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Nerad, O.: Tvorba pocitacové hry vhodné pro opakovani nazvoslovi chemickych prvk

Bakalatska prace
Abstrakt

Tato prace je zaméfena na vytvoreni a pouziti po¢itacové hry v ramci chemie.
V této hie se zaci nauci a zopakuji zakladni znacky prvki. Pocitacova didaktickd hra je

zasazena do mésta Humpolce na Vysocing. Jeji soucasti jsou testy se znackami prvk.
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znacky prvki, pocitacova hra, wintermute engine

Nerad, O.: The creation of computer game convenient for the revision of periodic table

symbols.

Abstract
This bachelor thesis is focused to create and use computer game in chemistry.

Students learn basic symbols of periodic table elements. Computer education game is
embedded to the town Humpolec in Vysocina region. One part of game is also
knowledge-based test with symbols of elements.
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1. Uvod

"Opakovani je matkou moudrosti aneb drill 4 skill.”

vvvvvv

a zapamatovani. Navic zaci bez pochopeni zakladnich dat jako jsou znacky prvki

vvvvv 4

anazvoslovi se nemohou propracovat ke slozit€j$im tloham, mezi které bychom mohli

Klasickym memorovanim Ize jist¢ dosdhnout uspéchu, na druhou stranu tento
pfistup muze demotivovat zaky pii dalsim chemickém vzdélavani. Alternativni
moznosti pro zapamatovani a zopakovani znacek prvki je didaktickd hra. PfedloZzena

bakalaiska prace je vénovana prave takové varianté.

Hra mize dale rozvijet mysleni zédka napf. po strance logické ¢i obrazotvorné

a dovoluje zabavnym a nenasilnym zptisobem zopakovat zakladni chemické ucivo.



2. Teoreticky rozbor

2.1. Vyucovaci metody

2.1.1. Pojem metoda

Z obecného hlediska SKALKOVA (1999) vysvétluje, ze metoda vychazi

z feckého slova methodos, znamenajiciho cestu nebo postup.

Dle SKALKOVE (1999) lIze pojem vyudovaci metoda charakterizovat jako

zpusoby zamérného uspotfadani Cinnosti ucitele i zaki, které smétuji k danym ciltim.

VALISOVA a VALENTA (2014) pojem metoda definuji jako specificky
zpusob usporadani ¢innosti ucitele a zakd, rozvijejici vzdélanostni profil zaka a pisobici

v souladu s cili vychovy a vzdélavani.

2.1.2. Klasifikace vyucovacich metod
V obecné didaktice se lze setkat s celou fadou klasifikaci vyucovacich metod
podle riznych kritérii napf. dle logiky, dle hodnoticiho ptehledu kritérii, dle charakteru
vyudovani. Podnétna pro ucitele je klasifikace dle MANAKA (1995).
Klasifikace zakladnich metod vyu€ovani podle Manaka (1995).
A) Metody z hlediska pramene poznani a typu poznatktu
1. Metody slovni
a. Metody monologické
b. Metody dialogické
€. Metody pisemnych praci
d. Metody prace s uéebnici, knihou ¢i textem
2. Metody nazorn¢ demonstra¢ni
a. Pozorovani predmétl a jevi
b. Ptedvadéni pokust, modelt
c. Demonstrace statickych obrazii
d. Projekce staticka a dynamicka
3. Metody praktické
a. Nacvik pohybovych dovednosti
b. Laboratorni ¢innosti zakt
€. Pracovni ¢innosti v dilnach, na pozemku

d. Grafické a vytvarné ¢innosti



B) Metody z hlediska aktivity a samostatnosti zakt
1. Metody sdélovaci
2. Metody samostatné prace zakt
3. Metody badatelské, vyzkumné, problémové
C) Charakteristika metod z hlediska mysleni
1. Postup srovnavaci
2. Postup induktivni
3. Postup deduktivni
4. Postup analyticko- synteticky
D) Varianty metod z hlediska vychovné vzdélavaciho procesu
1. Metody motivacni
2. Metody expozi¢ni
3. Metody fixacni
4. Metody diagnostické
5. Metody aplikacni
E) Metody z hlediska vyukovych forem a prostiedki
1. Kombinace metod se vyu¢ovacimi formami
2. Kombinace metod s vyuovacimi pomickami
F) Aktivizujici metody
1. Metody formou diskuze
2. Situaéni metody
3. Inscena¢ni metody
4

Didaktické hry

CIPERA a SVOBODA (2011) rozdéluji vyuéovaci metody na 4 zakladni
skupiny, jimiz jsou metody informativné-reproduktivni, tkolové, problémové

a autodidaktické.

Informativné-reproduktivni metody vedou Zéky k vnitini maximalni aktivité a to
tak, ze by se m¢ly ¢innosti, které¢ pouzivaji ucitelé, mely stat i predmétem cinnosti zaki.
Do téchto metod patii vypraveéni, vysvétlovani, pfednaSky, nazorné-demonstracni

metody.

K tkolovym metodam patfi metody, které jsou podobné informativné-

reproduktivnim. Navic ale dochéazi k tomu, Ze Zék je nejen aktivni, nybrZ i samostatny.



