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Nerad, O.: Vyukova pocitacova hra, jeji tvorba a vyuziti pfi opakovani uciva chemie

ptirodnich latek.

Diplomova prace

Abstrakt:

Diplomova prace je zaméfena na tvorbu a vyuZiti pocitacové hry (adventury)
ptivyuce chemie piirodnich latek. Tato hra je urCena zejména zaktim druhého stupné
zékladnich Skol a niz§iho stupné viceletych gymnazii. Cilem hry je studenty motivovat
a aktivizovat pti vyuce ucebniho predmétu chemie. Adventura je zasazena do malebného

prostifedi mésta Pelhfimova a ptilehlého okoli.
Kli¢ova slova:

Didakticka hra; pocitacova hra; adventura; chemie piirodnich latek; Wintermute

engine; motivace ve vyuce



Nerad, O.: Educational computer game, its creation and usage for practise of natural

compounds in organic chemistry.

Diploma thesis

Abstract:

This diploma thesis is focused on the creation and usage of a computer game
(adventure) for chemistry of natural compounds. The game was developed especially for
students of the second grade of elementary and lower grades of grammar school. The aim
of this adventure game is to motivate and activate during chemistry lessons. This

adventure game is embedded to picturesque town Pelhfimov and its surroundings.

Key words:

Educational game; computer game; adventure; chemistry of natural compounds;

Wintermute engine; study motivation
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1. Uvod

Nejen hrani her, ale rovnéz i jejich tvorba, ziskava v CR kazdym rokem vyssi
popularitu. Nyni u nds existuje jiz fada hernich studii, ktera programuji hry pro Sirokou
vetejnost. Hry slouzi nejen jako zabava, ale jsou uplatnitelné v praxi jako napt. Euro
Truck Simulator, ktery napodobuje fizeni kamionu.

Didaktické hry jsou povaZovany za jednu z alternativ pro zopakovani uciva
jednotlivych predmétt ve Skole. Chemie jakozto nepfili§ oblibeny vzdélavaci predmét si

zafazeni atraktivnich motivaéni prvku jisté zaslouzi.



2. Teoreticky rozbor

2.1. Vyucovaci metody
Metoda (fec. meta = cil, hodos = cesta) doslova znamena cestu k cili. Je to sled

krokti vedoucich k dosazeni urcitého zdméru. Jedna se o nezbytny prostiedek umoznujici
naplnéni potieb v kazdé lidské ¢innosti. V piipade vychovné-vzdélavaciho procesu ucitel
dohromady se zaky, kteti v uzké spolupraci usiluji o cile vyuky pro dosazeni nezbytnych
poznatkd a hodnot. Dvojice ucitel a zak edukacni cestu vyrazné charakterizuje, nebot’
daného cile musi dosdhnout 74k, ktery by vsak bez ucitele byl vystaven znaénym obtizim
nebo nebezpeci bloudéni (Manak, 2011).

Manak dale definuje vyu€ovaci metody jako koordinovany soubor vyucovacich
¢innosti ucitele a ucebnich aktivit zaka, ktery je zaméfen na dosazeni ucitelem
stanovenych a zZadkem akceptovanych cili (Kalhous, 2002).

V didaktice je pojem vyucovaci metoda chapan jako zpusoby zdmérného
uspofadani C¢innosti ucitele a zakd, kteti sméfuji ke stanovenym vyukovym cilim

(Skalkova, 2007).

2.2. Klasifikace vyucovacich metod
Z hlediska potieb Skolni didaktiky je celkem aktudlni a vhodna pro ucitelskou

praxi metoda dle 1. J. Lernera, kterd vychdzi z charakteru poznavacich ¢innosti zaka
a ze zakladni charakteristiky ¢innosti ucitele. Kalhous (2002) charakterizuje zakladnich

5 metod vyuky:

a) informacéné — receptivni metoda
b) reproduktivni metoda

¢) metoda problémového vykladu
d) heuristicka metoda

e) vyzkumna metoda

Metody a) a b) patfi do reproduktivnich metod — Pfi téchto metodach si zak
osvojuje hotové védomosti a na poZadani je reprodukuje.

Metody d) a e) se vyznacuji tim, Ze zak tvofi a diky této Cinnosti ziskava pievazné
samostatné nové poznatky.

Metoda c) je v tzv. pfechodné skupiné, protoze predpoklada jak osvojeni hotovych

informaci tak i tvofivou ¢innost. (Kalhous, 2002)



2.2.1. Informacné-receptivni metoda
Cilem této metody je pfedavani hotovych informaci zakl. Pouziva se u vSech

vyuCovacich pfedmétti. Je realizovana formou vykladu, vysvétlovanim, popisem,
ilustraci, pomoci ucebnic, pracovnich sesiti ¢i ucebnich pomuicek, popiipadé
demonstrac¢nich pokusti nebo filml, programt atd. Didaktickd podstata je tvofena
prezentacemi od ucitele, ktery predava hotové informace, a uvédomélym vnimanim

a zapamatovanim na strané zakt (Kalhous, 2002)

2.2.2. Reproduktivni metoda

Tato metoda je ve své podstaté metodou opakovani zptsobu Cinnosti. Podstatou
je to, ze ucitel konstruuje systém ucebnich uloh pro ¢innost, ktera je zakiim zndma
z informativné-receptivni metody. PInéni uloh lze udélat Gstni reprodukci, rozhovorem,
¢tenim, psanim, feSenim slovnich tloh ¢i ¢tenim map (Kalhous, 2002).

Jak informaéné-receptivni, tak reproduktivni metoda zajiSt'uji osvojeni hotovych
k cili, proto jsou nejefektivnéjsi ve Skolach a nejcastéji pouzivané. I kdyz nevedou zaka

k tviirci Cinnosti, jsou nezastupitelné (Kalhous, 2002).

2.2.3. Metoda problémového vykladu
Ucitel navrhne zadkiim problém, tedy takovou tulohu, na kterou zaci nevédi
spravnou odpovéd’. K odpovédi se musi na zakladé aktivit a za pomoci ucitele dopracovat.

Postupné se seznami s fazemi feseni a zafixuji si algoritmus postupu (Kalhous, 2002).

2.2.4. Vyzkumna metoda

U této metody dochézi k samostatnému hledani feSeni po dobu celého ukolu.
Cinnost ugitele spodivd ve vybéru pozadovanych uloh, které by u zaki zajistily
komplexni zapojeni a aplikaci védomosti a zkuSenosti. Aktivita ucitele ustupuje do pozadi

(Kalhous, 2002).



2.3. Aktivizujici metody

Aktivizujici metody lze definovat jako postupy, jez vedou vyucovani tak, aby se
cili vyuky dosahovalo na zaklad¢ aktivity samotného zaka. Klade se diiraz predev§im na

vlastni ucebni praci zaka, mysleni a feSeni problémt (Mandk, 2011).

2.3.1. Nedostatky a prednosti
V porovnani s tradiénimi metodami znamenaji aktivizacni metody pro ucitele

velké mnoZstvi prace. Neni kolikrat jednoduché vymyslet dobrou a tucelnou ¢innost
k motivovani zaka. K tomu je potieba Zdky dobie znat. I kdyz takovou ¢innost ucitel
vymysli, nemd jesté zaruku, ze opravdu Zaky ,,namotivuje. Mezi dal$i nevyhody lze
zafadit obstarani specidlnich pomucek, které ucitel musi ptjc¢it, koupit nebo 1 vyrobit.
Stejn€ tak milZe nastat problém s prostfedim, které nemusi byt vzdy optimalni.
V neposledni fade se ucitel bude potykat i s Casovou dotaci, protoze ne vSe lze zrealizovat
za jednu vyucovaci hodinu (Manak, 2003).

Co se prednosti aktivizacnich metody tyce, 1ze vyzdvihnout piinos k osobnosti
zéka s ohledem na mysSlenkovou samostatnost a tvotivost. Aktivizujici metody mohou
poskytnout zaktim nejen odborné informace, ale také aktivni seberealizaci a zlepSeni
tfidniho klimatu. To mtize byt pro zaky prospésné pii zatazovani se do lidské spole¢nosti

(Maiidk, 2003).

2.3.2. Aktivizujici metody ve Skole

Ucitelé vzdy s kooperujicimi zaky v urCité miie pocitali. V dnesni dob¢ zazivaji
aktivizujici metody své znovuzrozeni, ato predevSim z davodi pedagogicko-
psychologickych. Moderni spole¢nost byva oznacovéna jako spole¢nost védéni, jejimz
vyraznym znakem je obrovsky narlst informaci, v niz znalosti jsou hlavni hnaci silou
jejiho rozvoje. Toto vyviji tlak na Skolu, aby nartst poznatki zvladla predevSim
ukladanim do paméti. Takovéto mnozstvi informaci si vSak zak nemuize timto zptisobem
osvojit, protoZe se stavaji balastem, ktery Z&ky jen znechucuje. Je naprosto nezbytné
hledat nové cesty. Je dulezité Zaka vést k tomu, aby informace byl schopen tfidit
a vyuzivat. V této souvislosti se hovoii o potiebé nové kultury vyu€ovani a uceni (Manak,

2011).



2.3.3. Rozdéleni aktivizujicich metod
Aktivizujicich metod a jejich variant je velké mnoZzstvi. V dneSni dobé ve

vychovné-vzdélavacim procesu jejich pocet zna¢né€ nartsta vzhledem k tomu, ze vznika
spousta jejich obmén.
Mezi aktivizujici metody lze zafadit: metody diskuze, heuristické, situacni

a simula¢ni metody, inscena¢ni metody a didaktické hry (Skalkova, 2007; Manak, 2011).

2.3.3.1. Metody diskuze
Spole¢ny znak pro vSechny diskuzni metody je vzdjemna komunikace,

argumentace a hledani feSeni k danému problému. Ptred zapocetim samotné diskuze je
dalezity rozhovor. Od obycejného dialogu se diskuze odliSuje spontannosti, skupinovou
formou a vzajemnou polemikou vSech ucastniki. Mezi n€které varianty diskuze lze
zatadit napt. debatu, polemiku, kolokvium, haddku, metodu snéhové koule, panelovou

diskuzi atd. (Manak 2011).

2.3.3.2. Heuristické metody
Cloveék ma jiz od malicka touhu po patrani a prozkoumavani, a pravé s timto

pracuji heuristické metody. Ve vyuce ve Skole se uplatituje predevsim jako metoda feSeni
problémt, tzv. uceni objevovanim. Zakladni otdzka je uvozena ptislovcem ,,Proc? a
vtom idedlnim ptipadé by méla zaznivat v kazdé vyucovaci hodiné. Mezi hlavni

heuristické metody patii projektové vyucovani a brainstorming (Manak 2011).

2.3.3.3. Situacni a simulacni metody

Simulacéni metody
V téchto metodach Zzaci analyzuji problémy, které mohou vzniknout i ve

skutecnosti. Je mozné vyuzit modeld, plastickych map, nakrest, ale dokonce 1 riznych
her. Dilezita je samoziejm¢ aktivita ucastnikli. Tyto metody usnadiiuji jedinci ziskat
nadhled na situaci a hravé a v klidu danou situaci vytesit (Manak, 2011).

Situaéni metody
Tyto metody dovoluji zaklim ziskavat dovednosti, analyzovat a feSit problémy,

které predstavuji zivotni situace. Do téchto metod patii pfedevsim feSeni riznych ptipadd,
konfliktd, incidentdi. Situace se vybiraji z nespocetnych druhli oblasti Zivota (od
konfliktni situace ve tiidé po konflikt s prodavackou). Zaci se uéi chovat konstruktivng,
asertivné a v klidu vyfesit dané konflikty. Mezi dalSi témata je mozno zahrnout napf.

teroristicky utok, Sikanu, péci o pfirodu aj. (Manak, 2011).



2.3.3.4. Inscenacni metody
U inscenacnich metod dochdzi k hrani roli osob zacastnénych v urcité socialni

situaci. Lze je délit na umélecké, psychosocialni, terapeutické a vychovné-vzdélavaci. Ve
vychovné-vzdélavacich metodach se Zzaci vzivaji do predvadéné role. Déle se d€li na
strukturované se scénaiem nebo nestrukturované. Velkou pozornost je vhodné vénovat
pripravé inscenace. Je téz dulezité, aby probihala diskuze. V idealnim ptipad¢ by méla
byt ziva a spontanni. Tato metoda podporuje celkovy rozvoj osobnosti a prispiva ke

zkvalitiiovani ptedstavivosti a prohlubovani tvotivosti (Skalkova, 2007).

2.3.3.5. Dramatizace
Dramaticka vychova je zajimavy nastroj pro vyuku. Uplatiuje se jako rizné

individualni nebo kolektivni hry, pohybové hry, prace s kostymy a rekvizitami, jako
hudebni produkce, dramatizace riznych text. Dale mize byt zaméfena na témata vyuky
ruznych predmétl. Lze predvést drama o tfech prasatkach a vlkovi, nebo drama tykajici

se drogové zavislosti ¢i o rasismu, utéku z domova atd. (Skalkova, 2007; Manék, 2011).

2.4. Hra
Hartl a Hartlova (2000) definuji hru jako jednu z elementarnich lidskych ¢innosti,

k nimz patii 1 ueni a prace. U ditéte je hra motivovana piedevSim prozitky.
U dospélych ma hra zavaznd pravidla. Hra je doprovazena pocity napéti a radosti. Dale
pozitivné ptispiva k relaxaci, rekreaci a duSevnimu zdravi.

