané nebo do priichodu.

Cesta odtud pokracuje do prichodu po pravé stran€, scéna 21. Je mozné vydat se
také na druhou stranu K horni brané, scéna 25. Ob¢ lokace jsou propojeny prichozimi
scénami park, socha a hospic (scény 24, 23 a 22). Plocha ve spodni ¢asti obrazovky

uprostied slouzi k ndvratu na namésti, scéna 18.

Lexikon je tentokrat zaméfen na budovu Staré radnice, viz kapitola 4.4.
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4.1.21. Scéna 21 - Priachod

W 0 4l79)

B K
s 3"” T (o Scen 346 17)
snz 21 pruchod OLEVAET2N20Rr ddiice)
»} T.Mernnsssa

Obr. 26: Scéna 21 — Prchod
Nachazime se v uzké zapadlé uliCce, do které byla umisténa laboratof ducha
Antonica. Hra¢ je dovniti vpustén, az kdyz ma recept na posilujici elixir.

Duch Antonicus:

I3

., Nachazime se pred laboratori.

I3

,,AZ budeme mit ingredience, ‘
€«

,, miizeme vyuzit jeji vybaveni.

Cesta odtud vede k hospici, scéna 22, nebo priichodem zpét na Velké namésti,

scéna 18.

Lexikon v této scén¢ radi hraci, jak vyrobit ohfostroj, viz kapitola 4.2.
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4.1.22. Scéna 22 - Hospic
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Obr. 27: Scéna 22 - Hospic

Hospic propojuje scény mezi pruichodem a parkem (scény 21 a 24). Dulezitou
odbockou je socha Jana Nepomuka Neumanna, scéna 23. Cesta k ni vede vlevo a hra¢

u sochy mize ziskat diamant vymeénou za sil.

Duch Antonicus v této lokaci fika:

,,Jsme u hospice svatého Jana Nepomuka Neumanna.

Lexikon vtéto lokaci kratce informuje o osobé svatého Jana Nepomuka

Neumanna, ktery je také patronem Prachatic, viz kapitola 4.4.
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4.1.23. Scéna 23 - Socha
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Obr. 28: Scéna 23 - Socha

Hra¢ promlouva se sv. Janem Nepomukem Neumannem, roddkem Prachatic
a biskupem ve Filadelfii. Ten hra¢i muze dat diamant, pokud mu hra¢ pfinese halit —
tedy sal kamennou. Pokud hra¢ jest€¢ nema sul, vyzvedne si ji v muzeu loutek,
scéna 29.

Duch Antonicus:

,,Svaty Jan Nepomuk Neumann je roddkem z Prachatic.
Svaty Jan Nepomuk Neumann:
,, Vitam té. Jsem Jan Nepomuk Neumann. “
., Prachaticemi vedla Zlata stezka.
,, Diky ni mésto zbohatlo. “
,, Prines mi surovinu, se kterou se obchodovalo. “

I3

,, Kralovsky se ti odménim. *
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Jakmile dostane od hrace siil, daruje mu diamant:

,,Ano, sil kamenna. *
,, Daruji ti za ni tento kousek diamantu.

Do elixiru je potieba mit prasek z diamantu. Ten se da vyrobit kombinaci

pfedmétl diamant a oheil SpravedInosti.

@j& + . = ‘ 5,_1

Obr. 29: Postup vyroby prasku z diamantu
Poté se hrac vraci zpatky k hospici, scéna 22.

Lexikon v této lokaci podava zajimavosti o uhliku, viz kapitola 4.3.
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Obr. 30: Scéna 24 — Park

Ve scéné park je potieba sebrat lezici nahrdelnik. Ten patii svaté Markété, ktera
hra¢i po doneseni nahrdelniku pteda své slzy, které jsou soucasti povzbuzujiciho
elixiru. Déle je moZné promluvit si s duchem a podivat se do lexikonu.

Po kliknuti na nahrdelnik se zobrazi text:

., V trave se leskne ztraceny Sperk. *

,, Prozatim nahrdelnik vezmu do tischovy.

Duch Antonicus:

., Odtud se dostanes k mistu zvané Horni brana.
., Rikalo se Ji také Pasovska. “

,,Dnes uz ale nestoji.