Tteti skupina metod jsou metody problémové, které Ize charakterizovat jako
metody, ve kterych se fesi urcit¢ problémy. Problém je takova ucebni tloha, jejiz
zpusob feSeni neni zakiim znam, ale musi jej sami vytvofit. Rozvijeji se tvofivé

schopnosti zaka.

Autodidaktické metody prohlubuji samostatnost a techniku prace. Jsou dualezité

pro samovzdélavani a maji zdsadni vyznam pro zivot lidi.

2.1.3. Hra jako vyucovaci metoda

., Hra je radost. Uceni pri hre jest radostné uceni.
J.A. Komensky
Podle SCHURERA (1974) Ize hrou nazvat jakoukoliv spontanni aktivitu, jejiz
konani saturuje potieby hrajiciho si jedince. SKALKOVA (1999) uvadi, Ze psycholog
Rubistejn povazuje hru za jednu z primarnich lidskych c¢innosti. Hra navozuje
experimentalni jednani a navic otevird prostor pro tvofivost.
Herni ¢innosti provazi ¢lovéka cely zZivot. Kromé zabavy a odpoc¢inku jsou také

ptirozenymi prosttedky pro rozvoj dusevnich a fyzickych funkci. (SCHURERA 1974)

Ttidéni her

PROKESOVA(1994) hru charakterizuje ze &ty hledisek:

1) Hra jako ¢innost, kterd mize byt samovolna 1 fizena.

2) Hra jako pud a potieba.

3) Hra jako zabava a uvolnéni.

4) Hra jako specificka forma ziskavani a upeviiovani zkuSenosti, slouzi k poznani svéta.
V jistém smyslu je hra v podstaté opakovanim. Je zndmé, Ze déti si jejim

prostiednictvim spontanné procvicuji vétSinu nove osvojenych dovednosti.

Podle zaméteni Ize hry rozdélit nasledujicim zpusobem:

1) Sebepoznavaci, které pomahaji odkryt nékteré povahové rysy nebo schopnosti,

0 kterych jedinec dfive ani nemusel védét.

2) Pohybové hry pfispivaji k rozvoji svalstva, sily, vytrvalosti, rychlosti a obratnosti.

3) Didaktické hry zdbavnou formou, v napinavé a soutézivé atmosféte, poucuji jedince

o néjakych faktech.



4) Interakéni hry motivuji déti k socidlnimu uceni a prohlubuji jejich socidlni
dovednosti. Usnadfiuji zavedeni novych norem v komunikaci a chovani.
5) Hry rozvijejici tvorivé mySleni vyzaduji od hraci, aby se oprostili od navyklych
Sablon mysleni. Stimuluji tvotivost, tvlirci zplisob mysleni a chovéni.

Nektefi odbornici jsou toho nazoru, ze charakter hry se méni podle vyvoje ditéte,
a proto déli hry do nasledujicich tii skupin:
1) Samostatna - malé dité si zpocatku hraje samo.
2) Paralelni — déti si hraji vedle sebe.

3) Kooperativni — déti si hraji spole¢né.

STEFANOVIC a GREISINGER (1987) uvadgji pét typd her: manipulaéni,
senzomotorické, namétové, konstruktivni a didaktické.

1) Manipulaéni hry jsou typické pro mladsi skolni vék. Jejich podstata spociva ve
vykonévani rozlicnych ¢innosti s riznymi pfedméty a hrackami. Maji velky vyznam pro
cvi¢eni motoriky rukou a celého téla a také pro rozumovy vyvoj jedince.

2) Senzomotorické hry spocivaji v rlznych prostorové orientovanych pohybech
spojenych s manipulaci s pfedméty. Cvic¢i motoriku a pohybovou koordinaci jedince,
pestuji u n¢j nckteré vlastnosti - napt. disciplinovanost, schopnost dodrzovat jista
pravidla chovani, podfizovani se vili kolektivu apod. Jejich podstatou je vlastni
pohybové ¢innost jedince.

3) V imitac¢nich hrach si dit¢ hraje na néco nebo na nékoho, napodobuje Zivot a
chovani dospélych. Tim ukazuje poznané spole¢enské vztahy mezi lidmi, spolecenské
role a jejich Zivotni kulturu, napli €innosti rozlicnych povolani (ucitel, 1ékai apod.).
Dosvé hry vnasi prvky improvizace, pozménuje jeji pribéh na zakladé novych
zkuSenosti a aktualniho prozivani.

4) Didaktické hry formuluji ucitel€ se zietelem na vzdélavaci cile.

5) Vysledkem konstruktivnich her je néjaky vytvor. Tento druh her rozviji pohybovou

ptesnost, tviir¢i fantazii, pozornost, systemati¢nost a vytrvalost ditéte.

Didakticka hra

VALISOVA a VALENTA(2014) piedkladaji, ze didaktickou hru mizeme uréit
jako seberealizaci zaku, kterda je fizend urcitymi pravidly a jejiz cilem miize byt
procviceni paméti, vnimani, pozornosti, usudku, slovni zasoby, pohotovosti a dalSich

dusevnich funkci.



Didaktické hry lze tfidit z mnoha aspekti:
A) podle doby trvani — kratkodobé, dlouhodobé,
B) podle mista, kde se odehravaji — tfida, mimo tfidu,
C) podle druhu pievladajicich ¢innosti — osvojovani riznych dovednosti,
D) podle toho, kdo je hodnoti — zaci, ucitelé,
E) podle toho, co se hodnoti — kvalita, kvantita nebo ¢as vykonu,

F) podle toho, kdo je pfipravuje — zak, ucitel, jiné osoby.