Priicha a kol. (2003) definuji hru jako formu ¢innosti, jez se 1ii od prace ¢i uceni.
Clovek se hrou zabyva cely Zivot. V predskolnim véku ma viidéi postaveni v ¢innosti. Ma
spoustu aspektli, napt. pozndvaci, procvicovaci, emocionalni, pohybovy, motivacni,
tvofivostni, fantazijni, socialni, rekreacni, terapeuticky a diagnosticky. VétSina her je
formou interakce s jasné dohodnutymi pravidly. Cinny je jednotlivec, mala skupina, ale i
velkd socidlni skupina. Existuji hry, které potiebuji specidlni pomicky. Ve hie se
pozornost upind k jejimu pribéhu (hry soutézivé, hry s ptevahou spoluprice...).
Vychozimi situacemi, pribéhem a vysledky her se dale zabyva obor teorie her.

V obecném pojeti Ize hru chapat jako soubor seberealiza¢nich aktivit jedinct nebo
skupin, které jsou vazany danymi a smluvenymi pravidly, jejichZ hlavnim cilem neni
materialni zajem ¢i uzitek (ValiSova, 2007).

SoutéZ je hie velmi podobna, ale je dileZité tyto dva pojmy odd€lovat. Hlavnim
cilem soutéze je predevsim stanovit potadi podle pfedvedenych Cinnosti nebo vysledkli
¢innosti. Primarnim ucelem hry je ¢innost sama o sobé, kdezto u soutéze je hlavni
umisténi. Pfitom plati, Ze kazdou ¢innost lze pojimat jako hru a zarovei jako soutéz. Lze

tudiz mluvit o soutézivych hrach (ValiSova, 2007).



2.4.1. Klasifikace her

Hartl a Hartlova (2000) déli hry na dv¢ zékladni skupiny. V prvni skupin¢ funguji

hry na principu rizika a ndhody, napt. herni automaty. Druh4 skupina zahrnuje takové hry,

ve kterych vitézi jedna strana ipornym usilim nad stranou druhou. Typické je to pfi sportu.

U sportovnich her je jasné, Ze jde o realny dopiedu neptipraveny zaznam.

Dalsi ttidéni détské hry podle jejiho obsahu podava D. Fontana (1995). Ve své

publikaci navrhuje ctyfi hlavni kategorie her. Jsou to hry funkcni, fiktivni, receptivni

a konstruktivni. Autor dale uvadi, ze déti postupuji témito stadii:

a)

b)

senzomotorickd hra — zahrnuje prvnich 12 mésict Zzivota. Jde o zkoumani
pfedmét a manipulovani s nimi.

prvni pfedstirava hra — objevuje se od druhého roku Zivota. Dité zacind uZivat
pfedméty k jejich obvyklému ucelu, reorientace k objektim — obdobi mezi 15
a 21 mésici. Jde o hry smérem k hrackdm nebo k druhym lidem.

nahrazkova predstiravd hra — dvouleté a trileté dit¢ jiz uziva predméty
k predstavovani né¢eho jiného nez jeho samého (napt. dfevéna kostka zastupuje
auto).

sociodramaticka hra — objevuje se ve veéku péti let. Déti vstupuji do roli
a predstiraji, ze jsou n¢kdo jiny.

uvédomeéni roli — vede déti od Sesti let k ukladani roli druhym a k védomému
planovani hernich ¢innosti.

hry s pravidly — objevuji se od sedmi az do osmi let a vySe. Jde o hry se

stanovenymi pravidly.

Zajimavé déleni her podava ve své publikaci ,,Hry se slovy a jazykem* P. Houser (2002):

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

hry individualni — napt. kiizovka,

hry kontaktni — face-to-face, napt. slovni fotbal,

hry dopisové — napt. matematické bingo,

hry s nulovym souctem — vysledky lze sefadit od lepSich k horSim,
hry s nenulovym souctem — obnasi sebepoznavaci a asociacni testy,
hry formalni — feSeni je sestavené né¢kym jinym,

hry neformalni — feSeni neni dané, napf. scrabble.

2.4.1.1. Deskova hra

Mezi didaktické hry lze zaradit hry deskové, které se v dnesSni dobé stavaji

popularnéj$imi a které jsou vhodnym protipdlem her pocitacovych. Jejich hlavni vyhodou

je interakce s zivymi hraci z o¢i do o¢i. K vyuce lze pouzit prakticky vSechny druhy

deskovych her (Capek, 2015). Jejich déleni je dle Capka (2015) nasledujici:



a) strategické — hraci mezi sebou soupefi o to, kdo dosahne cile. Toho Ize dosahnout
nékolika zpisoby (Dobyvatel¢ vesmiru)

b) kooperaéni — hraci spoleCnymi silami vytvoii tym a musi vyhrat nad hrou
(Pandemic)

C) zavodiva — vitézi ten, kdo nejrychleji dosahne cile (Monopoly)

d) budovatelska — sbirani surovin a nasledna stavba (Osadnici z katanu)

e) karetni — pouzivaji se jen karty (hra Bang!)

f) detektivni, logické — postupné odhalovani ptibéhu (Cerné historky)

g) védomostni — série otazek, spravné odpovédi (Cesko)

h) party hry — plnéni zabavnych tkolti, vétsinou v tymech (Aktivity).

2.4.2. Hra jako vzdélavaci prostiredek
Vyuziti hry k vzdélavacim a vychovnym uceliim ma dlouhou tradici jiz od J. A.

Komenského (schola [ludus, homo ludens) az po pouziti napiiklad ve Skole
M. Montessori a v jinych. Na pocatku Sedesatych let 20. stoleti nabyva metoda uceni
formou hry na vyznamu a je aplikovéna 1 a zaky stfednich Skol (Skalkova, 2007).

V soucasné dobé mnoh¢ alternativni vzdélavaci proudy akcentuji vyznam hry jako
vyu¢ovaci metody. Trvale ji uditelé pouZivaji na prvnim stupni ZS. Hra je vélefiovana do
vyucovaciho procesu s cilem osvojovani novych dovednosti formou cviceni. Pii hie se
déti  uéi  organizovat  vlastni  ¢innost ve  spolupraci s ostatnimi

a osvojovat si komunikativni dovednosti (Skalkova, 2007).

2.4.3. Didakticka hra
Valisova a Kasikova (2007) tvrdi, ze zvlastni kategorii her a soutézi jsou

didaktické hry a soutéze, které vyuzivaji silné motivace ucastnikii k vychovné-
vzdélavacim ucelim. Didaktické hry oproti norméalnim hram zamérné evokuji
a rozvijeji mysleni, nebot jsou pravidla zaloZeny na feSeni problémovych situaci. Pfitom
opakovani n€kterych her nebo jejich etap lze vyuzit k uceni.

Autofi Pedagogického slovniku J. Pricha a kol. (2003) definuji didaktickou hru
takto: ,,Didaktickd hra je analogie spontanni ¢innosti déti, ktera sleduje (pro zaky ne vzdy
zjevnym zpisobem) didaktické cile. Mlize se odehravat v ucebné, v té€locvicné, na htisti,
v obci, v piirodé. M4 sva pravidla, vyZaduje pribézné tizeni, zavére¢né vyhodnoceni. Je
urcena jednotliveim 1 skupinam zaki, pficemZ role pedagogického vedouciho miva
Siroké rozpéti od hlavniho organizatora az po pozorovatele. Jeji prednosti je stimula¢ni

naboj, nebot’ probouzi z4jem, zvySuje angazovanost zakl na provadénych ¢innostech,



podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spolupraci i soutézivost, nuti je vyuzivat riznych
poznatk a dovednosti, zapojovat zivotni zkuSenosti. Nekteré didaktické hry se blizi
modelovym situacim z redlné¢ho zivota® (Pricha a kol., 2003).

ValiSova (2007) definuje didaktickou hru jako seberealizaci zaki, fizenou
urcitymi pravidly a sledujici vychovné-vzdélavaci cile. Pokud jde pii jakékoliv ¢innosti
o posuzovani jejiho vysledku s ohledem na poradi ucastnikd, jedna se o soutéz.
Pedagogicky nejucinngjsi jsou soutézivé hry, které zvysuji spad aktivit, spojuji ptirozené
pojimanou délbu prace uvnitt se zainteresovanim na kone¢ném hodnoceni. Pro vitézstvi
skupiny je jednotlivec schopen zna¢né mobilizace sil, umi produkovat dobré nédpady,
obménuje moznych feSeni a ma schopnost ztotoznéni individuédlniho
a skupinového cile. Hry a soutéze jsou zaloZené piedevSim na tvofivé a viceuroviove
komunikaci.

Didaktické hry Ize dle ValiSové (2007) tiidit z mnoha hledisek. Je to:

a) podle doby trvani — kratkodobé a dlouhodobé

b) podle mista, kde se odehravaji — ve tfidé, mimo ni

c) podle druhu pfevladajicich ¢innosti — osvojovani védomosti, intelektovych
a pohybovych dovednosti

d) podle toho, co se hodnoti — kvalita, kvantita nebo ¢as vykonu

e) podle toho, kdo je hodnoti — ucitel, porota zaka

f) podle toho, kdo je pfipravuje — Zaci, ucitel, jiné osoby

Podle miry interakce mezi hraci nebo hernimi skupinami déli Kotrba a Lacina (2007)
obecn¢ hry na:

a) neinterakéni — jednotlivi hraci hrajici sami za sebe, bez vzajemné spoluprace,

b) interakéni — hracéi se vzajemné ovliviiuji, dorozumivaji, komunikuji, ptisobi na

sebe (at’ uz védome ¢i nevédome, zdmerné ¢i nezameérng).

Kalhous (2002) tvrdi, Ze diky snaze o alternativni pfistupy ve vyuce zaznamenala
metoda didaktické hry zvySené uplatnéni. Béhem hernich situaci se daji s Zaky feSit
islozité ucebni Ulohy. Hra se pro Zaky stava silnym motiva¢nim stimulem, ktery

zmobilizuje rozumovy potencidl zejména pii soutéZivych hrach.

Metodickd priprava her a soutéZi
Hry a soutéZe musi vychazet z pedagogického zdjmu ucitele, cemuz se podiizuje

vSe ostatni. Hra je zaloZena na napadu a spravné formulovanych pravidlech. Ta musi byt



jednoduchd, srozumitelnd, a hlavné musi urCovat chovani zakti ve vSech moznych
situacich. Musi byt formulovan pocet ti¢astnikd, a predevsim cil hry, tzn. ¢im hra kon¢i.
Z4ci musi byt seznameni s pomtickami, které mohou béhem hry pouZit. Velkou pozornost
je tieba vénovat hodnoceni prubéhu hry a vysledkiim (ValiSova a Kasikova, 2007).

Kalhous (2002) dodava, ze ptiprava hry, v niz se tato metoda ma uskutecnit, je
pro ucitele zna¢né ¢asoveé i materialné naroCna a vyzaduje promysleni jak po strance
obsahové, organizaCni, tak i po strdnce materialni. Hra ma své misto ve vSech
vyucovacich predmétech. Pijde piredevsim o didaktické hry, ale didaktismus muize byt
setfen vhodnym vybérem hry do vyuky.

KaZdou hru je tfeba ozkousSet diive, neZ bude trvale zaclenéna do vyuky. Pfi
oveéfovani sleduje ucitel predev§im pfiméfenost ¢asového limitu hry, dotazy vznesené
k pravidlim, reakce Zakl a ptipadné pfipominky a ndvrhy zaki ke hie ¢i jejim castem

(ValiSova a Kasikova, 2007).

2.4.4. Metody aktivniho uceni
Petty (2013) ptfedkladd né€kolik druht her, které lze modifikovat pro kazdy

vyucovaci predmét. Je vhodné je pouzit pro jednotlivce 1 pro skupiny. Patii sem
rozhodovaci hry, zvladaci hry, kvizy, tenis, vystavka, vyzva, honba za pokladem a dalsi.

Neékteré z uvedenych druhii her jsou niZe charakterizovany.

Rozhodovaci hry
Pti téchto hrach Zaci pracuji ve dvojicich nebo v malych skupinkdch. Kazda

skupina dostane soubor karticek, na kterych jsou slova, souslovi ¢i véty. Ukolem je
piifazovat k sob¢ karticky, sestavovat z nich skupiny, oznacovat jimi mista na diagramech,
schématech, mapach ¢i jinde. Patii sem pfifazovani, seskupovani a fazeni podle casové

posloupnosti (Petty, 2013).

Kviz
Kvizy jsou pojimany jako soutéze mezi skupinami a jsou oblibenym prostiedkem,

jak oZivit opakovani. Otazky muize klast ucitel nebo skupiny, které¢ vymysleji otazky pro
své protivniky. Pro zajiSténi fair-play je dilezitd moznost pfeformulovani ¢i odmitnuti

otazky (Petty, 2013).
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Inspirace z televizni Ci rozhlasové soutéZe
Zaky bavi, kdyz si mohou zahrat néco podobného znamé televizni soutézi, napft.

Riskuj, AZ-kviz ¢i Chcete byt miliondfem? Otazky je vhodné brat ze zkouSeného

predmétu (Petty, 2013).

