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KFizova, S.: Tvorba poéitacové hry vhodné pro opakovani nazvoslovi anorganické chemie
Bakaldarska prace

Anotace

Bakalafska prace se zabyva tvorbou didaktické pocitacové hry, kterda ma slouzit jako
alternativni vyukovy material pro zZaky druhého stupné zakladni skoly v predmétu chemie. Hra
typu adventura je zasazena do prostiedi mésta Trebon. Adventura obsahuje sadu test(, které
slouzi k procvi¢eni anorganického nazvoslovi.
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KFizova, S.: The creation of computer game suitable for practice of nomenclature
of inorganic chemistry
Bachelor’s thesis

Abstract

The thesis deals with creating educational computer game which means to be used
as alternative didactic material for pupils on lower grades of grammar schools and higher grades
of elementary schools at Chemistry. The adventure game is situated to the town of Tfebon. This
adventure contains a set of tests that help to practice of inorganic nomenclature.
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1. Uvod

Vv

mnozZstvim novych pojmu, systematickych poznatk(. Naprosto zasadni vyznam ma navaznost
udiva. Zak, ktery se neorientuje v predchozich kapitoladch, nedokaZe UGspéiné pokralovat
v dalSim studiu. Nepochopeni ¢i nedostatecné procviceni tak z pedagogického hlediska snadno
vede k demotivaci zakd.

Herni ¢innost ma silny aktiviza¢ni ndboj. Hra a uceni spolu vzdjemné Uzce souviseji.
Vystizné tento fakt charakterizuje motto, které parafrazuje ideu J. A. Komenského:

,Dobrd hra ma v sobé kus vyuky a dobrd vyuka md v sobé kus hry"“.

Jednou z mozZnosti motivace predstavuji didaktické hry. Obecné maji mnoho réznych
forem. Mezi né se fadi také vyukové pocitacové hry. Ukolem této prace bylo vytvofit hru, kterd
by byla vhodna pro procvi¢ovani anorganického nazvoslovi. MUzZe byt pouZita jako alternativni
vyukovd metoda. Vyhodna je zejména u takovych pasazi uciva, jejichz osvojeni klade vysoké
naroky na tzv. pamétni uceni.



2. Literarni reserse

PocitaCovd hra je dobrovolnd, zdbavna aktivita ve virtualni realité, ktera pomaha hraci
relaxovat. Pokud je ale hra smysluplné programovana, stava se z ni obohacujici prvek, ktery
muze hraci poskytnout nejen zdbavu a odpocinek, ale také osobni rozvoj. Ve vyuce patii mezi
vyznamné aktivizujici metody (Kotrba & Lacina, 2007, s. 41).

Brdicka (2007) se ve svém clanku zaméruje na pocitacové hry, u kterych déti vSech
vékovych kategorii Casto prokrastinuji. Poklada si otazku, jakym zplsobem takové nastroje
vhodné pouzit jako zdroj snadné a zabavné vyuky. Vychodisko nachdazi ve vlastnostech
pocitacovych her, které samy o sobé vytvareji podminky pro rozvoj pocitaCové gramotnosti.
Rozvijeji koordinaci mezi rukou a okem, logické mysleni, koncentraci, postfeh a mnoho dalSich.

Pokud se ke hre pfipoji didakticky obsah, hrac¢ si osvojuje nejen znalosti, ale také
dovednosti. Nicméné je potiebné ddvat pozor na to, aby se hra nestala castym opakovanim
jednostrannou aktivitou, ktera je nezadouci a zakdim nepfinasi nic nového (Cap & Mares, 2001,
s. 291; Fontana, 2010, s 58-59).

2.1. Didaktické hry na elektronickych zarizenich

,Edukacni software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které je predurceno pro
vyuZiti v situacich, kdy dochdzi k rozvoji osobnosti jedince.” (Dostal, 2009).

Elektronickym zatizenim v kontextu didaktickych her je myslena jakdkoli platforma,
vyuzivajici operacni systém. V tomto oddile se jedna predevsim o stolni pocitace, notebooky,
tablety a chytré mobilni telefony. DGvodem je jejich rozsiteni a stale vyssi mira vyuZiti, které ma
v Case vzestupny trend (Ray, Powell & Jacobsen, 2014).

Didaktické hry podle Dostalovy (2009) definice mohou predstavovat celou fadu riznych
programd. Zak se mGze zdmérné i nezdmérné ucit velkému mnozstvi znalosti a dovednosti, aniz
by to bylo didaktickym cilem dané hry. Typickym pfikladem nezamérné vyuky jsou pocitacové
hry v anglickém jazyce, kterymi si dité osvojuje nova slovicka a vyslovnost. Proto se didaktické
hry rozlisuji podle funkce, vyukovych cilCi a zanrd.

2.1.1. Didaktické funkce hry

Aby se hra mohla zafadit mezi didaktické, méla by splfiovat alespon jednu z nasledujicich
funkci. Ty definoval Mazak (1988) ve ctyfech hlavnich bodech:

1) Poucuji a informuiji:

- Predkladaji konkrétni data k memorovani v grafickych, zvukovych nebo jinych formatech,
- poskytuji informace s dodanym vykladem nebo komentarem.
2) Procvicuiji latku:
- Hradi jsou rdznymi formami predkladany informace k opakovani,
- informuji hrace o spravnosti vysledka.
3) Kontroluji dosazeni vyukovych cilG:

- Vyhodnocuji vysledky jiz naucené latky.