Lexikon podava nékolik zajimavosti o dal§im nekovovém prvku, fluoru,

viz kapitola 4.3.
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4.1.25. Scéna 25 - Horni brana
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Obr. 31: Scéna 25 — Horni brana
Nachazime se na dalSim rozcesti, které vede na namésti, k hradbam kolem mésta

a zpatky do parku (scény 18, 26 a 24).

Duch Antonicus napovida, kam vedou cesty:

I3

,,Jsme blizko namésti.
., Vydas-li se doleva, dojdes k radnici. “
., Miizes jit takeé podél hradeb. *

Dalsi interakci je kliknuti na lexikon, ktery po nahlédnuti pfipomene historii

Prachatic, viz kapitola 4.4.
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4.1.26. Scéna 26 - Hradby
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Obr. 32: Scéna 26 — Hradby

Tato cesta vede k vézi, u které ¢eka svata Markéta. Aktivnimi prvky jsou opét
duch Antonicus a lexikon. Po kliknuti do levé ¢asti obrazovky se hra¢ dostane k Horni
brang, scéna 25. Ptfi interakci do pravé ¢asti okna se zobrazi scéna 27, véz a svatd

Markéta.

Duch Antonicus v této lokaci pronasi:

6«

,, Vnéjsi opevnéni se dochovalo ze 16. stoleti.

¢

,, Pokud pujdes do kopce, dojdes k byvalé Pasovské brané. *

3

., Kdyz vyrazis doli, potkas svatou Markétu.

824

Lexikon piinasi védomosti o prvku jédu, viz kapitola 4.3.
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4.1.27. Scéna 27 - Véz
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Obr. 33: Scéna 27 - Véz

Recept na posilujici elixir vyzaduje slzy svaté Markéty. Po rozhovoru
s Markétou je ziejmé, Ze hleda ztraceny nahrdelnik. Pokud ji ho hra¢ donese, daruje

mu samym dojetim své slzy. Nahrdelnik se nachéazi v parku, scéna 24.

Duch Antonicus ptedstavuje sv. Markétu:

3

., Svaté Markété jsou v Prachaticich zasvéceny lazné.

‘“

., Markéta je také patronkou téehotnych zZen.
Svata Markéta iika:

., Zdravim te, poutniku. Jsem svata Markéta.
., Nékde v okoli jsem ztratila nahrdelnik.

., Byl z fialového ametystu a zeleného fluoritu.

,, Pomiizes mi ho najit? *
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Poté, co je nahrdelnik predan, svatd Markéta fekne:
., Ach, dekuji ti. Velmi si ho cenim. *
., Daruji ti za néj své slzy.

 Rikd se, ze maji lécivou moc. “

,,Snad i tobeé pomohou.

Hra¢ mize odejit doprava, tento smér vede k Dolni brané, scéna 28. Pokud

se vyda doleva, vrati se k hradbam, scéna 26.

Lexikon v této lokaci informuje o prachatickém opevnéni, viz kapitola 4.4.
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4.1.28. Scéna 28 - K Dolni brané

Obr. 34: Scéna 28 — K Dolni brang

Hra¢ pouze prochézi. Cesta vede bud’ doleva ke sv. Markété, scéna 27, nebo
k Dolni bran¢, scéna 13, ¢imz se uzavira okruh kolem vnéjsich hradeb.

Duch Antonicus informuje o moznostech cesty:

,, Pokud se vydas vievo, dojdes k jedné z bast.

,, Pokud se vydas vpravo, dojdes k Pisecké brane.

Dale je mozné kliknout na lexikon, ktery podava informace o rozkvétu a padu

Prachatic, viz kapitola 4.4.
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4.1.29. Scéna 29 - Muzeum loutek
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Obr. 35: Scéna 29 — Muzeum loutek

Hrac v této scéné promluvi s loutkou princezny, a tim ziska predmét sil.
Princezna:

., Vitam té v expozici loutek. “I/

., Rozdavame radost uz od 19. stoleti. “l/

., Daruji ti slané zlato Prachatic. “Il

Stl hra¢ pozdéji daruje sv. Janu Nepomuku Neumannovi, ktery mu na oplatku

daruje diamant, potiebny na elixir.
Duch Antonicus:
,» Muzeum loutek a cirkusu rozhodné stoji za navstevu. *
Odtud se hrac¢ vraci na namésti, scéna 18.