2.4.5. Vyznam her a soutézi
Pti zarazeni her do pedagogické cCinnosti je nutné brat v potaz konkrétni

pedagogicky cil. V opa¢ném piipadé vznika nebezpeci samoucelnosti a ztraty ¢asu. Hry
a soutéze by mely podporovat zajem zakt o sdélované ucivo. Z hlediska cile naucit zaky
efektivné myslet je zasadni styl prace v hodindch, charakter a forma pozadovanych
vykoni a vyucovaci metoda. Mnoho ucitelti vyuziva prvka soutézivosti, diskutuji se zaky
a vedou je k feSeni problémovych situaci. Hry a soutéze ptispivaji k tréninku socialné
interaktivnich dovednosti. Kognitivni hry rozviji prvky tvotivosti, analyticko-syntetické,
induktivné-deduktivni, a divergentni mySleni. Nejjednodussi je organizace her

védomostnich, nejptitazlivéjsi jsou soutéze dovednostni (ValiSova a Kasikova, 2007).

2.5. Pocitacova hra
Pocitace jsou jednim z fenoménd, ktery v poslednich desetiletich prudce

akceleroval. PocitaCova gramotnost se vyrovnava gramotnosti ¢tenarské. Problém mutze
nastat u nekterych pedagogu, ktefi zamrzli a dovednostné, védomostné, a hlavné
postojove zaostali. Nékteti pedagogove si stale mysli, ze ¢as u pocitace je ztraceny, oproti
tomu cas u knihy je spravné vyuzity. Vzdy vSak zalezi na druhu knihy ¢i pocitacového
programu (Capek 2015).

Bohuzel ugitelé zatim poéitatovym hram nevénuji fadnou pozornost. Casto se
v hrach neorientuji, s nejoblibendj§imi se ani neseznamili a ani si je nevyzkouseli. Rada
pocitacovych her by mohla byt do vyuky zatazena, ale ucitelé je neznaji nebo na né
nemaji ¢as. N&kteti pedagogové odmitaji pocitadové hry zcela (Cernochova, 1998).

Pocditacové hry jsou povétSinou hrami v rolich, simulacemi urcitych situaci,
rozhodovacimi kifiZovatkami nebo dovednostnimi trenazéry. Vzdélavaci a vychovny
ptinos je ukazan dle Capka (2015) v n&kolika segmentech:

a) rozhodovaci segment — at’ jiz v ekonomické, moralni ¢i Gplné jiné situaci se hrac
rozhoduje a disledky svého rozhodnuti sam nese. Hra ukazuje rychlou
bezprosttedni souvislost. Miize ukazovat i dlouhodobé viditelny vysledek.

b) védomostni segment — hry pfinasi informace v mnoha oborech (technické,

biologické, geografické).
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€) jazykovy segment — hry jsou lokalizovany do ciziho jazyka, pfevazné anglického.

d) technicky segment — hry jsou programy, do kterych je tieba proniknout a ovladat
je na uzivatelské urovni. Je zde vice zpisobii autoedukace od tutoridlu hry
(vyukové mise) ptes studovani manualu az po samotné intuitivni uchopeni hry.

e) programatorsky segment —hry dale umoznuji dalsi programovani od tvorby mapy,
postav, domti, celych misi ¢i kampani. O ty se Ize pak podélit s ostatnimi hraci.
Jsou vsak zapotiebi tviirci a programatorské dovednosti.

f) socialni segment — kolem uspéSnych her se vytvari velké komunity, které
pomahaji hra¢im zacatecnikiim. Nelze opomenout on-line hry, kdy se setkavaji
hréci z celého svéta.

g) dovednostni segment — hry u¢i mnoho dovednosti a prohlubuji fadu schopnosti.
Podporuji dovednost rychlé a spravné orientace, reflexivni reakce, rozviji jemnou
motoriku, velmi Casto rozviji i prostorovou orientaci.

h) technologicky segment — hry jsou spjaty s rozvojem technologii, s technickou
gramotnosti. Ten, kdo se pohybuje v této oblasti, nema problémy s piijimanim
novych technologii.

i) osobnostné-rozvojovy segment — je obtizné pojmenovatelny. Na jisté Grovni hrac
dokéze urcit co hrat, kdy hrat, jak dlouho a jak ¢asto hrat prave tak, aby se ze hry
nestala patologicka zavislost.

J) Profesné-kariérni segment — je vniman tak, Ze¢ mnoho hrac¢a najde svou studijni

a kariérni drahu pravé v oborech, ke kterym je poéitadové hry ptivedly (Capek 2015).

Dle Cernochové (1998) jsou pocitatové hry stale vérohodn&jsi, interaktivngjsi,
rafinovanéj$i. Rozviji logiku, rychlé rozhodovéni, zlepSuji prostorovou orientaci
a postieh, modeluji situace, do kterych se dit¢ v Zivoté nemize dostat. V pocitacovych
hrach déti cestuji ¢asem a prostiedim, mohou byt rddcem faraona, zdvodnikem
¢i kymkoliv jinym. VtaZeni do hry probiha rychleji nez pfi ¢teni. Navrat do reality uz

byva méné snadny.

2.5.1. Negativni vliv po¢itacovych her
Tento vliv pfevaZzuje u déti, které se nekontrolovatelné a neomezené dlouhou dobu

pohybuji ve virtualni realité. Dité ztraci schopnost komunikace se svymi vrstevniky. Sviij
zivot zije ve fiktivnim prostiedi, ztraci schopnost a potiebu vyjadiit své city, obavy nebo
samo sebe tviréim zpiisobem. VSe mimo realitu se mu zda neptatelské, protoZe to nemize

ovladat jako pocitatovou hru. Za nejucinnéjsi zplisob miiZze zacit povazovat nasili. Mze
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zacCit podrazdéné reagovat na pozadavek rodict plnit vSedni povinnosti, protoze pro n¢j
zacinaji byt vyznamné ukoly ve hie. Pfestane byt tvofivé a zacne jednat schematicky

podle vzoru hrdini poéitaovych her (Capek 2015).

2.5.2. Pozitivni vliv hrani pocitacovych her
Hranim pocitacovych her déti naopak zdokonaluji své dovednosti reakce

a rozhodovani. U¢i se ze zkuSenosti a chyb a méni zpiisoby Cinnosti a uvah tak, aby
vyhraly a dosahly lepsich vysledkii. U¢i se logicky myslet, analyzovat situaci a nalézat
feSeni. U cizojazyCnych her opakuji slovicka, uc¢i se je a dopliuji slovni zasobu.
Pocitacové hry mohou mit pfinos ke vzdélavani, pokud je prace s nimi dobie fizena

a uspotradana (Capek 2015).

2.5.3. Déleni pocitacovych her
Hry mohou byt virtualni exkurzi sttedovékym méstem, simulatorem ekonomiky

mésta nebo pizzerie, situacnim trenazerem, logickou hfickou ¢i naptiklad ukazkou
fyzikalnich zakonitosti. Je celd fada védomostnich her, n¢které kopiruji své zivé modely,
jako Chcete byt miliondfem? ¢i Riskuj! Dalsi desitky her jsou on-line ptistupné logické,
matematické, slovni atd. (Capek, 2015).

V soucasné dob¢ existuje nepieberné mnozstvi her na trhu a jsme schopni je tridit
dle zanru. Podle Cernochové (1998) jsou to:
a) pohadky, hry na hrdiny — hra¢ mize vybavit celou druzinu zbranémi a piifadit ji
vlastnosti, ¢asto se mtize vyslat kouzelnik, aby zneskodnil nepftitele,
b) akéni hry s prekonavanim piekazek — hrac leze, skace, Splha, sbird body, odstranuje
nepratele, pfi prekondvani piekazek musi byt trpélivy,
c) textové hry — jsou zaloZené na dialogu, bez grafiky a animace. Jsou narocné na mysleni
a védomosti,
d) dobrodruzné hry (adventury) — maji obsah ze sci-fi, pohadek, a dokonce i hororti, jsou
kvalitn€ animované,
e) strategické hry — kralovska disciplina pifi hrani her, jsou narocné na strategické
schopnosti a herni ¢as,
f) dungeony — hra¢ ovlada jednu nebo vice postav, uci se novym dovednostem, kouzlim,
g) logické hry — hadanky a hlavolamy,
h) simulatory — napodobuje se fizeni vS§eho, co umi Iétat, jezdit, plavat. NejCastéji se jedna

o simulatory letadel,
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1) 3D akéni hry — tkolem pro hrace je piekonat nepratelské prostiedi a dostat se k cili, hry
nabizi trojrozmérné prostiedi s dokonalymi animovanymi a zvukovymi efekty, vétSinou
se v téchto hrach objevuje ve vyssi mife i agrese,

j) sttilecky — jak uz nazev napovida, v téchto hrach se stiili.

k) sportovni hry — hry se sportovnim obsahem.

Dale existuji on-line hry hrané po siti ¢i na internetu.
Hry lIze dale déli podle poctu hraci na:

a) hry pro jednoho hrace,

b) hry pro jednoho hréace s pocitacem jako soupefem,

¢) hry pro dva hrace u jednoho pocitace,

d) hry pro dva hrace v siti,

e) hry pro vice hraét (Cernochova 1998).

Didaktickd pocitacovd hra
Hry mohou vzdélavat riznym zptisobem, napf.:

experimental learning — zkuSenostni uceni
learning by doing — uceni délanim

case-method teaching — u€eni zkoumanim piipadu
discovery learning — u¢enim objevem

situated cognition — situované poznavani
cognitive appernticeship — kognitivni uceni

constructivist learning — konstruktivistické uceni

2.6. Hra v chemii
Hrou v chemii se zabyva spoustu zahrani¢nich autorii. Co se tyka karetnich her,

tak Mariscal a kol. (2012) popisuji vyuziti karetni hry, kterd ma za tikol pomoci studentiim
pochopit periodickou soustavu prvkii. Studenti si hrou osvoji fadu poznatkli o danych
prvcich. Naptiklad vyskyt daného prvku v béZném Zivoté, typické slouceniny atd. Dle
vysledkli je hra studenty velmi dobfe pfijimana a intenzivné se do ni zapojuji
1 po delsi dobu.

Karetni hru taktéZ zmitiuje ve své praci Kavak (2012). Chem Poker je karetni hra,
kterd vychazi ze zndmé hry poker. Tato hra je orientovand na ndzvy a znacky prvka,
trendy v periodické tabulce a identifikaci period a skupin v tabulce. Hra je hrana za
pomoci 52 karet, které mohou vyrobit sami studenti.

Hra ChemOkey vychézi ze hry Scrabble. Hraci na zacatku obdrzi ur¢ité mnozstvi
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karticek, na kterych jsou bud’ ndzvy, nebo vzorce iontl. Postupné z nich skladaji existujici
anorganické slouceniny, pfiCemz body lze ziskat za kompletni slouceninu, kde jsou
spravné pojmenované kationty a anionty a slou¢enina je celkové neutralni. Zaci si zde
procvi¢i jednak nazvoslovi iontl a dale ptirozené pracuji se skutecnosti, Ze anorganické
slou¢eniny se skladaji z kationtii a anionti ve vhodném poméru (Kavak, 2012a).

Samuelson a kol. (2018) predstavuji karetni hru vhodnou pro pouziti ve tfide,
ktera poskytuje interaktivni a zivé zazitky pfi studiu organokovovych reakci — syntézy a
katalyzy. Je zaloZena na hracich kartach a nazvana CARS. Cilem hry je sloZit nahodné
vylozené karty do spravného potadi. Spravné potadi je zalozeno na potadi krokt
nalezenych v katalytickém cyklu sledu reakci. Hra je podobnéd oblibené karetni hie
Rummy. Ilustrujeme hru se setem karet zaloZenych na uhlikovych vazbach a tvofici
reakce, ale miize byt upravena ucitelem, aby odpovidala tématim vyucovani, a mtize byt
pievedena do webové verze nebo nastroje piimo v pocitaci.

O’Halloran (2017) ve své praci tvrdi, ze hra Organic Compound Name Game byla
vyvinuta, aby naucila studenty tfidy organickych sloucenin, které vychazi
z béznych funkénich skupin v organické chemii. Pravidla této hry jsou jasna
a jednoduchéa a vSem studentiim znama, protoze jsou zalozena na oblibené party hie.
VSsichni studenti maji strukturu nebo jméno neznamé tiidy sloucenin napsané na lepicim
papiru, ktery je umistén na jejich celech. Cilem pro kazdého studenta je zjistit, jaka je
jeho molekula, pta se ostatnich na vlastnosti nékolika druhy otazek. Hra je zabavnou
alternativou oproti rutinnimu memorovani nebo pouziti karet s nakresy vzoreckt. Dana
hra je efektivni, nebot’ vyZaduje po studentech myslet na tyto vzorce v diskuzi, obzvlasté
na jejich podobné nebo rozdilné vlastnosti.

Carney (2015) vyvinul karetni hru Retrosynthetic Rummy pro zdbavné procviceni
organické chemie a syntetickych drah. Tato karetni hra se hraje jako Rummy, ve které
hraci sbiraji podobné karty pro syntetickou reakci. S touto karetni hrou se zopakuji
védomosti o funkénich skupinach a druzich reakci potfebnych k dosazeni rtiznych
kone¢nych produktii. Tato hra byla pouZita jako metoda zopakovani organickych reakci
jak v nizsich, tak ve vysSich rocnicich, kde méli v kurzu pokrocilou organickou chemii.
Studenttim se hra libila a hrali ji i mimo vyucovani. Navic bali¢ek karet byl vytvofen,
takZe fungoval jako normalni karetni bali¢ek s chemickymi tématy.