PECINA A ZORMANOVA (2009) uvadgji klasické tiidéni didaktickych her podle
H. Meyera na:
A) interakéni hry — svobodné hry (napf. s hra¢kami), hry s pravidly, spolecenské,
myslenkové, strategické, ucebni hry, sportovni a skupinové hry,
B) simula¢ni — hrani roli, feseni ptipadd, konfliktni hry, loutky,

C) scénické — v podstaté divadelni hry (hraci, divaci, jevisté, rekvizity, kostymy).

2.2. Vyukova pocitacova hra

2.2.1. Virtudlni realita

BURES a LEEDER (2012) uvadgji, Ze pojmem virtualni realita si vétsina lidi
spojuje predevSim se svétem pocitaCovych her. Samotny termin virtudlni realita
charakterizuje pocitatov€ vygenerované prostiedi, do n¢hoZ pozorovatel mize zapojit

své aktivity pomoci pfirozenych smysld, jak by to €inil v redlném prostiedi.

2.2.2. Typy pocitacovych her

Pocitatové hry Ize délit podle riizného hlediska do nékolika skupin. Napftiklad
na hry pro jednoho hrace nebo vice hracd, podle miry Gcasti hrace na obsahu hry,
zobrazovaci technologii, typu hry (simulace, RPG, strategické, logické, adventury).
Dftive bylo vyznamné dé€leni také podle typu zafizeni, pro které byla aplikace urcena.

Dnes tento zpiisob rozliSeni postupné zanika.



2.3. Herni prvek ve vyuce chemie

Zarazeni herniho prvku do vyuky chemie se ve svych pracich vénuje fada
autorti. Pozornost byla vénovana zejména hram, které se zaméfuji na opakovani
nazvoslovi.

DA SILVA JUNIOR (2017) uvadi, Ze jeho pocitatova hra Stereogame, pii
které si studenti zopakuji poznatky ze stereochemie, byla velmi pfinosna. Je slozena
2230 otazek ve tfech Urovnich obtiznosti. Navic je dostupnd ve dvou jazycich
(portugalstina, anglictina) a je bezplatné k stazeni.

Dle MARTIN - CENTELLES (2014) je pouziti karetni hry uzite¢nou
alternativou pro zvladnuti uciva chemickych prvk. V tomto clanku je piedlozena
karetni hra Chem Mend, kterd poskytne studentiim chemie dobry piehled v chemické
tabulce. Hra pfitahne pozornost studentti a umozni zopakovat kazdou periodu a skupinu
tabulky.

LEE (2016) navrhl hru Elemental Knock-out pro studenty, kteti se uci zakladni
poznatky z chemie. V této hie se nauc¢i chemické prvky, jejich znacky a atomova cisla
prvki. Hravou formou pomoci stolniho tenisu si tak studenti zopakuji zakladni
chemickeé ucivo. Studenti hraji ve dvou tymech proti sobé.

KURUSHKIN (2015) vytvoril didaktickou karetni hru ,,Chemical Alias* jako
alternativni metodu uceni chemické nomenklatury. Studenti maji pted sebou Clarkovo
schéma uspotfadani chemické soustavy prvkii a hraji ve dvojicich. Jeden student
vyjmenovava chemické slouceniny a druhy mu odpovida chemickymi vzorci. Poté se
podle spravnych odpovédi posouvaji figurky na Clarkoveé schématu.

WOELK (2015) navrh hru, pti které maji studenti za ukol napsat své jméno
jako kombinaci chemickych znacek a spocitat svou molarni hmotnost. Tato aktivita se

vyuzije pii vyucovaci hoding, kdy jsou poprvé zminény atomové a molarni hmotnosti.



2.4. Tvorba pocitacové hry — adventury

2.4.1. Popis programu pro tvorbu pocitacové hry — Wintermute engine

Wintermute Engine Development Kit je sada nastroji prevdzné urcend pro
tvorbu a spousténi grafickych “point&click” adventure her a to jak tradi¢nich 2D, tak
modernich 2.5D her. Sada obsahuje spoustéci program her (Wintermute Engine, nebo
WME) a grafické néstroje pro vytvareni a spravu vlastniho obsahu hry (WME néstroje).
Dale obsahuje dokumentaci (zatim jenom v anglicting), ukdzkové data a predpiipravené
Sablony. Wintermute Engine byl navrzen a naprogramovan ceskym programatorem
Janem Nedomou. Prvni vefejna beta verze byla uvolnéna 12. ledna 2003. Tento engine
je stale vyvijen a i kdyz nepravidelné protoze jej vyviji maly vyvojovy tym a kazdy rok
uvolnéno je nekolik aktualizaci. Vyvojaisky balik Wintermute Engine je volné

ke stazeni na strankach vyrobce dead-code.org v sekci download.



3. Cile prace

Zasadni vyznam pro pochopeni chemického uciva ma pro zaky dokonalé
zvladnuti nazvoslovi. Prvnim krokem je bezchybné osvojeni znacek prvki.