4) Ridi osvojovaci proces uplatnénim piedchozich didaktickych funkci:

- Osvojovaci proces je podporovan v hernim svété, ktery je podminén didaktickymi cili.

Vytvorend poditacova hry by méla mit zejména funkci procvi¢ovaci. Mlze mit rovnéz
funkci kontrolni. Nicméné v druhém pripadé by bylo problematické vyhodnoceni vysledku
ve vyuce. Proto m@iZe byt adventura doporucena pouze jako pomtcka k domacimu studiu. Zak
si doma ovérfi, do jaké miry rozumi anorganickému nazvoslovi. MiZe tak odhadnout, jak
by dopadl v didaktickém testu pfi hodiné chemie.

2.1.2. Vyukové cile hry

Snahou kazdého dobrého ucitele by méla byt schopnost zaujmout své zaky. Neni pochyb,
Ze pocitacové hry maji velky vyznam a potencial ve vyuce jakéhokoli oboru, jejich efekt je ale
podminén nésledujicimi faktory (Vosahlo, 2011):

1) Splnéni vyukovych cili

- Cernochovd a Komrska (1998) pfirovnavaji hru k ucebnici, u které je potieba
sledovat kvantitu i kvalitu material( s eduka¢nim ucinkem.

2) Veéku a drovni vyspélosti Zaku

3) MoZnostem a schopnostem vyucujiciho

- Hra musi ucelné zapadat do vyuky a pfizplisobovat se c¢asovym moZnostem
vyucujiciho, napf. v ramci vyucovaci hodiny.

4) Podminkdm pfi vyuce

- Dostupnost softwaru, vybavenost ucebny a ¢asova dotace.

2.1.3. Typy pocitacovych her z didaktického hlediska

Dostal (2009) uvadi priklady dilc¢ich kategorizaci edukaéniho softwaru nasledujicim
zpUsobem:

- Dle miry interaktivity;

- interaktivni,
- hry bez interaktivnich prvka.
- Dle rezimu online/off-line.

- Dle Urovné vzdélavani;

- materské Skoly,
- zakladni skoly,
- stfedni Skoly,
- vysoké skoly.

- Dle organizovanosti vzdélavani;

- software urceny pro vyuku ve skole,

- software urceny pro samostudium.
- Dle poctu hracad;

- hry projednoho,

- hry provice hraca.



- Dle tematického rozsahu;

- monotematicky,
- polytematicky.
- Dle jazykovych mutaci;

- jednojazycny,
- vicejazycny.

- Dleverze hry;
- plndhra,

- demo verze hry.
- Dle pouZiti a mnoZstvi didaktickych funkci;

- hry zaméFené na jedinou didaktickou funkci,
- polyfunkéni (expozicni, motivacni, verifikacni).
- Dle zaméfeni na jednotlivé oblasti/pfedméty;

- zamérené na jeden predmét (chemie, fyzika),
- zamérené na vice pfedmétl nebo oblasti (chemie a fyzika).

2.2. Typy pocitacovych her

Podobné jako v pripadé knih, rozdéluji se i pocitacové hry na mnoho Zanrd. RozliSovacim
klicem muZe byt zplsob hry podle typu herni reality, stylu a naplné, pohybu kamery, poc¢tu hraca
nebo online a off-line rezimu. Zafazeni her je zpravidla obtizné, protoze je ¢asto Ize zaradit do
nékolika Zanrd. Kazda z jednotlivych kategorii zahrnuje velké mnozstvi podtypl her, které neni
mozné v této praci obsahnout. Nasledujici pfehled ma za dkol priblizit hlavni soucasné typy
pocitacovych her. Vosahlo (2011) rozdéluje takové hry podle nasledujici charakteristiky:

Logické hry:
Pomdhaji rozvijet logické mysleni.

Hry na postreh:
- Pomahaji rozvijet koordinaci, kladou na hrace naroky na rychlost reakci, trpélivost,

koncentraci a schopnost predvidat.

Kreativni hry:
- Uplatiuji fantazii, vytvareji prostfedi vhodné pro tvlrci mysleni, vynucuji si dodrZeni
pravidel hry, v rdmci kterych hrac hleda jednu z moznosti reseni,
- Vedou hrage ke snaze najit Fedeni situace pomoci vhodnych nastrojd. Casto poskytuji
variabilitu situaci.

Védomostni hry:

- Tyto hry jsou primarné urceny k vyuce nebo ovérovani znalosti.

2.3. Zanry pocita¢ovych her



Adventura —z ang. adventure (dobrodrufstvi) je hra, ve které jeden Ci vice hlavnich postav
(hrdin) fesi sérii dil¢ich hadanek, ukoll a logickych dloh, aby splnil hlavni cil hry. Postava se
obvykle pohybuje v rozlicném prostredi (lokacich), hrac je do dalSich mist vpustén po spravném
vyreSeni hadanek. Adventury provéfuji logické mysleni a kreativitu hracl. Obvykle poskytuji
pouze jedno spravné feseni, které je jedinym klicem k postupu ve hre.