2.6.1. Pocitacova hra v chemii

Jako nejvétsi negativum zatrazeni didaktické pocitatové hry do vyuky chemie vidi

Cipera a Svoboda (2000) fakt, Ze Z4ci nepracuji s realnymi experimenty. Diky tomu si

zaci neosvojuji motorické dovednosti potiebné pro praci v laboratofi. Autofi tedy
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zdiraziuji sttidani nejriznéjSich metod pii vyuce chemie a dulezitost promysleného
a cileného zatazovani didaktickych pocitacovych her do vyuky chemie.

Da Silva Junior a kol. (2016) uvadi, ze jeho pocitacova hra Stereogame, pti které
si studenti zopakuji poznatky ze stereochemie, byla velmi pfinosnd. Je slozena z 230
otazek ve tech trovnich obtiznosti. Navic je dostupna ve dvou jazycich (portugalstina,

anglictina) a je bezplatné k stazeni.

2.6.2. Pocitacova hra v organické chemii
Da Silva Junior a kol. (2018) poskytuji informace o interaktivni pocitacové hie

pojmenované Say my name, ktera umozni stiedoSkolskym studentim zopakovat
nazvoslovi organickych slou¢enin podmanivou a zdbavnou formou zodpovézenim 600
otazek rozdeélenych do tii urovni obtiznosti. Ohlasy od studentt a uciteld, kteti hrali hru,
byly kladné. Vysledky evaluace pedagogické efektivity ukazuji, ze studenti, ktefi
pouzivaji hru jako didakticky ndstroj pii jejich studiu, maji vysS$i pocet spravnych
odpovédi nez studenti, ktefi se ucili konvencnimi metodami. Aplikace Say my name je
dostupna v portugalsSting, Spanélstiné a anglictiné v online verzi zdarma pies webovy
prohlizec.

Déle Da Silva Junior a kol. (2018a) informuji o interaktivni pocitacové hie
pojmenované Nomenclature bets. Jeji zpracovani je ve formé turnaje jako didaktické
strategie pro zlepSeni zdjmu studentli o nazvoslovi organickych slou¢enin. Tato hra
dovoluje stiedoskolskym a vysokoskolskym studentim zopakovat si ve dvojicich
nazvoslovi organickych sloucenin v zdbavné a napinavé soutézi, kde se odpovida na 650
otazek typu multiple-choice. Studentské hodnoceni bylo pozitivni a hra je povazovana za
inovativni didakticky nastroj. Nomenclature bets je k dispozici pies webovy prohlize¢
zdarma v portugalStin€, Spané¢lStiné a anglicting.

Jones (2018) uvadi, Ze mobilni technologie zaCinaji pfevladat ve vzdélavani.
Chemicky zamétené aplikace na dotykovych obrazovkdch pocitaci se vynotuji jako
popularni platforma v mnoha oblastech vcéetné hodin chemie. V jeho praci je
prezentovana herni aplikace pro pienosna zatizeni. Chirality-2 pokryvad mnoho aspektii
uciva vysokoskolské organické chemie. Aplikace umoznuje uzivatelim ziskat chemické
medaile v zavislosti na jejich skore na kazdé Grovni, zaznamenava vyvoj, dava skore
a soutézi s ostatnimi €leny na socialnich sitich. Tato aplikace je zdarma ke staZeni
a funguje jak na i0S, tak na Androidu. Ma za cil podpofit diilezit¢ myslenkové koncepty
potifebné pro tvodni vysokoskolské kurzy chemie. Cilové skupiny zahrnuji ucitele a

studenty posledniho ro¢niku stfedni Skoly a vysokoSkolaky.
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3. Cil prace

Cilem diplomové prace bylo vytvofit tutorialni pocitacovou hru pro chemické
vzdélavani. Didakticka efektivita byla nasledné otestovana ve skolni praxi.

Vyukova adventura je dal$im dilem cyklu ,,Putovani alchymisty Antonica®. M¢la
by slouzit jako alternativni prosttedek k zopakovani u¢iva chemie ptirodnich latek. Je
urcend predevSim pro zdky 2. stupné zakladnich Skol a nizSich ro¢nikli viceletych
gymnazii.

Cilem hry je nejen piedat informace z oblasti organické chemie pfirodnich latek,
ale jsou zde 1 vyukové pasaze, které se prolinaji s historii, geografii, biologii a realiemi
daného regionu. Piib&éh adventury je zasazen do malebného prostfedi mésta Pelhfimova
a jeho nejblizsiho okoli, pievazné do oblasti vrchu Kiemesniku, ktery je od Pelhfimova
vzdalen asi 9 km, ale je natolik vyznaénym poutnim mistem.

Zamérem bylo nenasilnou a vtipnou formou poskytnout motivujici a autentickou

pomiicku vhodnou nejen pro chemické vzdélavani.
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4. Tvorba hry

4.1. Popis hry
V této casti diplomové prace bude scénu po scéné popsana celd hra. Z kazdé herni

lokace je ptistupny lexikon, kde jsou uvedeny dalsi doplijici informace, které se vztahuji
k ptibéhu. Maji charakter ptirodovédnych poznatku ¢i historickych a zemépisnych realii.
Tim je do hry integrovan vzdélavaci obsah.

Odkazy na uzlové body déje jsou v popisu scén zobrazeny barevnymi ramecky.
Cervené ukazuji na misto pfechodu do dalsi lokace. Zluté zvyrazituji dilezité predméty a
osoby, které jsou popsany u déje jednotlivych scén.

D¢j hry se odehrava v Pelhiimove.

4.2. Scénar
4.2.1. Scéna 1 — Horni brana do mésta

Obr. 1: Scéna 1 - Horni brana do mésta

V této prvni scéné se hra¢ setka s Marcem Polem, duchem Antonicusem, mize
déle nahlédnout do lexikonu a sebrat provazek.
Antonicus

Po kliknuti na ikonu alchymisty se Antonicus piedstavi: ,,4hoj, vitam te
v Pelhiimove. Jsem alchymista Antonicus. Musime sehnat Zaludecni kapky. Stary

Kremesnik bez nich neda ani ranu.*
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Marco Polo

Kliknutim na obrazek Marca Pola postava pronese: ,,Marco Polo jméno mé. Moji
karavanu prepadli loupeznici. MajzIli mé tak silne, ze jsem zabloudil. Ted se tu motam
Jjako vitr v bedne. “

Pokud Marco Polo dostane kompas od Cortéze, tak se jeho fe¢ zméni a podekuje
slovy: ,,Kompas, to je ono, to potrebuji. Na oplatku ti dam své koreni. “ V inventati zmizi
kompas a je nahrazen kminem, ktery je vyuzit v dalsi ¢asti hry.

Pokud je na postavu znovu kliknuto, tak se hlaSka opét zméni. Marco Polo tika:

JNezdrzuj. Za chvilku se vydam do Ciny.

Provazek
Po tuknuti na provazek je pfedmét sebran se slovy: ,, Hele motouz. Budu se ucit

uzlovat. “

4.2.2. Lexikon 1 — Uvod

Uvod

Alchymista Antonicus té prosi o pomoc. Spole¢nymi silami
musite ziskat ingredience nutné pro vyrobu Zaludecnich kapek.
Bé&hem putovani se dozvis o prisadach radu zajimavosti,

a predevsim ulevi$ Kfemesnikovi od jeho trapeni.

O méstu Pelhfimov

Prvotni osidleni se pravdépodobné datuje z prvni
poloviny 13. stoleti. Ve stfredovéku rozvoj mésta
pfiznivé ovlivnila téZba stribra v okoli Kfemesniku.

Byla zde také rozvinuta cela fada remesel. N u =
Pelhtimov se stal roku 1850 sidlem okresniho = -
hejtmanstvi. Devatendacté stoleti bylo pro ‘ LB $

mésto obdobim rozvoje primyslu.
Dnes je Pelhfimov zndmym méstem rekord( a kuriozit.
Zije zde 16 tisic obyvatel.

[] zpét

Obr. 2: Lexikon 1 — Uvod

Lexikon hrace vitd v mésté¢ Pelhfimove, sd€luje mu hlavni kol v této hie

a kratce informuje o historii mésta.
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4.2.3. Scéna 2 — Pred domem se sgrafity

,,_
DR

—

Obr. 3: Scéna 2 — Pied domem se sgrafity (muzeum strasidel)

V nasledujici scéné je pouze obrazek Inky a Lexikon. Z této scény lze piejit
doleva zpét kprvni scéné. Lze téz pokratovat doprava ke scéné s turistickym

informa¢nim centrem.

Inka

Po kliknuti Inka pronese: ,,Jsem Amoq, Inka z Machu Picchu. Chtél bych domu
poslat dopis. Pisu ale pismem Kipu. *“ Toto vybizi hrace se podivat do lexikonu, aby zjistil,
co je to pismo Kipu.

Preda-1i hra¢ Inkovi provazek, Inka fekne nasledujici: ,, Sestra Kamoq se miize
tésit na dopis. Diky, tvou odmeénou je kakaovy bob.* Z inventdie se odstrani provazek

a objevi se kakaovy bob.
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4.2.4. Lexikon 2 — Kakao

HN N
)\ | N/>
Kakao G
R CH,
Kakao je uzce spjato s Toltéky, Aztéky a Mayi. vzorec theobrominu

Tyto nérody jej péstovaly jiz vice nez pred 2000 lety.
Kakaové boby je nezastupitelné pti vyrobé cokolady,
kakaového masla (vhodného i do kosmetiky).
Dokonce se pouzivaly i jako platidlo.

Kakao obsahuje ucinnou latku - theobromin.
PuUsobici povzbudivé a je pro néktera domaci zvifata (psi) toxicky.

”??
Kolik karbonylovych skupin je obsazeno v theobrominu?

Inkové N
Vite, Ze stafi Inkové pouzivali zvlastni druh pisma - kipu?
Byl to systém zdaznamu skladajici se z uzlika a provazka.

[] zpét

Obr. 4: Lexikon 2 — Kakao

Na této scéné je hra¢ informovan o historii kakaa a latce v ném obsazené. Dale je

zde nédpovéda ke hie ohledné pisma kipu.

Reseni otazky:

Vidime 2 karbonylové skupiny ve vzorci theobrominu.
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4.2.5. Scéna 3 — Pred turistickym informa¢nim centrem

Obr. 5: Scéna — Pred turistickym informa¢nim centrem

V této lokaci pfichazi na scénu konkvistador Hernan Cortéz. Opét zde vidime

lexikon a 2 pole pro piechod mezi scénami.

Hernan Cortéz

Tato postava chce kakaovy bob a po kliknuti tika: ,, Miluji kakao. Inkové mé tedka
nemusi. Prines mi jejich kakaové boby. *

Pokud je kakaovy bob odevzdan, hlaska se zméni na: ,, Diky, uz se mi sbihaji sliny.
Odménim té kompasem. *

V ptipadé, Ze na postavu znovu najedeme kurzorem, postava pronese: ,, Ve uz

jsem ti dal, jdi o krok dal. “ Kompas je dale pouZit v prvni scéné s Marcem Polem.
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4.2.6. Lexikon 3 — Turistické informacni centrum

Turistické informacni centrum

Turistické informacni centrum se nachdzi v centru mésta.
Sidli v historické budoveé ¢p. 10 v tzv. Srejnarovském domé
na Masarykové namésti, které ,,si zahralo”

v ¢eskoslovenském sci-fi seridlu Navstévnici.

Pred centrem je umistén nejvétsi turisticky rozcestnik v CR,
ktery ma vysku 8 m.

www.pelhrimovsko.cz

] zpét

Obr. 6: Lexikon 3 — Turistické informacni centrum

Na této scéné se nachazi dulezité informace o turistickém informaénim centru. Je

zde vyobrazen nejvyssi rozcestnik z Masarykova namésti, dosahujici vysky 8 metrt.

4.2.7. Scéna 4 — Svaty Petr

Obr. 7: Scéna 4 — Svaty Petr
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Nasledujici scéna obsahuje lexikon, postavu sv. Petra a pole pro pfechod na dalsi

scénu. Sv. Petr je zde vyobrazen s kli¢em od nebeské brany a siti.

Sv. Petr

Svétec po prokliknuti pronese: ,,Pstruh na kminu, to je dobrota. Ale ted’ mi prave
dosel. “ V této scén¢ je pouzit kmin, ktery se odevzda svétci. Sv. Petr vytkne: ,,7ed’ je to
uplné jinda chut. Daruji ti svou sit. “ V inventari se objevi sit,, kterd bude pouzita ve scéné
u sochy sv. Vaclava pro chyceni papouska.

V piipadé€ kliknuti na postavu se siti v inventafi postava zavtipkuje: ,, Mam dvé

zamestnani. Uz délam vratného a rybare. Ja se diichodové reformy nebojim. “

4.2.8. Lexikon 4 — Kmin

Kmin

Jedno z viibec nejstarsich koreni. Pro své aroma mu byla
pfisuzovdna ochranna pred zlymi kouzly.

Je to dvouletd rostlina z Celedi mitikovitych.