Cilem bakalatské prace bylo vytvofit didaktickou hru - ,,point and click*
adventuru, ktera by umoznila zopakovani a procviceni zakladni chemické symboliky.
Hra¢ objevuje tajemna zakouti mésta Humpolce a plni leh¢i ¢i slozitéjsi ukoly. Béhem

hry musi fesit kvizové otazky z nazvoslovi znacek prvki.



4. Scénar

V této Casti bakalaiské prace budou predstaveny jednotlivé lokace hry
odehravajici se ve mést¢ Humpolci. Zde je plny navod na spravné vyteSeni a dokonceni
hry. Ukazuji se zde jednotlivé kroky, které musi hlavni postava ud¢lat, aby hru vyfesila

a uspesné dokoncila.

4.1. Scéna 1 - Vstup na véz kostela sv. Mikuladse

Obr. 1 Scéna 1 — Vstup na véz kostela sv. Mikulase

Prvni scéna (obr. 1) se odehrdva u vstupu na véz kostela sv. Mikulase.
Zde hlavni hrdinka poprvé promluvi s duchem Antonicusem . Je zde také mozné sebrat

prvni dva pfedméty: bilou kvétinu a kladivo.

Antonicus

Po kliknuti na ducha Antonicuse k nému hlavni hrdinka pfijde a duch fekne:
wAhoj, vitam té v Humpolci. Nevidéli jsme se uz? Jsem alchymista Antonicus. Tedy

alespon za svého zZivota jsem jim byval. Veénoval jsem se lucbe na dvore Viléma
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Z Rozumberka. Pomoz mi ziskat elixir Hlavniho dirigenta a jeho kouzelnou taktovku.

Probudime tak kouzlo hudby Gustava Mahlera. “

Predméty

Kliknutim na pfedméty dojde K jejich sebrani a objevi se v inventaii v horni ¢asti
obrazovky. Hrdinka piijde k bilé kvétiné a pronese: ,,Bilé kvéty. A jak nadherné voni. “
Tento predmét pouzije v scéné 3 (Méstsky ufad). Dalsim predmétem je kladivo.
V tomto ptipad¢ postava tekne: , Takrka nové kladivo, to tu urcité nékdo zapomnél.
Vezmu si ho. Bude se hodit.“ Kladivo bude vyuzito hned v nasledujici scéné pied

portalem do kostela sv. Mikulase.

Ptechod na dalsi scénu

Poté, co hlavni hrdinka vyslechne ducha a sebere oba piedméty, se kliknutim
do aktivni oblasti (vyznacena ¢erven¢) dostane na dalsi scénu. Musi ale nejprve spravné
zodpoveédét kvizovou otazku. Po vyfeseni ulohy se hlavni hrdinka ocitd pted portdlem

kostela sv. Mikulase.
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4.2. Scéna 2 — Portal kostela sv. Mikulase

Obr. 2 Scéna 2 - portal kostela sv. Mikulase

Ve druhé scéné se nachazime pted portalem kostela sv. MikulaSe. Nalézdme zde
opét ducha Antonicuse a dale kuchynsky niz, ktery vyuzijeme V této scéné a poté pii
vyrob¢ taktovky dirigenta. Dal§im pfedmétem je kamen. V této scéné je nutné, aby
se hra¢ zamyslel a zkombinoval pfedméty pro ziskani prvni poloviny receptury na elixir

Hlavniho dirigenta. Viz obr. 3.

/,\Jr

B
2 ‘.
\ ../ *

Obr. 3 Vznik prvni poloviny receptu



Antonicus
Po kliknuti na ducha hlavni hrdinka pronese: ,, Na své cesté pouzivej nalezené predmeéty.

‘

Urciteé ti budou prospésné.

Pfedméty a aktivni oblasti

Po kliknuti na niz dochéazi k jeho sebrani a hlavni hrdinka tekne: ,,Niz. Au,
a velmi ostry.* Po kliknuti na kamen se zobrazi jeji komentat: ,,Podivny kamen, jako by
sem vitbec nepatril. Zni to za nim duté...." Toto by mélo hraci naznacit, ze kdmen cosi
ukryva. Proto je nutné pouzit hrubou silu a vybrat z inventaie kladivo. Po uziti kladiva
na kamen dostaneme zapeceténou obalku. Ta opét ukryva tajemstvi, které rozlusti hrac
pomoci noze a obalku jim otevie. Hraci se objevi prvni polovina receptury elixiru

Hlavniho dirigenta.

Prechod na dalsi scénu

Po kliknuti na aktivni oblast (vyznacena Cerven¢) se hra¢ presouva pied méstsky
ufad Humpolce, kde bude odhalovat dalsi tajemstvi. Pfed tim musi samoziejmé opét

vyfesit chemickou otdzku.
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4.3. Scéna 3 — M¢éstsky urad

Obr. 4 Scéna 3 — Méstsky trad

Tteti scéna se odehrava pred méstskym uradem v Humpolci. Vyskytuje se zde
opet duch Antonicus. K predmétim se pridava tyCka a dale zde najdeme tfi aktivni

oblasti: dvetnice, znak mésta a piechod do dalsi lokace.

Antonicus

Duch tekne nasledujici: ,, Druhd polovina receptury je v majetku Tiché dvernice.