Adventury ¢asto vychazeji z herniho stylu point and click, tedy praci s kurzorem mysi.
Kliknutim pak hrdina chodi nebo interaguje s aktivnimi objekty ve hfe. Obvyklymi pokyny je
,sebrat”, , otevfit” nebo ,zkombinovat®. Typickymi adventurami jsou napt. herni dila Runaway,
Polda nebo Monkey Island.

Akéni hra — dliraz je kladen predevsim na atraktivitu prostfedi a prudky déjovy spad.
Rychlost hry a postieh obvykle prevladaji na Ukor fantasie nebo logické uvahy. Tyto hry zahrnuiji
celou fadu témat i prostiedi, nicméné obvykle prevazuji tzv. ,sttilecky” nebo bojové hry.

Hra¢ se v hernim prostredi ¢asto pohybuje ve 3D prostoru pomoci plovouci (volné)
kamery. Pohled na monitor pak hrac zazivda bud z pohledu prvni osoby (kamera z pohledu
vlastnich oci) nebo treti osoby (hrac vidi postavicku pred sebou, ma tedy prehled o prostredi
kolem sebe). Typickym prikladem akénich her jsou rady: Grand Theft Auto, Mafia nebo Jedi.

Arkdda — nebo ,plosinovka“. Tyto typy her vynikaji jednoduchosti a 2D prostorem. Svym
zpUsobem se mezi né, diky své nenarocnosti, fadi prvni znamé hry. Prikladem je Packman, Prince
of Persia, nebo Worms. Prednosti je nizka ndroénost na grafické karty a procesory. Postava se
v nich obvykle pohybuje pomoci mysi nebo nékolika Sipek a zakladnich klaves. Hrdina se vyhyba
se prekazkam, skace, nici nepratele... Tyto hry jsou dodnes velmi populdrni a obvykle se spousti
prostfednictvim prohlizece. V soucasné dobé zaZivaji boom na mobilnich zafizenich ve verzi
upravené pro dotykovy display. Prikladem je zndma hra Angry Birds.

Strategie — je souhrnné oznaceni pro hry vyzadujici planované mysleni. Na hrace je kladen
pozadavek odhadovat blizkou i vzdalenou budoucnost, kombinovat a logicky uvazovat. Podle
zaméreni hry mizZe jit o provéreni multitaskingu, obchodniho talentu nebo koncentrace. Mezi
strategie Ize zaradit online Sachy, a stejné tak i simulaci virtudlniho dispecinku letisté nebo
stavbu mostu.

Simulator — je hra, ktera se pokousi o co nejvérohodnéjsi napodobeni redlného svéta nebo
jeho zakonitosti. Obvykle je Uzce zamérena na jednu oblast, kterou simuluje. (Let helikoptéry,
farma, obchod s hamburgery.) V pfipadé budovatelskych simulator( hrac¢ vyuziva svou kreativitu
k tomu, aby herni realitu pfizplsobil své predstavé. V pripadé dopravnich simulator( je kladena
zvySend narocnost na ovladani. Prikladem simulator( jsou hry Flight simulator, the Sims nebo
SimCity.

RPG (Role playing game) — Cesky prekladana jako ,hra na hrdiny” plavodné pochazi
z prostredi , drac¢iho doupéte” (klasicka stolni hra, hlavnim Zanrem je fantasy). Vytvari virtudlni
svét, prostiedi. Hracova postava (hrdina) se obvykle volné pohybuje ve fantastickém svété, plni
ukoly a zvysuje své schopnosti. RPG hry jsou populdrni predevsim diky mozZnosti hry online,
velice vérohodnym detaillim a obrovské variabilité moznosti, kterd je dana vysokym stupném



volnosti ve hre. Prikladem jsou hry typu WOW (World of Warcraft) nebo LOL (League
of Legends).

Online a off-line reZim

Do této kategorie Ize zaradit hry, které vyuzivaji pfipojeni k internetu. Hra je bud fyzicky
naistalovana v zafizeni, nebo se spousti z webovych stranek. V prvnim pfipadé se jedna se o hry
typu flash, tzv. flashovky. Jinym nazvem je webovd hra, oznadujici spousténi pfes prohlizec
(znamé jako browser game). Obvykle nepresahovaly desitky megabytl dat a patfily mezi
jednoduché programy. V soucasné dobé dokazi prohlizece nahrat graficky ndrocné scény. Neni
tak vyjimkou online hra ve 3D nebo obsahujici pokrocilou grafiku. Typickou browser game je
napr. Travian, Goodgame Empire nebo FarmVille.

Online rezim zdroven zahrnuje hry, které poskytuji propojeni mezi vice hrdci. Co
do obsahu mohou patfit prakticky k jakémukoli Zanru. Obvykle vyuZivaji internet nebo mistni
sité, znamé pod zkratkou LAN (Local Area Network, mistni sit resp. lokalni sit). Hry propojujici
vice hraca jsou multiplayer game (zndmé pod zkratkou MG resp. OMG — online multiplayer
game). Do této kategorie se fadi napf. Age of Empires, World of Warcraft, Counter Strike nebo
Need for Speed Shift.