Vini kminu doddvaji silice karvon, terpen a limonen, oleje,
flavonoidy, cukry a dalsi slozky.

PUsobi na dobré zazZivani, brani nadymani. o
Jako koreni se pouzivaji suché nazky.
Pridava se do chleba, peciva, omacek, polévek a pomazanek.

lzomerie

Vite, Ze existuje R- a S-karvon?
Jejich odlisnost je dana vnitfnim usporadanim molekuly. A) s)
SloZenim jsou totozné, ale kazdy ma jiné vlastnosti.

R-karvon voni po maté, kdezto S-karvon voni opravdu jako kmin.

= zpét

Obr. &8: Lexikon 4 — Kmin

Vyukova scéna predklada informace o kminu. Déle je zde ukazovédna izomerie

karvonu. Lexikon popisuje, Ze S- a R-karvon ma rozdilné vlastnosti.
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4.2.9. Scéna S — Pirat

Obr. 9: Scéna 5 — Pirat
Jak uz obrazek naznacuje, tak v této scén¢€ vidime pirata, Lexikon a sochu sv. Jana

Nepomuckého. Socha nema pro hrani hry vyznam.

Pirat

Tato postava hleda svého papouska Ferdu. Po kliknuti na osobu, vytkne: ,,Jsem
Will Morgan, admiral Karibiku. Neddavno mi uletél muj Ferda. Pomoz mi ho najit. *
Papousek se objevi na scéné 6, odkud je predan piratovi. Pirdt opét pronese pii predani
papouska: ,, Tobe dam za usi nerade. A tobe dam pepr. ““ Ikona pepfte se zobrazi v inventari
a zmizi papousek. Po transakci a nasledném kliknuti pirat pronese vétu: ,,Za chvili mi

odplouva lod, musim bézet...
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4.2.10. Lexikon 5 — Pepr

Pe F O)\M\©:0>

vzorec piperinu

Prvni zminky o pepfi byly nalezeny jiz ve staroindickych pisemnostech.
Plané roste na pobreZzi vychodni Indie. Zdjem o pepr a dalsi koreni
podnitil zamotské objevy. Bendtéan Marco Polo byl udajné prvnim
Evropanem, ktery vidél Zivy pepFfovnik. UZiva se cely nebo mlety

do smési. Stimuluje funkci zaZivaciho ustroji. U¢inna latka je

alkaloid piperin.

Vite, Ze alkaloidy jsou zdsadité organické slouceniny,
které vznikaji pri preméné aminokyselin?

M
Jaké funkcni skupiny kazdd aminokyselina obsahuje?

[] zpét
Obr. 10: Lexikon 5 — Pept

Tato scéna predava informace o pepfi, predkladd vzorec piperinu a ptad se na

otazku: ,,Jaké funk¢ni skupiny kazda aminokyselina obsahuje?*
Reseni otazky

KaZzd4 aminokyselina obsahuje karboxylovou skupinu (-COOH) a aminovou skupinu

(-NH2).
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4.2.11. Scéna 6 — Sv. Vaclav

=
=
= |
=
=

i

Obr. 11: Scéna 6 — Sv. Vaclav

rv

Na této scén¢ vystupuje ¢isSnik, papousek, lexikon a pilnik a neherni postava sv.

Vaclav.

Cisnik

Kliknutim na postavu ¢iSnika se vyobrazi hlaska: ,, Pred chvilkou mi dosel pepr-
Meé spropitné je vazne ohrozeno! “ Toto vybizi hra€e piedat pepft, ktery byl ziskan od pirata
za papouska. Cidnik poté tika: ,, Diky za pepr. Odménou ti bude #izny katitv §leh. Snad to
s tebou neslehne.” Do inventafe je poté vloZzen pfedmét katlv Sleh. V piipadé dalsiho

kliku na postavu si ¢iSnik povzdychne: ,, Odesli hosti, zbyly jen kosti.

Papousek
Na tohoto exota je dulezité pouzit sit’. V piipadé, Ze jen klikneme, zobrazi se:
,,Grr! Pockej, az klovnu ja tebe.“ Po pouziti sité¢ na papouska hra¢ pronese frazi: ,,7Tak

a uz jsi v siti, a to jesté miizes mluvit o Stesti.
Pilnik

Do hry stupuje dalsi pfedmét, kterym je pilnik. Po sebrani pfedmétu se obrazi text:

»lak a muzu delat koni pedikuru.*
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4.2.12. Lexikon 6 — JiFi Lir

Jiri Lir

Cesky herec, pelhiimovsky rodak.

Vyznamny predstavitel mnoha drobnéjsich filmovych roli.
Znamé jsou jeho postavicky ¢iSnik( a hospodskych.

Byl to vyborny estradni a kabaretni umélec s vyraznym
komedialnim nadanim. Jeho nékdejsim pelhfimovskym
spoluzakem byl herec Lubomir Lipsky.

foto z filmu Svétaci

] zpét

Obr. 12: Lexikon 6 — Jifi Lir

Obr. 12 nam predava informace o pelhfimovském rodakovi Jitim Lirovi, ktery

ztvarnil mnoho filmovych postav.

4.2.13. Scéna 7 — Vézeni

Obr. 13: Scéna 7 — Vézeni
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Z obrazku je patrné, ze zde vystupuje vézen a lexikon. Déle Ize piejit na scénu ke

katovi.

Vézen

Proklikem levym tlacitkem postava pronese: ,, Vitejte v nehtovém studiu Kajinek.
Zlomil se mi ale pilnik. Shanim nahradni.

Pokud se vybere v inventafi pilnik a pteda se vézni, vézen zajasa a fekne: ,,Venuji
ti své pameéti, jsou napinavé jako guma od kalhot. “ Misto pilniku se v inventati zobrazi
paméti zlo€ince. Pokud se klikne znovu na vézné, odpovi: ,, Ve vézeni strasi kat, nenech

si nic nakukat.”

4.2.14. Lexikon 7 — Muzeum Vyso¢iny

Muzeum Vysociny

Navrh na zaloZeni muzejniho spolku a muzea v Pelhfimové,
podany rfeditelem redlného gymnazia Vaclavem Petrd,
schvdlilo pelhfimovské obecni zastupitelstvo dne 11. zari 1901.
Zakladem muzejniho fondu, ktery muzejni spolek

spravoval a rozsifoval, se stal material z Narodopisné vystavy
v roce 1895 a sbirka starozitnosti architekta RoZzanka

z Novych Dvord.

V nynéjsi dobé md muzeum stdlé expozice o méstské Satlave,
o zamku panu z Ri¢an a o domecku F.B. Varika.

] zpét

Obr. 14: Lexikon 7 — Muzeum Vysociny

Na tomto obrdzku je popsana historie pelhfimovského muzea. Déle jsou zde

uvedeny 1 stalé muzejni expozice.
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4.2.15. Scéna 8 — Kat

Obr. 15: Scéna 8 — Kat

V této scéné se objevuje kat, mucici nastroj (skiipec) a lexikon.

Kat

Po kliknuti na postavu hladovy kat promluvi: ,, Honi mé misnd. Dal bych si
svacu. “ Dam-li z inventafe jidlo katiiv Sleh, tak se hlaSka zméni na: ,, 7o bylo sousto podle
mého gusta. Aby ti to nebylo lito, miizes si taky kousnout. “ A do inventéfe putuje zubni
protéza. A pokud je kat oznacen mysi opétovné, tak promluvi vétou: ,, Takto jsem si

nepochutnal ani u Mydlaru. *
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4.2.16. Lexikon 8 — O méstské Satlavé

Pranyf
Je dievény nebo kamenny sloup, ke kterému byli pfivazovani
a nasledné trestani nepoctivi obcané.

[] zpét

O méstské satlave

Méstska véznice je v téchto mistech doloZena od 16. stoleti.
Nyni jsou zde zpfistupnény navstévnikim cela, mucirna skfipec
a vézenska kaple. Mucirna zarizenda désivymi ndstroji prava

utrpného, véetné opravdu napinavého skfipce.

Skripec

Jeden z nejosttejsich a nejc¢astéjsich nastroji utrpeného préva.
Slouzi k znehybnéni a bolestivému napnuti vyslychaného.

Kolo o
vvvvv ku. olo

pranyf

Obr. 16: Lexikon 8 — O méstské Satlaveé

utrpného, jako jsou sktipec, kolo a pranyf.

4.2.17. Scéna 9 — Kostlivec

Obr.

17: Scéna 9 — Kostlivec

V této Casti je popsana historie méstské Satlavy a navic nékteré nastroje prava
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Na této scéné je vyobrazen kostlivec se sombrérem, lexikon a piechodové zony

do dalsich lokaci.

Kostra a sombréro

Najetim kurzorem na kostlivce se zobrazi hlaska: ,, Nevim, jak to psislo, Zikaji mi

zizlo. “ Po odevzdani zubt kostlivec za¢ne mluvit normalné a tekne: ,, Uz jsem kompletni.

Zuby na svéem miste. Mohu kousat, jak chci. *“ A do invenare se ptida sombréro, které zmizi

3

z lokace. Po dalSim kliknuti uz kostra dodéava pouze: ,, Kousnu te, utec. "

4.2.18. Lexikon 9 — Vitalismus

Vitalismus

Byl zalozen na myslence, Ze organické latky vznikaji za prispéni zvlastni

Zivotni sily — vis vitalis, naleZejici pouze Zivé hmoté. Pfemény anorganickych

a organickych latek by se Fidily rozdilnymi zakony.

Pokus o syntézu organické latky z anorganické by tedy nebyl vibec mozny.
Wohler poprvé (1828) pripravil z anorganické slouceniny latku organickou.
Podarilo se mu syntetizovat mocovinu. Tim vitalisticka teorie definitivné padla.

7??
K ¢emu byla pouzita sloucenina, kterou ziskate v ptipadé dvojnasobné
nahrady skupin =NH2 u mocoviny za —CI?

@) O
I I

v C G
S HNT O SNH, - Clee

mocovina 2??

Obr. 18: Lexikon 9 — Vitalismus
Na tomto obrazku je rozebirano téma vitalismu.
Reseni otazky:

Hledana sloucenina se nazyva fosgen a byla pouzita jako bojovy plyn v prvni svétové

valce.
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4.2.19. Scéna 10 — Namésti

F

Obr. 19: Scéna 10 — Nameésti

Na této scéné je pouze Mexican a lexikon.

Mexi¢an

Jak obrazek napovida, MexiCan postrada sombréro a tika: ,, Brzy bude poledne.
Sombréro je potrebné.“ Kdyz mu ddme z inventafe sombréro, tak najednou hlasi. ,, E/
sombrero grande. Dékuji Amigo ““. Hra¢ dostane typickou mexickou pochutinu — vanilku.
Klikneme-li na Mexi¢ana znovu, hlaSka se zméni na: ,,Vsichni uz jsou v Mexiku. Jen ja

jsem v Pelhiimove.
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4.2.20. Lexikon 10 — Vanilka

Vanilka

Pochazi ze Stredni Ameriky, kde roste i plané.

Je opylovéna bud'véelami nebo kolibriky. Toltékové s ni
ochucovali placky a ndpoje. Pozivala se také jako

|éCivy prostredek. Odstrariuje Unavu, posiluje srdce

a navic dodava zdravi a silu. Hlavni slozkou vanilky je vanilin.

Vite, Ze existuje i ethylvanilin, ktery je 3x intenzivnéjsi nez vanilin
a pouziva se pfivyrobé c¢okolady?

Vsimnéte si, Ze relativné mald zména ve strukture slouceniny
vede ke zméné vlastnosti. o H ou L H

[] zpet ot 0" >CH,
OH OH

vanilin ethylvanilin

Obr. 20: Lexikon 10 — Vanilka

V této vyukové Casti jsou informace o vanilce a o ptirodni latce vanilinu.

4.2.21. Scéna 11 — Hot

il i

el Slavie

Obr. 21: Scéna 11 — Hotel Slavie



Pted hotelem Slavie stoji cukratka, ktera pronasi rym: ,,Vydechni si na chvilku.
Pak sezen mi vanilku. “ Po predani mexické vanilky se jeji hlaSka zméni na: ,, Nejsem
Zadna babovka, ale tobé jednu dam. Do inventafe je v ten okamzik vlozena babovka.

Nakonec se po dalsim kliknuti vyrok zméni na: Odejdi, pali se mi v troubé kolac!

4.2.22. Lexikon 11 — Neenzymatické hnédnuti

Neenzymatické hnédnuti

Je patrné napt. pfi toastovani chleba. Z chemického hlediska
dochazi k reakci aldehydové skupiny cukru a aminoskupiny
kyseliny za uvolnéni vody.

Sacharidy

Jsou organické slouceniny patfici do skupiny polyhydroxyderivatt
karbonylovych sloucenin (aldehydd nebo ketont). Sacharidy jsou
vyznamné prirodni latky. Nizkomolekuldrni sacharidy se vyznacuji
vice ¢i méné sladkou chuti a nazyvaji se cukry (mono- a disacharidy).
Mezi monosacharidy fadime napt. glukdzu ci fruktozu.

Mezi disacharidy lze zaradit sachardzu, laktézu, maltézu.