¢

Obdaruj ji kvetinou. Jen tak od ni ziskas jeji cast navodu. *

Predméty a aktivni oblasti
Tycka
Po kliknuti na tento predmét jej sebere a fekne: ,,Mald tycka, kterou lze néco

vyrypnout. “ Pfedmét se objevi v inventafi a bude pouzit jesté na této scéné.

14



Ticha dvetnice

Jak hrac¢i napovi duch, hlavni hrdinka musi obdarovat bilou kvétinou Tichou
dvetnici, kterda mu na oplatku da druhou polovinu receptury pro uvateni lektvaru
Hlavniho dirigenta. Dveinice po obdarovani pronese: ,, Dékuji ti. Tvij dar ti oplatim.

Daruji ti magicky svitek a Kystal bloudicich $lépéji, ktery ukryvd mozaika.

Znak mésta

Poté, co je dveinice obdarovana, dovoli postavé vyrypnout krystal bloudicich

Slépé&ji. Ten pouzije v dalsi ¢asti hry, konkrétné v 9 lokaci u hibitovni brany.

Obr 5 — Vznik druhé poloviny receptu a vyrypnuti Krystalu bloudicich $lépé&ji

Ptfechod na dalsi scénu

V ptipad¢, ze hra¢ zkompletoval recepturu na lektvar Hlavniho dirigenta
a zéaroven ziskal Krystal bloudicich §lépé&ji, mize pokracovat do dalsi lokace. Opé&t musi

spravné zodpovédet chemickou otazku.
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4.4, Scéna 4 — Toleran¢ni kostel

Obr. 6 Scéna 4 - Toleran¢ni kostel
Ctvrta scéna se odehrava pred toleranénim kostelem. Zde na nas opét &eka duch
a z predmétl tu stoji prazdna lahvicka a dale je zde aktivni oblast pro ptfechod

(vyznacena Cervené) do dalsi lokace.

Antonicus

Poté, co jsme uspé$né nasli a slozili oba dva dily receptury (viz obr. 7), duch
pronese: ,,Podej mi recepturu. Pomohu ti ji rozlustit.“ Kdyz na recepturu v inventari
klikneme a podame ji Antonicusovi, duch pieéte recepturu. Rekne tato slova:
,, Receptura elixiru Hlavniho dirigenta je nasledujici. V cisté vodé povar Riizi vécného
snu, slzu odsouzence a zub neandrtdalce. Smés predestiluj a ziskanou esenci potri

3

taktovku. V pravy okamZzik ti receptura bude pripomenuta.

Obr. 7. — SloZeni receptury



Ptedméty a aktivni oblasti

Z ptedmétl zde mame prazdnou lahvicku, kterd je dilezita v sedmé lokaci
u fontanky. Po kliknuti na lahvi¢ku k ni hlavni hrdinka ptijde a pronese: ,, Prdzdna
ldhev, ta se bude hodit. Kazda prazdna lahev se miize naplnit. A opacné to funguje jestée

snadnéji. S timto hlubokym poznanim mam bohaté zkusenosti. *
Ptechod na dalsi scénu

KdyzZ hra¢ sebral lahvicku a vyslechl recepturu, piechazi dale K busté Dr. Alese

Hrdli¢ky na Dolni ndmésti.

4.5. Scéna 5 — Pted bustou dr. A. Hrdlicky

Obr. 8 Scéna 5 — Pted bustou dr. A. Hrdlicky

V této lokaci nadm duch pfipomind zakladni informace o svétoznamém
antropologovi dr. A. Hrdlickovi. Déle tu jsou 2 aktivni oblasti. Samotné antropologova

busta a ptechod do dalsi lokace (vyznacen Cerveng).
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Antonicus

Po kliknuti duch pronese: ,,4Ales Hrdlicka byl svétoznamy cesky antropolog. Byl
to vyznamny humpolecky rodak. Proslavil se vyzkumem lidskych ras a teorii
neandrtalské fize. Rekl: , Veskeré lidstvo jest jednoho pivodu*. A ty se nezapomeri

podivat busté na zoubek. *

Ptedméty a aktivni oblasti

V tomto okamziku dochazi k vétveni nasi hry. Nejdiive se klikem
na antropologovu bustu dostavame na scénu 6 (Busta dr. A. Hrdli¢ky), kde budeme fesit
dalsi ulohy. V druhém piipadé¢ se klikem na aktivni oblast (vyznacena Cerven¢)

presouvame na scénu 7 (Fontanka).

4.6. Scéna 6- Busta dr. A. Hrdlicky

Obr 9 Scéna 6 — Busta dr. A. Hrdlicky

18



Na této scéné nevidime ducha, protoze budeme piimo promlouvat s bustou. Dale
zde vidime zub neandrtalce a nalézame tu také aktivni oblast (vyznacena Cerveng) pro
navrat zpét pred bustu.

Pfedméty a aktivni mista

Po kliknuti busta tekne: ,, Ahojda. Ja jsem Ales. To je dost, Ze ses na mé prisla
podivat. Tobé se libi ten zub, vid? Tak si ho vezmi. Takovy suvenyr neseZenes ani v
mistnim infocentru.“ Zub se zobrazi v inventafi a bude pouzit v posledni lokaci na

vytvoreni lektvaru.