2.4. Hryvevyuce

MozZnost vyuzit hry v rdmci vyucovani neni Zadnou novinkou. Aby doslo u Zak( k aktivizaci,
nemusi jit nutné o pocitaCové hry. Tym vedeny Granathem a Russelovou (1999), vytvofil
nasledujici experiment. V Uvodnim kurzu obecné chemie na stfedni Skole nechali Zaky hrat
karetni hru se znackami prvk( a vzorci sloucenin. Ovérovali hypotézu, Ze si studenti snadnéji
zapamatuji vzorce, kdyZ jsou motivovani. Zaci skuteéné dosahli pfi zavérenych testech lepsich
vysledkd nez kontrolni skupina, kterd si nehrala. Autofi studie dodavaji, Ze hrani her také vedlo
ke zlepsSeni pracovni atmosféry tridniho kolektivu.

Také Capps (2008) v clanku ,,Chemistry taboo: an active learning game for the general
chemistry classroom” pouzil s Uspéchem stolni hru, kterd je v ¢eské varianté znama jako , Tabu”.
Jedna se o tymovou verzi kvizu, v niz je zakdzano vyslovit nékolik slov souvisejicich s hledanym
terminem. Ukolem tymu je spravné popsat hledany vyraz, pfic¢em? je celd hra pfevedena do
chemické tématiky. Hru bylo moZné pouZit v mnoha oblastech chemie. Zaroven poskytovala
dobrou zpétnou vazbu o tom, jak studenti latce rozuméji.

Bayir (2014) ve své studii pouziva Cisté chemické deskové hry. Cilem experimentu, jehoz
se Ucastnilo 250 zak( a 30 vyucujicich, bylo ovéreni her jako ucelnych pomcek ve vyuce. Herni
vyukovd metoda byla détmi velmi kladné pfrijata. Autor konstatuje, Ze hry jsou zejména ucinné
pfi opakovani ziskanych znalosti a védomosti. Vyhodou je rovnéz i to, ze zakim poskytuji
zpétnou vazbu.

Hra obvykle neni pouze aktivizujici metodou s pfidruzenym didaktickym obsahem. Casto
mUiZe mit fadu dalSich funkci. Gee (2008) uvadi, Ze hry jsou podobné védeckym postuplim. Mély
by vytvaret prostiedi pro vyuku hledanim feseni, nikoliv drilem znalosti. Ve spravné zvolené hre
mUiZe ucitel uvést napt. badatelsky orientovanou vyuku.

Amory, Naicker, Vincent a Adams (1999) se pokusili najit odpovéd na otazku, ktery typ
pocitacové hry a jejich jednotlivé prvky jsou nejvhodnéjsi k didaktickym ucellim. Dvaceti¢lennd
skupina student( hrala komercni pocitacové hry Ctyr Zanrd: adventuru, simulaci, akéni
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a strategii. Nejlepsi hrou byla 3D RPG adventura Zork Nemesis a strategie Red Alert. Studenti
ocenovali zejména zaméreni her na logiku, strategii, pamét a predstavivost.

PFi zarazeni her do vyuky by mél ucitel zvaZit, zda by Zaci méli mit moznost odnést si hru
také dom0. Bakker, Heuvel-Panhuizen a Robitzsch (2015) ve své praci popisuji experiment
realizovany na 35 Skoldch. Porovnavali, zda si budou Zaci vést Iépe pfi hrani ve Skole, doma nebo
doma po predchozi instruktazi. Ukazalo se, Ze nejlepsich vysledkd dosahovali Zaci, kterym byly
poskytnuty instrukce a minihru hrali doma.

Chen, Wong a Wang (2014) se zaméfili na vyssi motivaci studentl ve svém
experimentalnim vyzkumu , Effects of type of exploratory strategy and prior knowledge
on middle school students' learning of chemical formulas from a 3D role-playing game*“. Nechali
hrat tchajwanské zaky RPG strategii, kterd mirné zlepsila znalosti chemie, nicméné zasadnim
zpUsobem zvysila motivaci Zak(l a vzbudila u nich zajem o védecké poznani. Potvrzuji tak, Ze hra
sloudi jako vhodny aktivizacni prvek, ale nelze ji nahradit konvenéni vyklad.

Podle Brdic¢ky (2007) Ize virtualni hru Uspésné pouZit pouze v pripadé, ze ma kvalitni
vyukovy obsah. Zaroven se priklani k ndzoru, ze by hra méla byt schopnd postavit hrace pred
komplexni problém. Ten je nutno béhem hrani vyresit, nikoli pouzit soubor znalosti, které
se nasledné ovéruji. Kritizuje tzv. edutainment hry (hrani za odménu). Pro tuto formu jsou
typické testy obsahujici mnozstvi vyukové latky, ktera je uréena k zapamatovani.

V soucasné dobé se rychle vyvijeji a ¢astéji vyuzivaji mobilni aplikace. Fabian, Topping
a Barron (2016) ovéfili hypotézu, ze matematickd mobilni aplikace na Urovni druhého stupné
zakladni skoly zvysi motivaci ve vyuce matematiky. Na stfedni Skole se ale jejich vysledky
nepotvrdily.