Obr. 22: Lexikon 11 — Neenzymatické hnédnuti

V tomto obrazku je popsana reakce neenzymatického hnédnuti a predevsim jsou

zde podany informace o sacharidech.
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4.2.23. Scéna 12 — Reznik

Obr. 23: Scéna 12 — Reznik

Na tomto obrazku vidime pelhfimovskou branu, dale feznika a lexikon

a samoziejmé oblasti, do kterych lze kliknout pro pfesun na jinou scénu.

Reznik

Zmlsany feznik si pfeje néco sladkého na zub ika po kliknuti: ,, Silhdm hlady, ale
maso uz nemuzu ani videt. “ Pokud mu ddme babovku, d4 ndm jelito se slovy: ,,Odménim
te jelitem, krdasné teplym propecenym.“ V ptipadé¢ dalSiho kliku nis nabdda k tomu
abychom odesli, Ze chce jit pracovat se slovy: ,, Uz tu vice neokounéj. Jdu porcovat

pasika.
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4.2.24. Lexikon 12 — Rynarecka brana

Rynarecka brana

Plvodné goticka véz z 15. stoleti. Dnesni podoba pochazi
z prestavby po poZzéru v roce 1584. Pivodné u brany
stavala branka zvana Kolibka. Z ni se dochovaly pouze
dvé kamenné desky, které jsou dnes zazdény do jizniho
pruceli véze.

Obr. 24: Lexikon 12 — Rynareckd brana

V této C¢asti jsou v lexikonu umistény informace o Rynarecké bran¢ a je zde

vyobrazena jedna z desek zazdénych do jizniho praceli véze.

4.2.25. Scéna 13 — Gymnazium

Obr. 25: Scéna 13 — Gymnazium
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Pted vchodem do gymnazia stoji upir, lexikon lezi u sochy a je zde ptrechodova

zOna.

Upir

Kliknutim na postavu upir promluvi: ,, Krev, to je moje krmé. Miluji ji hlavné ve
strivku. . Za jelito z inventafe ndm vtipné odpovida a dava Cesnek. Odpovéd zni:
., A tohle si vezmi, na to jsem alergik. “ Pokud na n¢j poté piejdeme poté kurzorem znovu,

I3

odpoveéd’ se zméni ve vétu: ,, Tady uz pil krev leckdo.

4.2.26. Lexikon 13 — Osobnosti Pelhifimova

Osobnosti Pelhrimova

Emanuel Kodet

Sochafr, malit a grafik.

Narodil se do rodiny pelhfimovského krejciho.
Remeslo jej prilis nenadchlo, a proto se vydal

na uméleckou drahu. Mezi jeho dila patti napr.
postava Jana Zizky u Sudomére, pomnik padlych
v Jificich a mnoho dalsiho.

Jeho vnuci herec Jifi a malif Kristidn pokracovali v tvirci ¢innosti.

FrantiSek VyskoCil OH
Cesky neurofyziolog, profesor fyziologie a farmakologie.

Jeho laboratorni studium nervové soustavy vedly k fadé objeva,

Popsal plsobeni adrenalinu a noradrenalinu na vykonnost

nervovych spojt. Jako prvni zméril pohyby draselnych

a sodnych iontl v mozku v klidu, pfi klinické smrti a pfi HO

stavu, v némz vznika u lidi migréna.

D Zpét OH adrenalin

Z [

Obr. 26: Lexikon 13 — Osobnosti Pelhifimova

Tento obrazek je spojen s pelhfimovskymi roddky Emanuelem Kodetem

a FrantiSkem Vyskocilem, ktefi se ve svété proslavili ve svych oborech.
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4.2.27. Scéna 14 — Méstska knihovna

o 4ESTSKA KNIHOVNA

Obr. 27: Scéna 14 — Méstska knthovna

Pted méstskou knihovou prodavac prodava langose. Je zde téz lexikon a pole pro

piechod do dalSich lokaci.

Prodavac langosii

Prodavac tika: ,, Doslo mi langoSové koreni. Schvalné jestli vis, co to je? “ V tuto
chvili hragi dojde, ze by mé&l dat Eesnek a hlaska prodavade se zméni na: ,, Cerstvy langos,
to je libustka. Specidlni langos jen pro tebe. Samoziejmé do inventafe je hraci pridan
langos$. Pokud klikneme na prodavace znovu, tak tikd: ,, LangoS uz mas. Nic lepsiho

neprodavam. “
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4.2.28. Lexikon 14 — Cesnek

Cesnek

Tato prastara kulturni rostlina pochazi ze Stredni Asie.
Pythagoras ji nazyval kralem vSeho kofeni. Ve Starém
Recku ¢esnekem IéCili vysoky krevni tlak. Dilezitd latka
alliin se poskozenim pletiv méni na allicin, ktery je
zodpoveédny za antimikrobidlni a fungicidni ucinky.
Léci zanéty pridusek a je vhodny jako dezinfekce

pti prajmech a hnisavych ranach.

Na vzduchu rozdrceny cesnek zelena.

O_
|

allicin

[] zpet

Obr. 28: Lexikon 14 — Cesnek

V tomto lexikonu jsou popsana historie ¢esneku, jeho pouziti a zakladni vlastnosti.

4.2.29. Scéna 15 — Soud

Obr. 29: Scéna 15 — Soud

Pted budovou soudu vidime soudce, lexikon a ptfechodové zony.
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Soudce

Pti kliknuti na postavu piisného soudce postava odvéti: ,, Co té privadi k cténému
soudu? Jdes priznat své zloc¢iny? “ Po odevzdani zapiskl zlo¢ince se soudce zhrozi a fekne:
., Pameti zlocince? Ty jsou tvé? Jestli ano, odsoudim té na dozivoti.“ V inventari zapisy
zmizi a objevi se vahy spravedlnosti. Pii dalsim prokliku soudce nic ned4, jen se doda

herni véta: ,, Radsi uz jdu pryc. Jesté me odsoudi na dozivoti. To jako do konce Zivota.

4.2.30. Lexikon 15 — Zalozeni mésta Pelhiimova

Zalozeni mésta Pelhrimova

Nejznaméjsi povést o vzniku mésta Pelhfimova
uvadi jako jeho zakladatele prazského biskupa
Pelhtima (Peregrina). Vypravi o tom, Ze nejprve si
osadnici stavéli domy na nedalekém vrsku.

Dnes zde lezi vesnice Stary Pelhfimov.

Vsechen material potfebny na stavbu se musel
vozit do kopce. U cesty, kudy ndklad projizdél,

se nachazela studdnka. Jednou u ni sedél

poutnik a pozoroval muze, jak se lopoti. Poradil jim,
aby si usetfili ndmahu a postavili mésto pod kopcem.
Mutzi poslechli radu, vymytili les v ddoli ficky Bélé

a postavili zde mésto Pelhfimov.

] zpét

Obr. 30: Lexikon 15 — ZaloZeni mésta Pelhfimova

Tato vyukova ¢ast predklada povést o zalozeni mésta Pelhiimova.
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4.2.31. Scéna 16 — Mad’ar

Obr. 31: Scéna 16 — Mad’ar

Tato scéna ndm odhaluje osobu Mad’ara s lexikon.

Mad’ar

Tato postava zde stoji v narodnim kroji a po kliknuti odpovida: ,, Hlad mam jako
vik. Kde nic, tu nic. “ Nakrmenim Mad’ara podanim langose se hlaska zméni na: ,, Langos
je vyborny. Madarska zelenina uz pochoduje k tobe. “ Po kliknuti na postavu je hlaSka

opét jina: ,, VSechno uz mas. A na mé ceka Budapest. *
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4.2.32. Lexikon 16 — Paprika

HO.
T
\0 N x
Paprika o

Tuto rostlinu pouzivali ke kofenéni dokonce jiz indiani. vzorec kapsaicinu
Do Evropy se dostala se Spanély, kteti podnikali
zamor'ské objevy. Rozsifila se zde predevsim

v 16. a 17. stoleti. Obsahuje velké mnozstvi
vitaminu C, riboflavin (vit. B2), kyselinu

listovou a nikotinovou. Papriky maji v prepazkach
bobuli obsaZen kapsaicin, latku zpusobujici pélivost.

Kapsaicin
Produkovan s nejvétsi pravdépodobnosti proto,
aby odradil skiidce od spasani rostliny.

Carolina Reaper
Vite, Ze nejpalivéjsi paprikou svéta zapsanou v knize rekord
je Carolina Reaper?

] zpét

Obr. 32: Lexikon 16 — Paprika

V této vyukové scéné se dozvime informace o paprice a jeji Ucinné latce

kapsaicinu.

4.2.33. Scéna 17 — Kalvarie

Obr. 33: Scéna 17 — Kalvarie
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Na této scéné se ocitame v dolni ¢asti Kalvarie. Vidime zde lexikon a kosté, které

se pouze sebere a pokracuje se dale. Hlaska po sebrani je takovato: ,,Jejda koste, snad

neni po carodeéjnici.

4.2.34. Lexikon 17 — Kalvarie

Kalvarie

Pelhfimovsky méstan a radni Jan KryStof Blazejovsky

dal roku 1671 vybudovat nad méstem kapli BozZiho hrobu.
Méla predsin a vlastni Kristtv hrob.

Roku 1750 byla kaple rozsifena o pfistavbu

kostela s vézi a uvnitr byla vyzdobena malovanym
cyklem Kristova utrpeni.

Pti josefinskych reformach byla prodana do soukromych
rukou, dal vsak chatrala nedostatecnou udrzbou. | ‘
Méstska rada se roku 1865 usnesla, Ze ji zbofi )
a vystavi kostel novy. Prostfedky na néj sbiral jiz
nékolik let pelhfimovsky dékan P. Vojtéch Holy.
Navrh mistniho stavitele Josefa Slechty

byl realizovan v letech 1883 — 1886 a proveden
v pseudogotickém slohu.

] zpét

3

Obr. 34: Lexikon 17 — Kalvarie

V této lokaci je nam piedstavena Kalvarie, kde je na fotografiich je vyobrazen

vnittni pohled a pohled pted pokéacenim stromul.
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4.2.35. Scéna 18 — Pred kapli sv. Krize

Obr. 35: Scéna 18 — Pred kapli sv. Kiize

Na tomto obrazku opét neni postava. Sebere se pouze miska s hlaskou: ,, Treci
miska, a dokonce s tlouckem. “ A miska se objevi v inventari. Vzhledem k tomu, se v této
kapli konaji svatby, tak zde zlstala ryze. Bohuzel ji nelze sebrat na kliknuti. V tomto
ptipadé se pouze objevi hlaska: ,, To je ryze. Asi po svatebcanech. Lze ji vSak smést
kostétem, tzn. vybere se kosté v inventarfi a klikne se s nim na ryzi. Poté je ryze sebréana,
piidana do inventafe a probéhne hlaska: , Kostétem smetena, nékomu se miize

hodit. “ Déle je zde lexikon.
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4.2.36. Lexikon 18 — Polysacharidy

CH;,OH
o
. K OH
Oc on 1 © CH,0l
“ H,OH H,0H
Polysacharidy Yon | 2
x v A OH OH OH
Skrob o} o} 0 o}
Jeden z nejdulezitéjSich metabolith rostlin. OH OH OH

Hromadi se v nékterych organech jako zdsobni latka.

Je sloZzen z amyldzy a amylopektinu. Amyldza je linearni
polymer, ktery obsahuje nékolik set glukézovych
jednotek. Amylopektin tvori rozvétvené

molekuly, které jsou sloZzeny z nékolika

tisic glukozovych jednotek.

Skrob obsahuji brambory, ryze, obiloviny a kukuftice.

glukdzové jednotky

Glykogen

Glykogen je rezervni latkou u ZivoCich(.

Jeho struktura je podobna strukture amylopektinu,
ale vice vétvena. Je rozpustny ve vodé.

Lidské télo obsahuje kolem 400 g této slouceniny.

[] zpet

Skrob

Obr. 36: Lexikon 18 — Polysacharidy

Polysacharidiim je vénovana strana v lexikonu, vzhledem k tomu, Ze ryze z herni

lokace pravé polysacharidy obsahuje.

4.2.37. Scéng 19 - Div_adlo

Obr. 37: Scéna 19 — Divadlo

Na obrazku vidime pelhfimovské divadlo s postavou trhovkyné a lexikonem.
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Trhovkyné
Pted pelhfimovskym divadlem stoji trhovkyné, ktera lamentuje: ,, Nemohu

prodavat zeleninu. Strhla jsem vahy. “ Pokud dame pani vahy, tak se spusti tato hlaska:

., Dékuji zachrance, uz mohu prodavat. “ V inventafi se objevi cibule. V ptipadé dalsiho

«

kliknuti postava opakuje: ,, Zelenina na prodej! Na gram presné zvizena. ‘

4.2.38. Lexikon 19 — Cibule

Cibule

Cibule je zeleninou vétsiny nasich zahradek.
Zaroven je vsak ucinnou lécivkou. Asi Zadna
kuchyné se bez ni neobejde. Obsahuje draslik,
sodik, fluor, vapnik i Zelezo. Dale se v ni vyskytuji
slouceniny s organicky vazanou sirou.

Pri krajeni cibule vznika tékava sloucenina

s drazdivymi a slzotvornymi Gcinky.

Nejvétsimi péstiteli cibule jsou Cina a Indie.

??
Jaké dalsi aminokyseliny obsahujici siru znas?

] zpét

Obr. 38: Lexikon 19 — Cibule

V tomto lexikonu se pisi zajimavé informace o cibuli.