Lexikon v této scéné zobrazuje informace o chloru.
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4.1.30. Scéna 30 - Laborator
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Obr. 36: Scéna 30 - Laboratof

Hra¢ se do této lokace dostane po ziskani receptury na elixir. Pokud ho nema, hra

jej do této lokace nevpusti. V laboratofi je mozné vyrobit ohnostroj a posilujici elixir.
Vyroba ohiiostroje:

Ve tfeci misce na stole je potieba smichat nasledujici ptisady: dievéné uhli, siru

a ledek. Na potadi ingredienci nezalezi.

T

Obr. 37: Piisady ke zhotoveni elixiru

Po zhotoveni se hra pozastavi a zobrazi nasledujici text, proneseny Antonicem:
,,Dokonano jest.

,,Podarilo se ti vyrobit ohnostroj. *
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., Ekonomicka prosperita je na dosah. *
., Zaplavime trznice pyrotechnikou znacky Antonicus. “
Vyroba posilujiciho elixiru:

Nejprve je potieba dozvédét se, jaké ingredience do elixiru patii. Po piesunuti
receptury na lexikon, umistény na stole, se zobrazi navod, viz kapitola 4. 2. — Recept
na posilujici elixir. Kdyz hra¢ nashromazdi vSechny potiebné ptisady, uz nemuze

laboratof opustit.

Do krivule je potieba vlozit nasledujici ingredience: prasek z diamantu,

drcenou musli svatého Jakuba, kvét lilie, slzy svaté Markéty a neonovou Supinu.

Obr 38: Potiebné ingredience k vytvoieni posilujiciho elixiru

Po dokonceni elixiru se predmét piesune do inventaie a Antonicus pronasi:
Ol Uz pozndvam onu magickou viini! *

,, Cesta k vécnosti je mi na dosah.

,,No tak, podej mi ten elixir...

Poté hra¢ vezme posilujici elixir a pfesune jej na duchova avatara. Hra se opé&t
pozastavi, zatimco duch fekne:

,, Ucinéna vzpruha pro mou dusi.

A ta ditvérné znama chut'...

,, Buket Okeny rizly francovkou..."

V tuto chvili je cil hry splnén a hra¢ se dostava k samotnému konci. Adventura

zobrazi scénu 31 se zavéreé¢nou obrazovkou.
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4.1.31. Scéna 31 - Konec

Mode: 1924 x7.6 8 wiridowed (DNicecHz308)
RoliiGouriiz72

Rlutititigiscripk st 21 SH(aliwallp:2i13)
MotsepIVSNE163 (scer el OS5 OFI63)
Scetiex sk2830labl(previask2i2ilpnuchod)
RMERSSIZSIO76

boritisov kod

Obr. 39: Kone¢na obrazovka hry

Posledni fotografie zobrazuje pohled na kostel svatého Jakuba Vétsiho. Hra¢ ma

moznost kliknutim na bonusovy kéd zobrazit heslo.

53



4.1.32. Bonus

Running scripts: 197 (r:1 w:2 p:194
Music Tracks and sound efects by (‘Iricml‘om'f'_':ﬂiogn 161 (sc(cue: 110Af, 16"11);

Scere: sk2_30_[ab (prev: sk2 21_pruchod)
Timer: 42679

www.sotHdimage.org

zadej heslo

HA

www.aHToHiCUS.cZ

Obr. 40: Obrazovka bonusového kodu s heslem

Takto vypada menu po UspéSném dokonceni hry. Hraci se zobrazi heslo, které po
zadani na www.antonicus.cz dovoli hraci stazeni bonusovych materialti. V ptipadé této

hry se jedna o fotografie mésta Prachatice. Veskeré materialy budou dostupné zdarma.