Huang (2015) se v kapitole knihy ,,Chemistry education : best practices, opportunities and
trends” nazvané ,25 chemistry apps on smartphones and tablets”, vénuje novym chemickym
didaktickym aplikacim. V kapitole popisuje jednotlivé aplikace a jejich vyuZiti pro jednotlivé
cilové skupiny. Na zdkladé diskuze posuzuje jejich uplatnéni a predikuje budouci vyvoj chemicky
zaméreného vzdélavaciho softwaru. Rozhodné potvrzuje, Ze pocitacovy software bude zaujimat
stale vétsi prostor ve vyuce.



3. Cile prace

Pro vyuku chemie na zakladnich Skolach je ukolem pedagoga naucit Zzaky zakladiim této
védni discipliny. Diky nim je moZné pokracovat ve vyuce chemie na stfednich Skolach. Zejména
se jedna o kapitoly pojednavajici o vyznamnych prvcich, trendech periodické soustavy, typech
vazeb, zdkladech chemické nomenklatury, vztahu chemie a Zivotniho prostredi.

Zaky &asto odrazuje velké mnoistvi pojmd a naro¢nost nové latky. Proto je potiebné
zamyslet se nad tim, jakym zplsobem zvysit jejich motivaci (Cipera & Svoboda, 2000). Jednou
z moznosti je také vyuka pomoci didaktickych pocitacovych her. Déti se pomoci nich udi
zabavnou formou. Z&ci se uéi proto, Ze je hra bavi. Pfitom si neuvédomuji, e dosahuji
didaktickych cil(, které jsou soucasti hry (Dostal, 2009).

Ukolem této prace je vytvofit poéitacovou hru ve formé adventury typu point and click,
kterd bude obsahovat soubor kvizi zamérenych na nazvoslovi anorganické chemie. Otazky
testuji ucivo v rozsahu znalosti predevsim 8. tfidy zakladni Skoly. Cilem této adventury je zvysit
motivaci u zakl a procvicit nebo rozsitit jiz osvojené poznatky zaklad chemie.

Pro tento typ je charakteristicky nasledujici koncept: Hra¢ je postupné seznamovan
se zajimavym pribéhem, ktery se odehrava ve vizualné atraktivnich scénach (lokacich). Postup
je podminén vyresenim rady rlizné sloZitych hadanek a hlavolamu.



4. Scénar

4.1. Scéna 1: Na hrazi rybnika Svét
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Obr. €. 1:  Scéna na hrazi rybnika Svét

Prvni lokace, kterd se automaticky spusti po stisknuti tlacitka ,,Nova hra“. Pozadi scény je
situovdno na hrdz rybnika Svét, u mechanismu vypusti. Hrac¢ je seznameny se zapletkou hry:
penéZenka hlavni hrdinky omylem spadla do vody a klesla na dno rybnika. Ukolem hry je jeji
opétovné ziskani.

Postava v této fazi hry mlze po stisknuti mysi na spravném misté, interagovat s aktivnimi
predméty, kterymi jsou: ,voda, kam se podivas...“, ,,duch”, , drat”, ,stavidlo“, ,vzit to doleva“ a
,radéji jit doprava“. Aby hra¢ nemohl odejit ze scény bez instrukci, musi si nejprve promluvit
s duchem. Ten reaguje na interakci s obéma tlacitky mysi.

Duch

Pravé tlacitko:

,Jsi chytra holka, co takhle se porozhlédnout kolem?“
»Cestou ti budu pomahat.”

Levé tlacitko:

IM

»Jejdal To jsem vaziné nechtél
»Jak ses mohla leknout, vzdyt jsem to ja, alchymista Antonikus.”
, Vis$ co? PomUZu ti najit tu utopenou penézenku.”

»sme v Treboni. Urcité tady budou mit néjaké rybarské nacini a tu véc vylovime.”
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»Zkus se tady porozhlédnout.”

Voda, kam se podivds...

Pravé tlacitko:

,Mam moc hezké Saty na plavani.”

,Vite, co by ta kalna voda udélala s rliZzovou?“

Levé tlacitko:

,Necekate, Ze tam skocim, Ze ne?“

,Tady u hraze musi byt hloubka nejméné 12 metr(.”

Mechanismy stavidla

Pravé tlacitko:

,Kdyby s tou vypusti Slo tak snadno pohnout, rybnik by vypustil kdejaky ochlasta.”
,Abych s tim pohnula, musela bych jist Spenat od Pepka Namotnika.”

Levé tlacitko:

»,Mohla bych vypustit rybnik a dostat se k penézence?”

,To by bylo vecer na Nové pozdvizeni!”

,No, to rozhodné ne.”

Drat

Levé tlacitko:

A podivejme se. Pomérné silny drat.”

,Ten se hodi vidycky.”

Poté postava sebere kus dratu, ten se zobrazi v inventari. Zatim neni mozné pouzit jej
na zadny aktivni pfedmét v této lokaci.

Vzit to doleva

Levé tlacitko:

Postava dojde do levého rohu obrazovky a scéna se zméni na pfislusny kvizovy test. Pokud
hrac spravné zodpovi na otdzku, dostane se na scénu tfebonské katovny.