ResSeni otazky

Zname predevsim 2 sirné¢ AK. — methionin a cystein.
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4.2.39. Scéna 20 — Vstup do Dékanské zahrady

Obr. 39: Scéna 20 — vstup do Dekanské zahrady

Na scéné pied vstupem do Dékanské zahrady vidime Ciiana a lexikon. Dale jsou

zde patrné ptrechodové zony do ostatnich lokaci.

Cifian

Kliknutim na postavu Cifian fekne: ,, Brzo bude vecer a mam hlad. Nejradsi bych
rvzi na kari. Kari mam...“ Kdyz mu dame ryzi, hlaska se zméni: ,, Obchoduji nejen se
strelivem. Prach je tviij. “ V inventéti se objevi ikonka stielného prachu, a naopak zmizi
ikona s ryzi. V piipadé nového kliknuti poté, co jsme jiz stfelny prach dostali, Ciian fika:

., Prach uz mas. Co chces vic?
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4.2.40. Lexikon 20 — Stielny prach a organické slouceniny

Strelny prach a organické vybusniny

Po objevu stfelného prachu jako anorganické vybusniny
pfisly na fadu i ty organické.

Vynalezcem nitroglycerinu a dynamitu byl Alfred Nobel,
ktery diky patentim nashromazdil obrovské jméni.
Kazdoroc¢né jsou z jeho pozistalosti udélovany Nobelovy ceny.

Vite, Ze pfi vybuchu nitroglycerinu dochazi k uvolnéni velkého
objemu plynu z malého mnozstvi pevné latky?

Proto pfi rychlém uvolnéni plynu vznika tlakova vina.
VSimnéte si vyrazny nepomér poc¢tu mold vychozich latek a produkta.

H,C—O—NO,
4 Hclz—o—No2 —— 12 .C0O, + 10 H,0 + 6N, + O,
H,C—O—NO,

nitroglycerin

[] zpét

Obr. 40: Lexikon — Sttelny prach a organické vybusniny

V této Casti lexikonu je vysvétlovan princip vybuchu nitroglycerinu a zminuje se

zde také o vynalezci A. Nobelovi.

4.2.41. Scéna 21 — Sest medvéda s Cibulkou
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V této lokaci je poukazovano na rodinu Lipskych herni postavou Sesti medvédu.

Navic je zde lexikon.

Sest medvéda s Cibulkou

Jak jiz ndzev napovida, tato herni postava bude chtit cibuli dfive darovanou od
trhovkyné. Kdyz na medvédy klikneme, zobrazi se hlaska: ,, 6 medvédii s...? “ Coz vyzyva
hréace, aby dal cibuli, za kterou dostane pistalu uplatnitelnou v dalsi ¢asti hry. Hlaska ,, Za
cibulku jen pistalku. “ tento postup oznamuje. Klikneme-1i na medvédy podruhé, uvidime

jen ,,Brum, brum, vse uz mas!*

4.2.42. Lexikon 21 — Bratri Lipsti

Bratri Lipsti

Bratfi se narodili do rodiny pelhfimovského cukrare a nadSeného
ochotnika, ktery vedl divadelni spolek Rieger.

Tento fakt predurcil budouci smérovani jeho syna.
Spolupracoval s nimi i jejich spoluzak Jifi Lir.

Lubomir Lipsky

Mezi jeho nejzndamé;jsi televizni i filmové postavy patri

déda Potucek z ceského televizniho serialu Tri chlapi v chalupé.
Dale rozhlasova a televizni postava popleteného pana
Hlustvisihaka nebo postava cirkusového klauna Cibulky

z ¢eského filmu Sest medvédu s Cibulkou.

Oldich Lipsky )
Tvurci prace tohoto fenomenalniho reziséra nesporné A
nesla punc originality. Odvazné inovoval zazZité profesni postupy.
Natocil mnoho velmi oblibenych film(, mezi né patri Y
napf. ,,Jdchyme, hod'’ ho do stroje!”, ,Marecku, podejte mi pero!”, Oldfich Lipsky

,Limonddovy Joe*, ,,Adéla jesté nevecerela” Ci ,Tajemstvi hradu v Karpatech”.
[] zpét

Obr. 42: Lexikon 21 — Bratfi Lipsti
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4.2.43. Scéna 22 — Kuchar

Obr. 43: Scéna 22 — Kuchar

Dalsi scéna nam poodhaluje kuchare, lexikon a hot¢i¢né seminko. VSechno se to

odehrava u bozich muk.

Kuchat

Po kliknuti na kuchate se vypiSe tato hlaska: ,, Chci uvarit leco. Nemam zdkladni
ingredienci.“ Poté, kdyZz se kuchati da paprika, kuchai svou te¢ zméni: ,,Ddm ti na
oplatku vonavou matu. Skoro jako na Mochito.“ V seznamu pfedmétil se najednou objevi
zelena mata. Po kliknuti na kuchate jesté jednou, bude tikat: ,, Ddl nerus. Jdu varit, mam

naspech. “

Hoft¢icné seminko
Kliknutim na hot¢i¢na seminka dojde k tomu, Ze se ocitnou v inventafi, a navic

se objevi hlaska: ,,Horcicné seminko? K cemu mi bude? *

Hoft¢ice
Od této scény lze jiz kombinovat urcité predméty a vznikne pfedmét jiny. Nyni
lze zkombinovat hot¢i¢né seminko a tfeci misku, viz obr. 44. Timto zpisobem vznikne

hoi¢ice, ktera je potiebna ve scéné 24, kde se piedava F. B. Vaikovi.
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tfeci miska hof¢iéné seminko hof¢ice

Obr. 44: Vznik hotcice

4.2.44. Lexikon 22 — Mata

Mata

Tato rostlina patfi do celedi hluchavkovitych.
Méta je oblibenym kofenim v Italii, Turecku, arabskych zemich,
Francii, Bulharsku ¢i Velké Britanii. Méla své misto

i ve staroCeské kuchyni. Mata se uziva pfi onemocnénich
Zluéniku a jater, tlumi krece zazivaciho Ustroji,

zmirfiuje nadymani, povzbuzuje chut k jidlu a ovliviiuje
vylucovani Zluce.

Obsahuje mentol, co? je bila a krystalicka latka
charakteristické viné.

Je soucasti silice maty peprné a z chemického

hlediska se rfadi mezi monoterpeny.

] zpét

kvetouci mata

Obr. 45: Lexikon 22 — Mata

Zde jsou napsany informace o maté a o latce, kterou obsahuje, o mentolu. Na

obrazcich je patrny kvét maty, vzorec mentolu a matovy ¢aj.
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4.2.45. Scéna 23 — Fakir

Obr. 46: Scéna 23 — Fakir

Na tomto obrazku vidime domek, ve kterém bydlel F. B. Van¢k. Navic je tu fakir

a lexikon.

Fakir

Kdyz klikneme na fakira, tak promluvi se slovy: ,, Potiebuji zkrotit kobraka.
Nejaka fujara by se hodila. “ Pfedame-1i mu pistalu, kterou jsme dostali od medvéda, tak
se hlaSka zméni na: , Za pistalu dam indicky zazvor. Kobra se probouzi.* Konetné

kliknutim po této interakci fika fakir: ,, Kobra plive jed, utikej.
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4.2.46. Lexikon 23 — Zazvor

z HO
Zazvor e

Prvni zminky o zazvoru jsou ze starych cinskych spisu.
Dale jej prevzali Arabové a dostal se i do Evropy.
Zazvor podporuje traveni. Na vlastni oci ho spatfil

a popsal Marco Polo. Rostlina dorusta vysky az 1 m.
Obsahuje silice s terpeny — zingiberen, gingerol.

Dale i kapsaicin. VyuzZiva se proto také jako koreni

do polévky, omacky, ke kofenéni masa a uzenin,

a dokonce se i kanduje, tzn. naklada do cukru.

Dava se do Caje, vari se z néj i zazvorové pivo.
Vylepsuje travici procesy. Snizuje hladinu cholesterolu. kvt
Patt'i mezi Iéky pro Iécbu nevolnosti.

Dale léci kasel s velkym mnozZstvim hlenu a zanéty
pradusek.

gingerol

Vite, Ze stavbu vyobrazenou na scéné (tzv. Domecek)
nechal postavit pater F. B. Vanék?

=

D z pet oddenek

Obr. 47: Lexikon 23 — Zazvor

V tomto obrazku jsou napsany zakladni informace o zdzvoru. Dale vidime vzorec

gingerolu, kvét a oddenek zazvoru.

4.2.47. Scéna 24 — F. B. Vanék

e A
Obr. 48: Scéna 24 — F. B. Vanék
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Na obrazku(viz obr. 48) vidime Bustu F. B. Vaiikka v Dékanské zahradé a lexikon.

Dale jsou zde 2 pole pro prechod do jinych scén.

Busta

Kliknutim na bustu si Van¢k povzdechne: ,, Ke klobdsce z jelena jen horcici mit.

To by bylo posusnanicko. V ptipadé, ze nechame vzniknout hoicici kombinovanim

seminka a tfeci misky (viz obr. 44), tak je mozné ji odevzdat pravé busté knéze, ktera

promluvi: ,, Horcice je kvalitni a cerstva. Dam ti pivo ze Zeliva.* Klikem na postavu

knéze opét vybéhne jind hlasSka: ,,V pivovare se pivo vari, ale u nas se vari

v klastere. “ Timto se ndAm odemkne dalsi ¢ast hry a miizeme vyrazit na Kfemesnik.

4.2.48. Lexikon 24 — Hor¢ice

Horcice

Hof¢ice je jednoletd rostlina se zazloutlymi kvéty.
Jeji nejzndméjsi vyuziti je vyroba pokrmové

ji vyuzivat v Iékarstvi, na vyrobu mydla ci oleje.
Stimuluje travici soustavu, a proto je vhodna

k masitym jidlGm. Mezi ucinné latky patfi
glykosid sinalbin.

Existuji tfi druhy hofcice - bila, ¢ernd a indicka.

FrantiSek Bernard Vanék

Byl ¢esky knéz, spisovatel a kulturni organizator,

jehoZz pusobeni je spjato predevsim s méstem Pelhfimov.

Ve tricatych letech minulého stoleti zvelebil Dékanskou zahradu.
Ve druhé svétové valce oteviené vystupoval proti nacismu. Za sva
kazani byl v roce 1942 zatcen, deportovan do koncentra¢niho
tdbora v Dachau a zde umucen.

[] zpst

Obr. 49: Lexikon 24 — Hoft¢ice

Na tomto misté se zmifuji informace o hot¢ici a jejich u€¢innych latkach. Déle zde

zminujeme FrantiSka Bernarda Varka.
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4.2.49. Scén 25 Zt

Obr. 50: Scéna 25 — Zlata studanka
Na tomto obrazku vidime vojaka cekajiciho na strazi a lexikon.

Vojak

Po kliknuti na obrazek vojaka se vypiSe hlaska: ,, Bez prachu ve flinté, stojim tu
na varte. “ To vybizi hrace dat sttelny prach. Poté co jej da, vojak tekne: ,, Léciva voda ze
zlaté studanky. Uzdravi clovéka od hlavy k paté.” V inventafi se objevi voda ze zlaté

studanky. Po znovukliknuti vojak mluvi: ,, Zlatd studanka uz vodu dala, nic vic uz neni

skladem.
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4.2.50. Lexikon 25 — Zlata Studanka

Zlata studanka

Zlata studanka se nachazi v lesich na svahu Kfemesniku,
primo naproti kaplicky sv. Jana Krtitele. Jde o jeden
z tzv. periodickych pramenu. Objevuje se vidy

v obdobi okolo Vanoc, vysychd pak v kvétnu.

Jeho voda je mirné radioaktivni a obsahuje

primési stfibra. Radioaktivitu zpGsobuje
pritomnost uranové zily.

Ke studénce se vztahuje fada povésti a mytu.

Jedna z nich se vztahuje na vyskyt vody.

Pokud se objevi jiz na podzim, da se ocekdvat valka.
Zdejsi obyvatelé také véfrili na jeji éCivé ucinky.

V dobé tficetileté vélky se méla v okoli Kfemesnika
odehrat bitva. Jeden zranény vojak se dostal

az ke studdnce a vodou si rany vymyval.

Ty se pak zazracné zacelily.

[] zpét

Obr. 51: Lexikon 25 — Zlata studanka

V tomto lexikonu jsou pievazné zajimavosti o kifemeSnické zlaté zazracné

studance.

4.2.51. Scéna 26 — Stfibrna studanka

Obr. 52: Scéna 26 — Stfibrna studanka
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U stiibrné studanky je nutné sebrat zapalky, sklenici naplnit vodou a také zde lezi

lexikon.

Zapalky
Po sebrani zapalek, tim ze se na n¢ klikne, vyskoc¢i hlaska: ,, Zapalky v lese? Co

by na to rekli skauti?

Sklenice s vodou

Po sebrani je nutné sklenici naplnit vodou ze sttibrné studanky.

sklenice + pramen = stfibrnd voda

Obr. 53: Naplnéni sklenice vodou

4.2.52. Lexikon 26 — Stribrna studanka

Stribrna studanka

Stribrna studdnka se nachazi pod Kfemesnikem,
nedaleko myslivny Korce. Stejné, jako je voda
predchozi Zlaté studanky, je i tento pramen lécivy.
Obsahuje rovnéz tzv. koloidni stribro.