Dale je uveden odkaz na hudbu, pouzitou ve hie Cesty alchymisty Antonica.
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4.2. Texty lexikonu

V kazdé scéné hry je vice ¢i méné schovan obrazek knihy, ktery je oznacen jako
lexikon. Jeho hlavnim ucelem je informovat hrac¢e o nekovovych prvcich. Dalsi funkci
lexikonu je podani informaci o mésté Prachatice. Ve zvlastnich pfipadech se pak hrac
setkava s tim, ze textem v lexikonu je ndvod na postup ve hie. V prvni scéné sdéluje
lexikon hraci hlavni kol ve hie. V blizkosti laboratote si hrac precte, které ingredience

potfebuje k vytvoreni ohnostroje a uvnitf nalezne recept na povzbuzujici elixir.

Obr. 41: Lexikon

Text o Antonicovi

Alchymista Antonicus zasvétil sviij zivot sluzbé adepta Hermova uméni. Nyni ale
sdm potiebuje pomoc. Aby mohl dal pobyvat mezi smrtelniky, musi magickym elixirem
obnovit své duchovni sily. Pokud ho neziskd, navzdy se odebere do astralnich sfér.

Pomiizes mu elixir vyrobit?

Recept na posilujici elixir

Nejprve rozdrt’ musli svatého Jakuba.
Pak ohném spal diamant na prasek.
Do ktivule pak ptidej tyto ingredience:
Diamantovy prach,

drcenou musli svatého Jakuba,

kvét lilie svatého Filipa,

slzu svaté Markéty

a neonovou Supinu od svatého Petra.

Kterak vyrobiti tFraskavinu

Kdo chce vyrobiti ohnostroje,
nejprve zluty kdmen do misky vloziti musi.

Dale hotici kameny pfiida,
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nakonec sanytr pfipojiti musi.

Vsak pozor na vybuch necekany!
4.3.Texty lexikonu o nekovech

Vodik

Nejrozsifenéj§im prvkem ve vesmiru je vodik. Je palivem i pro nase Slunce.
Perspektivni je jeho vyuziti jako alternativniho paliva v autech. Spalovanim vodiku by
se do vzduchu uvolnila pouze neSkodna voda, takze by Slo o ekologicka vozidla.
Jenomze s kyslikem reaguje vybusné, takze je potieba vyfesit, jak zabranit nechténé

explozi pii dopravni nehodé¢.

Kyslik

Americti astronauti programu Apollo dychali také atmosféru z témeét Cistého
kysliku, coz umoznilo snizit tlak v kabin¢ zhruba na tfetinu bézné hodnoty, a tak
odleh¢it jeji hermetickou konstrukci. To se ale stalo osudnym posadce Apolla 1, kterd

ve vysoce hoflavé atmosféie uhotela.

Vsechny skafandry pro vystup do kosmu pouzivaji kyslikovou atmosféru kviili co

cvwr

Sira
S Cistou, syté Zlutou sirou se milZete setkat predevSim v sopecnych kraterech

a v okoli sirnych pramenti. V minulosti byla nezbytnou slozkou stfelného prachu.

Dnes se ale vyuziva pfedevs§im k vyrobé kyseliny sirové, kterd je cennou latkou
pro chemiky i pramysl. Také se s ni tzv. vulkanizuje kaucuk. Zaélenénim atomu siry do
struktury kaucuku vznikd sitovitd struktura, kterd se projevuje lepsi odolnosti proti

otéru. Bez této technologické upravy by pneumatiky fungovaly jako guma na gumovani.

Chlor

Chlor je jedovaty, zelenozluty plyn. Jako sloucenina se vyskytuje v bé&zné

kuchymiské soli ¢i podlahovych krytinach (plastickd hmota PVC).

Na jednu stranu je pro lidstvo prospésny, protoze svymi dezinfekénimi ucinky

zajiStuje zdravotni nezavadnost pitné vody. Zaroveil ale chlor a jeho sloucenina yperit
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(hot¢icny plyn) byly zneuzity jiz v 1. sv€tové valce. Pojmenovan byl yperit podle bitvy
u belgického mésta Ypry.

Fluor

Volny fluor je vysoce reaktivni nazloutly plyn. V plynném stavu se da velmi

obtizné uchovat. Jeho slou¢enina kyselina fluorovodikova reaguje dokonce i se sklem.