4.7. Scéna 7 - Fontanka

Obr. 10. Scéna 7 - Fontanka
V této scéné se ocitame opét na Dolnim namésti u fontanky. Scénou provede

hlavni hrdinku opét duch Antonicus.

Antonicus

Duch tekne: ,,Krdsna fontanka, neni-liz pravda? Premyslej zhluboka. Treba té

‘

néeco inteligentniho napadne.

19



Predméty a aktivni oblasti

V této lokaci je aktivni oblasti jiz zminénd fontdnka. Zde by mél hra¢ naplnit
lahvicku vodou (viz obr. 11). Vodu vyuzije v posledni lokaci (laboratofi na piipravu
lektvaru). Dale je zde aktivni oblast (vyznac¢ena Cerven¢), ktera nas po splnéni chemické

otazky pfesune pied starou synagogu.

Obr. 11 — Naplnéni lahve vodou

4.8. Scéna 8 — Stara synagoga

Obr. 12 Scéna 8 — Stara synagoga

V této lokaci opét narazime na ducha. Dale vidime stary ¢erny KIi¢ a jesté je zde

umisténa aktivni oblast pro pfechod na hibitov (vyznaéena Cerveng).

20



Duch

Pred sebrani klice duch komentuje: ,Zde u staré synagogy naleznes klic
od pribytku minulych. Az ho seberes, pokracuj ddle.”” Poté co je kli¢ bezpecné ulozen

¢

Vv inventati duch pronese: ,Mozna se ti prilis nechce, ale presto se vydej k hrbitovu. *

Predméty a aktivni oblasti

Zde je k sebrani pouze Cerny kli¢, ktery je nutné hned v dalsi lokaci oCarovat
kouzelnym praSkem z Krystalu bloudicich §lépéji. Po sebrani klice hlavni hrdinka
tekne: ,,Stary cerny klic. Ten uz toho mnoho neodemkne. Poté pokracujeme pfies

aktivni oblast (vyznacena ¢ervené€) K hibitovni brang.

4.9. Scéna 9 — Hrbitovni brana

Obr. 13 Scéna 9 — Hibitovni brana
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Pted hibitovni branou se opét setkavame s Antonicusem. Ziskame zde mohutny
hmozdii. Hrac¢ se do dalsi lokace dostane, pouze pokud dokdze odemknout zamcenou

hibitovni branu (viz obr. 14).

@_ﬂ I

&

Obr. 14 Vznik jiskficiho prachu a Fénixova kli¢e

Antonicus
Po kliknuti na ikonku ducha Antonicus pronese: ,, Brdnu ti odemkne Fénixiiv
klic. Abys ho ziskala, potii cerny kli¢ jiskricim prdaskem. Ten vyrobis rozdrcenim

Krystalu bloudicich slépéji. *

Predméty a aktivni oblasti
Hmozdit

Pti sebrani hmozdite kliknutim hlavni hrdinka pronese. ,, HmoZdir, ideadlni
homogenizator. Tenhle rozdrti i Sutr.* Tento pfedmét bude pouzit na rozdrceni Krystalu
bloudicich §1épéji od tiché dvernice ze teti scény. Vznikne tak jisktici prasek, kterym
se potie Cerny kli¢. Vznikne tak zluty Fénixtv kli¢. Timto klicem se otevie hibitovni

brana.

22



4.10. Scéna 10 - Hibitov

Na tomto tajemném misté se opét setkavame s duchem, dale zde vidime razi

vé&cného snu a nakonec aktivni oblast (vyznacena Cervené) pro ptechod na zficeninu

hradu Orlik.

Antonicus
Poté, co klikneme na ducha, Antonicus vyikne tato slova: ,, Hrbitov je zvlastni

misto. Zaroven plné klidu i désu. Opatrné seber Riizi vecného snu. Pozor at nedopadnes

Jjako Sipkova Riizenka.
Predméty a aktivni oblasti
Ruaze vécného snu
Patii mezi dalsi ingredience lektvaru Hlavniho dirigenta. Po sebrani postava

pronese nasledujici text: ,, RiiZe a ma spoustu trnii. Pozor at’ se nepichnu.
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Ptechod na Orlik
Po sebrani riize miize postava piejit ke vchodu zficeniny hradu Orlik
nad Humpolcem, pokud spravné zodpovi chemickou otazku. V dalsi lokaci bude

pokracovat ve sbéru predmétli pro vyrobu taktovky.

4.11. Scéna 11 — Vchod na hrad Orlik

Obr. 16 Scéna 11 - Vchod na hrad Orlik

V této lokaci vidime naseho privodce ducha Antonicuse, a poleno a dale aktivni
oblast (vyznacena Cervené), ktera nas zavede K pranyfi.
Antonicus

Po kliknuti na ducha, Antonicus pravi: ,,Vitej na hradé Orliku. Zde hledej
predmet, ze kterého zhotovis taktovku. Prozradim ti, Ze mads s hledanou véci néco

I3

spolecného.
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Predméty a aktivni oblasti

V této lokaci je dilezité sebrat poleno, z kterého se sekyrou vyrobi hrubé
opracovanou taktovku (viz obr. 19). Dal§imi upravami ziska hiilka Hlavniho dirigenta.
Po kliknuti na poleno hlavni hrdinka pronese: ,, Dubové poleno. Jak to ten Antonicus asi
myslel? Doufdam, ze v tom neni nic osobniho. “ Po sebrani polena miiZze postava piejit do

dalsi lokace.