Samotnad studdnka a jeji okoli je upraveno.
ProtoZe jeji voda tece celoro¢né, byva velmi Casto
navstévovana.

Pobliz se nachazi dvojice Ivaninych rybnicki,
v soucasné dobé chranénych jako pfirodni pamatky. g

Koloidni stfibro

M4 silné antibakterialni a antiseptické ucinky
a pred objevem antibiotik na bazi penicilinu
bylo v minulosti hojné uzivano.

] zpét

Obr. 54: Lexikon 26 — Stifibrna studanka
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V této ¢asti hry se dozvidadme vice informaci o studance, jejiz voda je obohacena

o stiibro, a proto se ji fika Stiibrna.

4.2.53. Scéna 27 — Ki"génik .

Obr. 55: Scéna 27 — Kfemes$nik

Na této scéné je znazornéna postava KiemeSnika a lexikon. Téz zde vidime

pfechody na jiné scény.
Kfemesnik

Kiemesnik si stéZzuje na bolest bficha, protoze se prejedl. Rika: ,,To boli,

zaloudecek stavkuje. Neni nad kvalitni uzeninu, ale vseho moc Skodi. *
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4.2.54. Lexikon 27 — Vrch K¥emeS$nik

Vrch Kremesnik

Nejvyssim vrcholem Pelhfimovska je vrch Kfemesnik (765 m),
ktery lezi asi 9 km jihovychodné od Pelhfimova. Ve vrcholovych
partiich byla vyhlasena v roce 1985 pfirodni rezervace Kfemesnik.

Na vrcholku byl v 1. poloviné 18. stoleti postaven poutni kostel Nejsvétéjsi Trojice.

Tato pozdné barokni stavba vznikla rozsifenim z plvodni gotické kaple.

Ke kostelu vede zhruba kilometrova KfiZzova cesta.

Nedaleko od poutniho aredlu stoji ocelova rozhledna Pipalka.

Na vyhlidkovou ploSinu ve vySce 44 m vede 205 schod(.

Rozhedna skytd panoramaticky vyhled na velkou ¢ast Ceskomoravské vrchoviny.

] zpét

Obr. 56: Lexikon 27 — Vrch Kiemes$nik

V tomto vyukovém textu jsou piedlozeny texty o ptrirodni rezervaci Kfemesnik,

v 4

kde se nachazi poutni kostel, rozhledna a vede sem kiizova cesta.

4.2.55. Scéna 28 — Kuchyné

Obr. 57: Scéna 28 — Kuchyné
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V této scéné (viz obr. 57) je nutné uvarit kapky na bfichabol pro Kiemesnika.

V inventafti se nyni nachdzi mata, pivo, voda ze sttibrné a zlaté studanky, zazvor a zapalky.
Postup vareni kapek na btichabol (viz obr. 59), pomaha i duch alchymisty Antonica:

a) nastrouhej zazvor (viz obr. 58)

b) zapal ohenl v ohnisti

c) do kotliku nalej pivo

d) ptidej zazvorovy prasek

e) pridej matu

f) ptidej vodu ze stiibrné studanky

g) prtidej vodu ze zlaté studanky

- i
| e TR
o i
e _ L T
e + = o
struhadlo Zazvor zazvorovy prasek

Obr. 58: Strouhani zazvoru

& ’ e . '1__. ] II' ﬁ
Lot + + @ T o
r%-*»z;t & - A@ [ % [ L.(’\.__.f"_.

zaz. prasek + ohen + pivo + mata + stfibrnd voda + zlatd voda = kapky na biichabol

Obr. 59: Konecna ptiprava kapek
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4.2.56. Scéna 29 — Odevzdani kapek Kiemesnikovi

Obr. 60: Scéna 29 — Odevzdani kapek KiemesSnikovi

Scéna je stejna jako obr. 55. (scéna 27 — Kiemesnik). Po kliknuti na poutnika
vybeéhne hlaska: ,,Je to horsi a horsi. Uz mi neses kapky? “
V piipadé podani kapek na bfichabol poutnik tekne: ,, Tvoje meducina mi

pomohla. Horka jako Fernet. Prirody jak Becherovce. A jsem zdravy jako ryba. Diky!*
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4.2.57. Scéna 30 — Konecéna scéna

_ VEHOVAHNO vSem uditelkam _| = e _autori _

Obr. 61: Scéna 30 — Kone¢na scéna
V této scéné je vyobrazend mozaika z kostela Nejsvétéjsi trojice z vrchu
KiemesSniku. Navic zde vidime odkaz, ktery zobrazi autory této hry a tlacitko

,, KONEC*“, kterym se ukonci spusténa hra.
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5. Ovéreni v pedagogické praxi
5.1. Didakticka sonda

Didakticka efektivita hry byla ovéfena na ZS Tyn nad Vltavou. Ovéfeni
pedagogické efektivity prob&hlo ve dvou tiidach devatého ro¢niku. Celkem se testovani
zucCastnilo 47 zakt z 50. Atraktivita herniho prostfedi a didakticka efektivita byla

zkoumana dotaznikovou metodou. Postup sondy probehl v nésledujicich krocich.

5.1.1. Vysvétleni zpiisobu hrani

Détem bylo predvedena kratkd ukéazka ze hry (tzv. gameplay). Ovladani hry
hodnotili Zaci jako intuitivni. Pochopeni hernich mechanizmti a technického rozhrani

nepredstavoval pro zaky problém.

5.1.2. Pouziti hry vy vyuce chemie

Déti pracovaly na pocitacich jednotlivé. Hra byla také ozkousena ve frontalni
vyuce. Zaci chodili k interaktivni tabuli a provadéli jednotlivé herni kroky. Ostatni
studenti radili, jak postoupit dale. Vyuzita byla dotykova tabule. Pro zky piedstavovala
atraktivni zpestieni vyuky. Oproti dataprojektoru ma uziti této metody vyrazné vyhody.
Z cisté technického hlediska didaktickd pomtcka rozsifuje moznosti digitalni projekce.
Pomaha uciteli pracovat s dataprojektorem efektivnéjSim zpiisobem. Napt. lze zde
,Vpisovat“ a poté jednoduse ,,mazat* informace na promitaci plochu (dotykovou tabuli),
na kterou je projektovan digitalizovany obraz, tak jako tomu je

u ,.klasického* dataprojektoru.
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Obr. 62: Vyuziti interaktivni tabule v rdmci pocitacové hry

5.1.3 Dotaznik a vyhodnoceni

V dotazniku (obr. 63) se zaci vyjadiili k zdkladnim vlastnostem hry a oznamkovali
hru jako ve Skole. Déti mély ohodnotit kvalitu hry z nékolika hledisek. V tabulce €. 1 jsou
shrnuty vysledky sondy.
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Hodnotici dotaznik
Znamkou od jedné do péti ohodnot’te nasledujici slozky hry:

Zabavnost hernitho mechanizmu/konceptu,

1 2 3 4 5
Graficka stranka hry
1 2 3 4 5
Zvukova stranka hry
1 2 3 4 5

Zabavnost ptibéhu

1 2 3 4 5

Zajimavost textd lexikonu

1 2 3 4 5

Ptimétenost délky hry

1 2 3 4 5
Znovuhratelnost
1 2 3 4 5

Vhodnost pro $kolni vyuku
1 2 3 4 5

Vhodnost pro doméaci ptipravu

1 2 3 4 5

Budeme radi za vase poznamky, navrhy a doporuceni. Ur¢ité je vyuzijeme pii vyvoji dalsi

Obr. 63: Hodnotici dotaznik
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5.1.4. Vysledky
Tab. 1: Vysledky didaktické sondy

zndmka 1 2 3 4 5
Zabavnost herniho konceptu |7 10 8 12 10
Grafika 12 18 9 4 4
Zvukova stranka 18 10 15 2 2
Zabavnost pribéhu 12 12 17 5 1
Zajimavost textu lexikonu 23 11 4 8 1
Primérenost délky hry 6 14 11 14 2
Znovuhratelnost 4 15 17 9 2
Vhodnost pro skolni vyuku 30 12 4 1 0
Vhodnost pro domdci pfipravu |26 15 6 0 0

Zabavnost herniho konceptu
Détem se typ hry libil. Neékteré vsak podotykaly, ze by byl jiny druh hry napft.
Strilecky, nebo RPG lepsi.

ZABAVNOST HERNIHO

. KONCEPTU
12
12
10 10
10
) 8
<8
o
>8 6
a
4
2
0
1 2 3 4 5
ZNAMKA

Obr. 64: Zabavnost herniho konceptu
Graficka stranka

Z vysledkl je patrné viz obrazek 65, Ze se détem grafickad stranka hry libila.
Charaktery postav byly dobie vystizeny. Ocenéna byla humorné stylizace vytvarného
konceptu. Setkali jsme se i s negativnim hodnocenim. Vytvarné pojeti se n€kterym zdalo
prilis détské. Vysvétlujeme si to tak, ze se adolescenti identifikuji se svétem dospélych.
Vykazuji velkou snahu signalizovat svému okoli svoji zralost. Zaci také kladné piijali
fotografickou vérnost méstskych kulis. Hra v nich vyvolala zijem o redlie mésta

Pelhifimova.
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GRAFICKA STRANKA HRY

20
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POCET ZAKU
I [e)] 0]

N

ZNAMKA

Obr. 65: Graficka stranka hry

Zvukova stranka

18
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I | |
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1 2 3 4 5

Zvuky se détem prevazné libily, jen si n¢které st€Zovaly, Ze hra neni nadabovana.

To bylo oznaceno jako slaba stranka.

ZVUKOVA STRANKA HRY

18
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I :
1 2 3 4
ZNAMKA

Obr. 66: Zvukova stranka hry
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Zabavnost pribéhu

Neptekvapil ani zajem o prvky nésili.
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ZABAVNOST PRIBEHU
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Obr. 67: Zabavnost ptibehu

Zajimavost texti lexikonu
Lexikon byl pro déti poucny. Déti by prijaly, kdyby zde bylo méné textl a vice
obrazkl. Téma kofeni bylo pro n¢ atraktivni. Z rozhovort se zaky ale vyplynulo, ze jev

lze vysvétlit modni vinou zajmu o kulinafstvi a vateni.

ZAJIMAVOST TEXTU

. LEXIKONU
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ZNAMKA

Obr. 68: Zajimavost textl lexikonu
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Délka hry
Byl zaznamenan vyrazny rozptyl odpoveédi. Nékterym détem se hra zdala

zdlouhava a nudnd, pro nékteré byla celkem kratka.

DELKA HRY
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Obr. 69: Délka hry
Znovuhratelnost hry

Hratelnost hry déti ozndmkovaly jako primérnou. Nekteré by si hru zahraly znova,

n¢které by ji 1 doporucily kamaradim.

ZNOVUHRATELNOST
17

15
14
- 12
~
g 10 S
|_
wl
Q)
(@]
[
4
I :
1 2 4 5

ZNAMKA
Obr. 70: Znovuhratelnost
Détem se hra libila. Zapomnély, Ze jsou ve Skole a Ze se vlastné hranim hry uci

(o]

o N B O

Vhodnost pro $kolni vyuku

chemii.
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VHODNOST PRO SKOLNI
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Obr. 71: Vhodnost pro Skolni vyuku
Vhodnost pro domaci pripravu

U tohoto bodu by déti ocenily, kdyby si hru mohly zahrat i doma. Pavodni
autorsky zdmér byl, aby déti hru hraly pfedevsim ve Skole, protoze doma by mély

u pocitace sedét minimaln¢ a spise nez hie by se mély vénovat sportu.

VHODNOST PRO DOMACI
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Obr. 72: Vhodnost hry pro doméci ptipravu
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6. Zavér

Hra jako takova je vhodnym néstrojem k propagaci vlastniho mésta ¢i vesnice.
Lze ji uzit k rozvoji uvédoméni narodni identity.

Vybizi kuziti pii aktivizujicich formach vyuky, pfedev§im projektovych.
Relativni technickd nenaro¢nost umoznuje zakiim uplatnit pti tvorbé hry vlastni tvirci
ambice. Na zacatku projektu ucitel rozdéli ulohy. Nékteti zaci nafoti lokalitu, jini vytvori
2D graficky koncept, napt. nakresli pfedméty a postavy. Pii tvorbé scénare se mohou
studenti uplatnit své literarné nadani. Technicky zdatni zaci se uplatni pfi programovani
algoritmu. Na kanalu YouTube existuji tutorialy k uzitému hernimu enginu (WinterMute),
¢imZ se programatorskéd Cinnost vyrazné zjednodusuje. Z psychologického hlediska je
dilezity prvek kooperace autorské skupiny. To je dulezity aspekt prevence projevi
patologického chovani adolescentt.

Hrani hry se jevi jako uZitecna metoda pro opakovani uc¢ebni latky.

Z provedené sondy jako hlavni nedostatek vyplyva, Ze hra neni dabovana. S timto
zavérem se autofi ztotoZnuji.

Déle jsme ve vyzkumu zjistili, Zze détem se koncept spojeny s kofenim libil a
naznacuje mozny zajem o kulinafstvi jiz v tomto véku. Nicméné autorsky tym ptiznivéji

hodnoti zajem o jiné aktivity, napf. o sport nez o vareni.
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