Radéji jit doprava

Levé tlacitko:

Postava prechazi do levého horniho rohu, opticky ale na pravou stranu hraze rybnika Svét.
Tato scéna pokracuje testem a lokaci , kolem Svéta“.
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4.2. Scéna 2: Trebonska katovna

Obr. €. 2:  Scéna u tfebonské katovny

Historicka budova zvana katovna je druhd lokace adventury. Pozadi je tvoreno casti

’

hradeb mésta Trebon, nachazejicich se severné od stavidla rybnika Svét. Postava se zobrazi

na souradnicich 1141,731, s tvafi obracenou do obrazovky.
Hrac mlze pouzit nasledujici interakce:

Duch
Levé tlacitko:
,Vyborné. Napadlo mé, Ze bys mohla vyrobit rybarsky prut.”
,StaCilo by, kdybys na jeho konec pfipevnila magnet, ktery by pfitdahl mince
i s penézenkou.”
,Pokud vim, jeden silny magnet se povaluje bez uzitku v zdmecké laboratofi.”

Pravé tlacitko:
»Zkus se poohlédnout po néjaké tyci, vétvi nebo holi.”
,Hodil by se i provazek.”

Maly stromek
Levé tlacitko:

,Potrebovala bych néjakou vétev, ale tyhle jsou moc kratké.“
Pravé tlacitko:

"Nechci ten stromecek nicit."

11



Postava v této scéné nemuze sebrat Zadny predmét, ani pouzit Zadny jiz sebrany na aktivni
objekt. Pokud hrdac¢ klikne na levy roh obrazovky s ndzvem ,pokracovat do mésta“, postava se
presune do nové lokace KniZeci pivovar.
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4.3. Scéna 3: KniZeci pivovar

Obr. €. 3:  Scéna u KniZeciho pivovaru

Postava se nachazi pred branou velkého komplexu pivovaru Regent, jehoz znacka piva je
jednou z typickych vyvoznich artikli mésta Trebori. Lokace se nachazi mezi pfedchozi katovnou
a naméstim v centru mésta.

Hracova figura se objevi na soufadnicich 1140,727, tvafi do obrazovky. V této obrazovce
se nenachdazi postava ducha, ktera by hraci radila. Hra¢ muize pouzit nasledujici interakce:

Klesté
Levé tlacitko:
,Tyhle pékné, silné cervené klesté musim mit.”

Po komentafi postava zvedne klesté a zaradi je do svého inventare. Pokud si neni hrac
jisty, co by s klestémi ve svém inventafi mohl délat, mize na né kliknout pravym tlacitkem mysi:

Pravé tlacitko:
,,Pékné klesté. Ty by dokazaly ohnout ledacos.”

Hra¢ vtuto chvili miZze zkombinovat predmét klesté s kusem dratu, pokud ho ma
v inventafri.
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»Zkusim tedy ohnout ten drat klestémi.”
,Voila... Ziskala jsem pékny rovny drat s hakem na konci.”

Po ukonceni komentare se klesté znovu zaradi do inventare pro pozdéjsi poutziti, zatimco
klubko dratu se vymaze a na jeho misto skript zaradi do inventare pfedmeét hak.

Ve stfedu obrazovky je rovnéz umistén aktivni objekt brana. Postava nema moznosti
zkombinovat zadny predmét s branou, pouze reaguje pti praci s mysi.

Brdna

Levé tlacitko:

,Tahle brdna je zamcena.”

,Nevim, jak se dostat dovnitf.”
Pravé tlacitko:

»Myslim, Ze to vede do pivovaru.”
,Ale stejné nemdam penize, tak co...”

Hrac se muZe prejitim na pravou spodni stranu obrazovky vratit zpatky k hradbam, nebo
se vydat doleva a po kvizové otdzce pokracovat do zameckého parku.
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4.4. Scéna 4: Zamecky park

o
Obr. ¢. 4: Scéna u zdmeckého parku

Tentokrat se postava nachazi prakticky uprostied scény, aby pfi nutném prichodu zpét
na jinou scénu hra¢ nemusel ¢ekat na to, aZ postavic¢ka projde celou lokaci. V parku je po pravé
strané duch, ktery pomaha postavé zvladnout Uspésnou kombinaci pfedmétl a jeji aplikaci
na novy predmét.

Duch

Levé tlacitko:

,Rad té zase vidim. Pokracuj odtud k zamku.“
,Uvidime se na zdmeckém néadvori.”

Pravé tlacitko:

,Penize se vzdycky hodi.”

,Urcité je budes potfebovat na vstupné do hrobky.”

Na stfedu obrazovky je rozcestnik, ke kterému po kliknuti mysi postava dojde
a okomentuje, Ze na ném neni nic zajimavého. Na scéné je ale pfedmét, ktery je nezbytny pro
pokracovani hry.

Stovka
Levé tlacitko:
,Tady je néco zajimavého, ale nedosahnu na to.”

v v

,Budu si muset néé¢im pomoci...”
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Na stromé za postavou je bankovka, kterou hrac sunda pomoci haku, vyrobeného z kusu

dratu a klesti.