4.12. Scéna 12 - Pranyt

Obr. 17 Scéna 12 — Pranyt

V této lokaci vidime ducha, sekyru a slzy odsouzeného. Je zde téz aktivni oblast

(vyznacena Cerven¢) pro prechod na dalsi scénu.
Antonicus

V této fazi hry duch tika: ,, Zde mucili vinné i nevinné. Svédkem zaslych casii

byla slza pranyrovaného. Je to dalsi prisada elixiru Hlavniho dirigenta. *
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Predméty a aktivni oblasti

Sekyra
Po kliknuti na sekyru, Kk ni hlavni hrdinka pfijde a pronese: ,, Sekyra je za 2 zlaty
a topuirko za tolar. A ted zrovna uplné zadarmo. “ Poté se sekyra vlozi do inventate.

Tento predmét se vyuzije hned v nasledujici lokaci k vytesani dirigentské taktovky.

Slzy pranyfovaného
Klikem na slzy pranyfovaného hlavni hrdinka vytkne: ,, Lahvicka se slzou
pranyrovaného. K cemu to miize byt? “ Poté je vlozena do inventafe. Tato ingredience

bude pouzita v posledni lokaci pro uvareni lektvaru Hlavniho dirigenta.

4.13. Scéna 13 - Hrad

Obr. 18 Scéna 13 — Hrad
V této lokaci vidime pouze Antonicuse a aktivni oblast pro vstup na dal$i scénu

(vyznacena Cerveng).
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Antonicus

V této lokaci Antonicus hraci poradi jak vyrobit dirigentskou taktovku (viz obr.
19).

Duch pronese: ,, Pro splnéni naseho ukolu potiebujeme dirigentskou taktovku.
Nejprve je nutné ziskat neopracovanou hilku. Tu vytesds sekerou z polene. Hrubou

hitlku opracujes nozem. Jen tak vyrobis dirigentskou taktovku.

Obr. 19 Vyroba taktovky

4.14. Scéna 14 — Vstup do laboratote

-

Obr.20 Scéna 14 — Vstup do laboratoie
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V této scéné mame opét pouze ducha a prechod do posledni lokace (vyznacena
cerveng).
Antonicus

Antonicus nam zde ptedstavuje Gustava Mahlera: ,, V' hradni laboratori se
pokusime probudit hudbu Gustava Mahlera. Narodil se v nedalekych Kalistich v
zidovské, nemecky mluvici rodiné. Byl to vynikajici dirigent a hudebni skladatel.

«

Inspiraci pro jeho tvorbu byla take ceska lidova hudba.

4.15. Scéna 15 - Laborator

Obr. 21 Scéna 15 — Laboratof

V této posledni hratelné scéné vidime ducha a destilaéni aparaturu, kde bude

vznikat elixir Hlavniho dirigenta.

28



Antonicus

Na scéné duch zopakuje jiz ziskanou formuli pro vznik elixiru. Duch pronese:
Do alchymistické aparatury nalej cistou vodu a poté pridej Riizi vecného snu, slzu
odsouzence a zub neandrtilce. Vyslednym destilatem pak bude elixir Hlavniho
dirigenta. Ziskanou esenci potri taktovku.
Destila¢ni aparatura

Pomoci této aktivni oblasti hra¢ vytvoii z vloZenych ingredienci (Ruze véEného
snu, slza odsouzence, zub neandrtalce a voda z fontanky) elixir Hlavniho dirigenta (obr.

22).

Obr. 22 Ptiprava elixiru hlavniho dirigenta

Konec hry

Po spojeni pfedméta dirigentské taktovky a elixiru Hlavniho dirigenta vznikne

taktovka Hlavniho dirigenta.

Obr. 23 Vznik kouzelné taktovky Hlavniho dirigenta

Ta se objevi v inventafi a poté ji hra¢ odevzda duchovi. Ten ji pouZije a pronese:
,,Diky. Podarilo se nam probudit hudbu Gustava Mahlera. Poslouchej, jaka tajemstvi

«

Jjsou v ni skryta.*
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4.16. Scéna 16 — Konec hry

hudebi borius

Obr.24 — scéna 16 — konec hry
V konecné scéné si mizeme prohlédnout foto G. Mahlera a vyslechnout jeho

symfonickou skladbu. Jako druhd moznost se ndm nabizi kliknout na hudebni bonus.
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4.17. Scéna 17 — Konec hry -

Bonus

Mabhlerova symforie ¢.5, IV. veta.
Itrterpretace Paebody Symphotiy Orchestra.

PREHRAT

Mahlerova pisert Sererada (Text Tirso de Molita).

Zpev Jiri Troshl. Klavir Karel Ochozka.

PREHRAT

Obr. 25 — scéna 17 — Konec hry - bonus

Na posledni scéné si miZzeme kliknutim poslechnout Mahlerovu symfonii ¢. 5.
IV. vétu v podani Paebody symfony orchestra. Jako druha moznost se nam nabizi
Mabhlerova pisent Serenada (zpév Jifi Trostl, klavir Karel Ochozka).