A pravé toho vyuzivaji podvodnici, kteti touto kyselinou leptaji zelené lahvové

sklo. Posléze ho pak vydavaji za cenné vitaviny.

Jod

Jod je tmavé fialovéa krystalicka latka. Zajimavé je jeho chovani pfi zvySené
teploté. Netaje, tzn. neptechdzi z pevného do kapalného skupenstvi. Piechdzi ptimo do
skupenstvi plynného. Jev oznacCujeme jako sublimaci. Jod je nezbytny pro tvorbu
hormon §titné zlazy, kterd ovliviiuje spravny vyvoj mozku. Nedostatek jodu mize vést

az ke snizeni inteligence (onemocnéni kretenismus).

Uhlik

Uhli, grafitova tuha v tuzkach, diamant nebo zakladni stavebni kameny vSeho

zivého. S uhlikem a jeho slouceninami se setkdme v Zivé 1 nezivé ptirod¢.

Vtip spoc¢iva v tom, Ze se uhlik umi poskladat hned do nékolika tvart. Dokaze
spolupracovat stejné tak dobfe v lidském téle s vodikem a kyslikem, aby vytvoftil
napiiklad cukry, jako sam se sebou, kdyz se stane tvrdym diamantem ¢i grafitovym

mazivem.

Je tak ,,hravy“, Ze se dokaze seskupit i do struktury kopaciho mice (fullereny).

Dusik

Vdechujeme a vydechujeme ho kazdy den. Vzdyt tvoii 78 % atmosféry Zemé.

Jako plyn je velmi staly, a proto se pouziva v ochrannych atmosférach potravin.

Dusik tvofti také velkou skupinu sloucenin. Tak tfeba dusi¢nan draselny je zndmy
pod nazvem ledek draselny ¢i sanytr. Ten se pfidaval spolu se sirou a dfevénym uhlim

do stfelného prachu. Pouziva se také jako konzervant pii zpracovani masa a syru.
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Fosfor

Rozeznavame vice forem (alotropickych modifikaci) fosforu, které maji rizné
vlastnosti. Ten bily je zna¢né reaktivni a navic jedovaty. Na vzduchu je samozépalny.
Bohuzel pro tuto vlastnost se pouzival a pouziva pro konstrukci ni¢ivé zbrané -

,fosforové bomby.

S Cervenym fosforem se setkdvame ve Skrtatkach krabicek zapalek. V hlavickéach
je obsazen chlore¢nan draselny. Pti tfeni hlavicky o Skrtatko dochédzi k silné

exotermické reakci.

Helium

Zatimco ve hvézdach hluboko ve vesmiru je druhym nejzastoupenéj$im prvkem,
na Zemi je helium vzacné. Protoze je lehéi nez vzduch, vyuziva se jako napln do

balonki, vzducholodi nebo meteorologickych balonu.

Pokud ho vdechnete a promluvite, budete prekvapeni. UslySite se mluvit vysokym

hlasem, asi jako Smoulové.

Neon

Patti do skupiny tzv. vzacnych plyna (18. skupina, diive VIIIA). Az zas tak moc
vzacny neon ale neni. Kazdy pfece zna neonové reklamni poutace, které hyii barvami.
Svételné efekty jsou zplisobeny ionizaci plynu elektrickych vybojem. Neon ve

skutec¢nosti zpisobuje jen ¢ervenou barvu, v ostatnich piipadech jde o jiné plyny.
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4.4.Texty lexikonu o Prachaticich

ZaloZeni mésta

Prachatice byly zaloZeny kvili staré obchodni stezce z Bavor do Cech. Pivodni
osada Staré Prachatice ziejmé piestala ve 13. stoleti vyhovovat rozristajicimu se

obchodu se soli.

Parkany

Parkan je prostor mezi vnéj$i a vnitini hradbou. Pokud bylo mésto ohrozeno,

umoznoval parkan rychly pfesun vojakt. Dnes slouzi prachatické parkany jako park.