Levé tlacitko:
,Nejsem tak bohatd, abych ji tam nechala.”
,Tohle mi alespon trochu vynahradi tu penézenku.”

Hrac tak umisti do inventare stokorunu a zaroven upusti hak, ktery se vymaze. Duch mu
prozradil, Ze stokorunu vyuZije ve Schwanzenberské hrobce, takze nezbyva, nez se k ni dostat.
Pro tuto chvili ma hraé na vybér. Bud mizZe pokradovat smérem do mésta, aby ziskal magnet,
nebo se obratit a dojit ke Schwanzenberské hrobce, ktera je od této chvile dostupnou lokaci.

Vzhledem k pozadi je pfechod na dalsi lokaci umistén v levé horni poloviné obrazovky,
zatimco v pravém dolnim rohu se vraci k pivovaru.
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4.5. Scéna 5: Na namesti
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Obr. €. 5:  Scéna na nameésti

Lokace na namésti predstavuje jednu z mnoha turisticky atraktivnich restauraénich
zafizeni, které obklopuji celé namésti mésta Trebon. V této scéné se znovu neobjevuje duch,
nicméné je mozné kliknout na radu aktivnich objektl, které zpesttuji hru, a hraé si mulze
na jednotlivych pfedmétech vyzkouset vyhledavani objektl. ProtoZe je v lokaci kavarna vétsi
mnozstvi nelspésnych kombinaci predmétd, skript vygeneruje jednu z péti ndhodnych
odpovédi, aby se hlasky postavy ve hie neustale neopakovaly.

PFi kliknuti na néjaky aktivni objekt figura vidy pfejde do urcitych soufadnic a obrati
se k predmétu, neZ jej okomentuje.

Kreslo

Levé tlacitko:

,Kreslo.”

,Jindy bych se posadila a objednala si néco na zub, ale ne dnes.”
Pravé tlacitko:

,Nemam cas na sezeni.”

Rozcestnik

Levé tlacitko:

»Hm... Vsadim se, Ze odtud je to ke Svétu a mé penézence obéma sméry stejné daleko.”
,Jesté Stésti, Ze uz tady nejsou jen samé baziny.”

Pravé tlacitko:

,2da se, Ze tudy vedou vSechny turistické cesty. Libi se mi ta ¢ervena”
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Ocelova lZicka

Levé tlacitko:

,Taky nékdo nechal kovovou IZi¢ku.”

,Vezmu si ji. Tfeba se mi bude hodit na zmrzlinu.”
Pravé tlacitko:

,Jsem si jistd, Ze takovy nastroj néjak vyuziji.”

,Taky nékdo nechal kovovou IZi¢ku.”

Postava sebere lZicku a vloZi ji do inventare. Pokud ma u sebe predmét klesté, mize jej
vyzkousSet a Uspésné kombinovat se lZickou. Tim ziska kli¢, ktery hrac¢ pozdéji vyuZije pfi
i¢ je na svété."

prichodu zamkem. Postava fekne: "Jo, to by mohlo fungovat.", "A k

Postava znovu vloZi klesté do inventare, ale znehodnocena IZicka je upusténa. Aby nedoslo
pfimo v lokaci k opétovnému zobrazeni pfedmétu lZice na stole, hra ve skriptu IZicku oznadi za
neaktivni, tedy neviditelnou, a vzapéti ji ze hry vymaze.

Turistické znaceni

Levé tlacitko:

,Hezka cervend. Nemam nic, ¢im bych tu barvu sloupla.”
Pravé tlacitko:

,2da se, Zze tudy vedou vSechny turistické stezky.”

,A ted, babo, rad.”

Poté, co si hrac s postavickou provéri vsechny moznostis aktivnimi objekty, mize se vydat
doleva a pokracovat po kliknuti na roh scény na hlavni nadvofi zamku.
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4.6. Scéna 6: Hlavni nadvori zamku Tiebon

Postava se nachdzi na nddvoti zdmku Trebon, pfi zobrazeni stoji na souradnicich 222, 719
s tvafi obracenou k brdné. Po pravé strané se ve vzduchu vznasi duch alchymisty Antonika.
Podlaha je definovdna pouze v dolni levé a stfedni ¢asti obrazovky. Po levé strané je prostor
omezen renesancnim kfidlem zamku, pravou stranu zabird barokni kasna navriena Ignacem
Bayerem.

Lokace nadvofi slouZi pouze jako prlchozi scéna, jejimz ucelem je vhodné propojit lokaci
na nameésti a interiéry zdmku Trebon. Neni moZné pouZit Zadny aktivni objekt, s vyjimkou ducha.

Duch

Levé tlacitko:

,lde tito.”

,Pokracuj dal, tfreba najdes jesté néco uZitecného. Hodil by se rybarsky prut.”
Pravé tlacitko:

,Zase na tebe nékde pockam.”

,Zatim se zastav ve Schwanzenberské hrobce.”