Prvni skladba byla ziskana z digitalni knihovny archive.org, ktera umoziuje
bezplatné uziti digitalniho materialu. Interpretace druhé skladby byla provedena

specidlné pro tuto pocitacovou hru.
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5. Testové otazky

V této kapitole vas seznamim s otdzkami chemickych prvka, které hra¢ dostane
b&hem hry ke spravnému zodpovézeni.

1. Jakou chemickou znac¢ku méa vodik?

a) H
b) He
c) Hi
d) Hg

2. Jakou chemickou znac¢ku ma helium?

a) He
b) H
c) Ha
d) Hg

3. Jakou chemickou znac¢ku ma neon?

a) N
b) Ne
c) No
d) Na

4. Jakou chemickou znacku ma uhlik?

a) Ca
b) Cu
c) Cd
d C

5. Jakou chemickou zna¢ku ma dusik?

a) Ne
b) N
c) Nd
d) Na
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Jakou chemickou znacku kyslik?

Og
K
@)
On

Jakou chemickou zna¢ku ma fosfor?

Pr
F

Po

Jakou chemickou zna¢ku ma sira?

Si
Sr
S

Sc

Jakou chemickou zna¢ku ma chlor?

Co
Cr
C
Cl

. Jakou chemickou zna¢ku ma brom?

Br
B

Ba
Bo
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. Jakou chemickou znacku ma jod?

Id
|
lo
J

. Jakou chemickou znac¢ku ma kifemik?

. Jakou chemickou znac¢ku ma Zelezo?

Fe
F

Fa
Fc

. Jakou chemickou znac¢ku ma kobalt?

Cd
C

Co
Ca

. Jakou chemickou zna¢ku ma zlato?

Au
A
Ag
Al
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. Jakou chemickou znac¢ku ma sttibro?

Au
Al

Ag
As

. Jakou chemickou znac¢ku ma draslik?

K

Dr
Kc
Kr

. Jakou chemickou znac¢ku ma sodik?

Ne
Na
N

Nd

. Jakou chemickou znac¢ku ma vapnik?

C

Ca
Cd
Cu

. Jakou chemickou zna¢ku ma hoi¢ik?

Mg
Mn
Md
Mo
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. Pro jaky prvek se pouziva znacka Be?

brom
bor
beryllium

baryum

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Zn?

zinek
stiibro
zlato

zirkonium

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Pt?

palladium
polonium
fosfor
platina

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Al?

hoft¢ik
hlinik
stiibro

zlato

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Sn?

selen
antimon
cin

sira

36



. Pro jaky prvek se pouziva znacka Ti?

titan
thorium
tantal

tellur

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Cu?

uhlik
vapnik
méd’

kadmium

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Mn?

méd’
mangan
hoi¢ik

molybden

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Cr?

chrom
chlor

vapnik
kobalt

. Pro jaky prvek se pouziva znacka W?

vanad
vodik
wolfram

whorium
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34.

a)
b)
c)
d)

35.

a)
b)
c)
d)

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Ar?

stiibro
argon
zlato

aktinium

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Xe?

Xenon
Xeron
xerium

xenominium

. Pro jaky prvek se pouziva znacka Kr?

draslik
Krypton
Kirium

kuréatovium

Pro jaky prvek se pouziva znacka Pb?

hlinik
fosfor
olovo

palladium
Pro jaky prvek se pouziva znacka Ni?

helium
neon
nikl

neodym
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. Pro jaky prvek se pouziva znacka O?

kobalt
bor
uhlik
kyslik

. Pro jaky prvek se pouziva znacka C?

kyslik
uhlik
draslik
vodik

. Pro jaky prvek se pouziva znacka S?

sira
sodik
antimon

cin

. Pro jaky prvek se pouziva znacka N?

neon
sodik
dusik
nikl

. Pro jaky prvek se pouziva znacka H?

rtut’
hafnium
helium
vodik
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Spravné vysledky:

1A, 2A, 3B, 4D, 5B, 6C, 7C, 8C, 9D, 10A, 11B, 12B, 13A, 14C, 15A, 16C, 17A, 18B,
19B, 20A, 21C, 22A, 23D, 24B, 25C, 26A, 27C, 28B, 29A, 30C, 31B, 32A, 33B, 34C,
35C, 36D, 37B, 38A, 39C, 40D
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6. Zavér

Vysledkem piedlozené bakalaiské prace je vzdélavaci pocitacova hra typu
adventura. Celkem se sklada ze sedmnacti scén. Postup ve hie je podminén spravnym
vyfeSenim testovych otazek, které jsou zaméteny na znacky prvkl. Tento koncept
dovoluje nenasilnou formou procvicit a upevnit pamétni ucivo, které je nezbytné pro
zvladnuti dalsiho chemického uciva. Pouziti této vyukové metody je vhodné na zakladni
Skole a v nizsich ro¢nicich viceletého gymnazia. Hra bude dostupna z webovych stranek

WWW.antonicus.cz

V budoucnu je planovano ovéfit Gcinnost této metody didaktickym testem. Dale
je zamysleno rozsifit hru o vétsi pocet ptibehovych lokaci. Déle se jevi jako prospésné
upravit strukturu programu tak, aby uzivateli umoznil fesit testové otdzky, aniz by hral

adventuru. Tento mod by bylo dale vhodné doplnit ukazatelem skore uspésnosti.
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