Dolni brana

Dolni brana, zvana téz Pisecka. V Cechéch jde o vyjimecnou stavbu, protoze je
vlastn¢ tvofena vnitifni a vnéj$i branou. Dodnes jsou na vnéjSim Stitu zfetelné délové

koule, které do ni byly zazdény po utoku husitt.

Rytir
Na fasadé Dolni brany je obraz Rozmberského jezdce, pana Viléma z Rozmberka,

za né&jz dosahlo mésto velkého rozkvétu.

Kostel sv. Jakuba

Trojlodni stavba zapocala pravdépodobné ve 14. stoleti. Je zasv€cen apostolu
Jakubovi, pfezdivanému Star§i nebo VéEtSi. S jeho osobou je spojovano mnoZzstvi

zazracnych zachranéni nebo uzdraveni.

Velké namésti

Plvodni Velké namésti mélo tvar ctverce, ktery je pfiznacny pro zakladani meést
ve 13. stoleti. Renesancni domy na vychodni strané byly dostavény pozdéji. Tim

vyrazné zmens$ily piivodni rozlohu namésti.

Meéstska kasSna

Kasna se sochou Spravedlnosti byla dokoncena v roce 1583. Jejim tviircem byl

kamenik Ondfej Vlach. Poté, co se socha v roce 2004 zfitila, nahradila ji vérna kopie.

59



Stara radnice

Jednim z nejkrasnéjSich doma Prachatic je Stara radnice. Renesan¢ni sidlo bylo
dokoncené roku 1571 a zaujme bohatosti maleb na Sedé fasadé. Vymalba zobrazuje

mimo jiné znak Rozmberk, kteti mésto po néjaky ¢as spravovali.

Hospic
Na tomto misté¢ je nyni vybudovan park hospice Jana Nepomuka Neumanna.

Tento prachaticky rodak se stal misionafem a knézem v Americe, kde neunavné

budoval skolstvi. Po své smrti se stal prvnim svétcem Nového svéta.

Horni brana

Pravé témito misty projizde€ly povozy soumart, které vezly stl z Pasova. Cesta
byla dlouha 80 kilometrti a obchodnikiim trvalo kolem tfi dni, nez piesli Sumavské

hvozdy. Tedy za piedpokladu, Ze nebyli pfepadeni.

Basta

Piivodni gotické hrazeni mésta bylo pocatkem 16. stoleti zdokonaleno. Mésto
vystavélo kolem svého centra celkem sedm bast. Nevyhodna poloha mésta piesto

neddvala velké nadéje na dlouhodobou obranu.

Rozkvét a pad Prachatic

V 16. stoleti prozivaly Prachatice diky vzkvétajicimu solnimu obchodu obdobi
nevidaného rozvoje. Tticetiletd valka vSemu ucinila konec. Byl zastaven dovoz soli

z Pasova, a tim i zdroj prachatického bohatstvi. (Fencl, Mager a Jurco, 2012)

Prachaticka tajna chodba

Legenda pravi, Ze mé&$t'ané Prachatic vybudovali na parkanu tajnou chodbu. Tou
by v nouzi unikli z obléhaného mésta. Pry méa podzemni cesta vést az k Zizkové skalce.
Tedy praveé k té skale, odkud si husitsky hejtman pied ttokem prohlizel mésto. At uz
tedy chodba byla nebo nebyla, obyvatelim Prachatic nepomohla, protoze mésto bylo
dobyto.

Povést o prachatickém ponocném

Jednou vystupoval ponocny na prachatickou kostelni véz, aby odtroubil svou

hodinu. Pfilozil hlasnou troubu k Ustim a zadul postupné do tfi stran. Kdyz se chystal
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zatroubit smérem k Sibenici a hibitovu, objevila se ruka kostlivce a srazila ho ze schod.
Kdyz se dole probral, uvédomil si, Ze ho ztrestali obyvatelé zdejsiho hibitova, protoze
rusil jejich vé¢ény spanek. Od té doby se v Prachaticich troubilo jen na tii strany.
(Watzlik, 1921)

Zjeveni svatého Filipa

Prachatickymi lesy se prohanéla zufici boufe a zastihla venku dvé zeny. Bézely se
tedy schovat do blizké kaple, kdyz vtom narazily na starce, ktery vySel ze dvefi. Stary
muz proSel kolem nich, minul je a ndhle se pted jejich zraky rozplynul. Udivené Zeny
vstoupily do kaple, kde byl na zdi povéSen obraz svétce. Jaké bylo jejich prekvapeni,

kdyz poznaly, ze podivny stafec byl samotny svaty Filip Neri. (Slama, 1891)
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5. Vyziti didaktické hry

Vytvotend didaktickd adventura byla vyzkouSena Sestnicti dobrovolniky
z9.roéniku ZS. Adventura byla zahrina na stolnim poé¢itadi v ucebné fyziky
s promitanim dataprojektoru na platno. Zaci zkouseli hru kolektivné, vzajemns si radili
a povzbuzovali se. Hra byla dohrana za ¢étyficet minut, nicméné piedpokladam, Ze
Vv piipad¢ individudlni hry by se ¢as vyrazné prodlouzil. Hraci na jednu stranu ocenili
zménu vyucovaciho stylu pii pfipravé na hodinu, na druhou stranu ale upozoriiovali na

prilis dlouhou herni dobu, kterou jim trvalo, nez se dostali k rozlusténi a ukonceni hry.

Zajimavym okamzZzikem se stala otdzka, jakym zpisobem je mozné hru vytvofit.
Zakam bylo piedvedeno rozhrani hry a ve zbylém &ase byli seznameni S programem
Wintermute engine. Néktefi zaci navrhovali, Ze by podobnou hru mohli vyzkouset
naprogramovat s vlastnim designem. Diskutovali zejména o grafické podobé hry
amozné zapletce déje, presto by ale bylo mozné vyuzit jejich motivaci k dalSimu
vzdelavani.

Do budoucna by bylo vyhodné zvazit vytvofeni kanalu na serveru YouTube, kde
budou zajemci piistupnou formou (komentované videonavody) seznameni s tvorbou
hry. Délka jednotlivych instruktazi by nepiesahovala 10 minut. Na serveru
www.antonicus.cz by bylo nabizeno ptedptipravené herni prostiedi, ze kterého uzivatelé
jednoduchymi upravami vytvoii vlastni hru. Tvorba vzdélavaci pocitaCové hry
pfedstavuje vhodnou formu projektového vzdélavani, kterd akcentuje interdisciplinaritu
a rozviji kreativitu a kooperaéni dovednosti zapojenych zaki. Hlavnim cilem tedy neni
to, aby Zaci hru pouze hrali, ale aby ji sami tvofili.

«

,SlySim a zapominam, vidim a pamatuji si, délam a rozumim. *

¢inska lidova moudrost
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6. Zavér

Vytvoreny dil chemické adventury o alchymistu Antonicovi se nabizi jako mozny
alternativni prostfedek pro vyuku, opakovani a procvicovani vlastnosti nekovovych
prvki a jejich sloucenin. Cilovou skupinou jsou zejména zaci 8. a 9. ro¢nikli na zékladni
Skole a jim odpovidajici roéniky na gymnaziich. Adventura je bezplatné k dispozici
na webovych strankach vytvofeného projektu Antonicus, dostupné
z: www.antonicus.cz. Spolu s timto dilem o Prachaticich je mozné si zahrat dalsi hry

Vv raznych lokacich, ¢imz se zvysi zakovo povédomi o narodni identit¢.

V budoucnu by vzhledem k dlouhému hernimu ¢asu bylo vhodné vytvofit
podkapitoly, pfipadné samostatné ucelené celky uciva, které by zdk mohl hrat pifimo
ve vyuce, a jejichz odehrani by zabralo kolem deseti minut. Tim bychom doséhli toho,
7ze se zak ,nezasekne* ve hie a mohl by vybirat v menu hry, co konkrétné chce

procviCovat.

Zavérem je vSak nutno zdaraznit, ze tato forma prezentace uciva v zadném
pfipadé¢ nemtize nahradit klasické metody. Zarazeni pocitacové hry do vyuky
pfedstavuje pouze jednu z alternativ zvySeni atraktivity probirané latky. Z hlediska

motivace vSak vzdy bude mit nejzasadnéj$i postaveni redlny experiment.
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