Pokud hrac klikne pravym tlacitkem na branu ve spodni stfedni ¢asti obrazovky, postava
dojde k zdmku a spusti se test, po jehoZ absolvovani se postavicka konecné dostane do interiéru
zamku. Jestlize se hrac¢ chce vratit na predchozi lokaci kavarna, vyhleda aktivni oblast v levém
spodnim rohu obrazovky.
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4.7. Scéna 7: Zamecka kuchyné

Obr. €. 7:  Scéna v zamecké kuchyni

Postava se zobrazi na souradnicich 273, 701, tvafi k hraci. Lokaci je prvni interiér zamku,
historicka kuchyné, vybavena relativné novym zafizenim, pouZivanym v poslednich letech
uzivani zdmku. V této scéné muze hrac pracovat s objekty duch, hll a smaltovany dzbanek.
Ukolem v této lokaci je sebrat jasanovou hdl a pokracovat podle duchovych instrukci do dalsi
mistnosti.

Hiil

Levé tlacitko:

»A hele, to je mild hlilka. Ur¢ité dobre poslouzi.”

,Tak Sup s ni do inventare.”

Postava da hlaskou najevo, Ze se jedna o uziteCny predmét a vlozi jej do inventare. Pokud
ma u sebe predmét provazek, podafi se mu zkombinovat oba predméty a vytvofit zaklad
rybarského prutu, ktery potiebuje k UspéSnému ukonceni hry. Protoze se ale provaz nachazi ve
Schwanzenberské hrobce, postup bude popsan v lokaci hrobka.

Dzbdnek

Levé tlacitko:

,Plechovy dzbanek se Smolkovym smaltem.”

,Ma zajimavé ucho, ale kvUli tomu se s nim nepotdhnu.”
Pravé tlacitko:

,Nebudu to brat.”
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Duch

Levé tlacitko:

,Vitej v zdmecké kuchyni. Hned po laboratofi je to ma oblibend mistnost.”
,Vsechno to michani, viiné a odvary... Skoro jako pfiprava elixird...”

Pravé tlacitko:

,,Citi$ tu vlni peciva?”

,Jaka Skoda, Ze duchové nemaji Cichové receptory...”

Z textu je zfejmé, Ze v této scéné neni nutné hraci radit, jak postupovat, protoze vstup do

dalsi lokace je volny. MUlzZe se pouze vratit do lokace, kde uZz byl nebo pokracovat doprava
a kliknout na oblast na podlaze oznacenou jako , pokrac¢ovat do salonku”.
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4.8. Scéna 8: Salonek
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Obr. ¢. 8: Scéna v salonku

Lokace se nachazi v jednom ze salonk( na zamku T¥ebori. Ukolem v této fazi hry je pouzit
klic. Je vyrobeny ze lZice a klesti, pfi pouZiti na zamcené dvere postavicka mlze vstoupit do
alchymistické laboratofe, kde se nachazi nezbytny predmét k vyrobé prutu - silny magnet. Hrac
mUiZe provadét interakce s duchem a dvermi.

Duch

Levé tlacitko:

»,Za témi dvermi je laborator.”

,Aby ses tam dostala, zkus vyrobit paklic.”
Pravé tlacitko:

,Sejdeme se ve vedlejsi mistnosti.”

,Snad tam ten magnet bude.”

Dvere

Levé tlacitko:

,Dvefe jsou zamcené.”

,Potrebuji kli¢, abych je odemkla.”
Pravé tlacitko:

,Potrebuji klic.”
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Aby bylo jisté, Ze se postava v pfipadé potfeby znovu dostane do laboratofe, a to i poté,
co odsud odejde, musi mit postavicka kli¢ stale v inventari. Proto je skript definovan tak, aby po
pouziti predmétu, postavicka znovu sebrala kli¢ a uloZila jej do inventare.
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4.9. Scéna 9: Alchymisticka laborator

Obr.¢.9: Scéna v alchymistické laboratofi

Posledni scéna ve sméru do mésta od rybnika Svét, kterou lze s postavickou navstivit.
V této lokaci je hra¢ovym ukolem sebrat silny magnet, ktery pozdéji zkombinuje se siti a vytvofi
nastroj pro vyzvednuti penéZzenky ze dna rybnika. Také je mozné promluvit s duchem.

Duch

Levé tlacitko:

,Tohle je jediny magnet, o kterém vim.”

,Nesmi$ ho tedy za Zadnou cenu ztratit.”

A ne abys jej utopila ve Svété!”

Pravé tlacitko:

»,MozZna ho radsi zabal do né¢eho pevného.”

Alchymista hraci po kliknuti pravym tlacitkem napovida, co ma s magnetem udélat. Pokud
se hrac jesté nedostal do Schwanzenberské hrobky, bude muset pockat, az ziska predmét sit.

Magnet

Levé tlacitko:

,Tak tohle ten slibeny magnet.”

»,Snad bude dost silny, aby vytahl moji penéZzenku. Jesté Ze byla pInd minci, kdyzZ spadla
do vody.“

Poté postava umisti predmét do inventare.

24



Pokud hrac sebral magnet, nezbyvd mu, neZz se vratit zpatky stejnou cestou ke hrazi
rybnika Svét, a tentokrdat se vydat druhou stranou, smérem ke Schwanzenberské hrobce.
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4.10. Scéna 10: Kolem Svéta

Obr. €. 10: Scéna kolem svét

Hrac¢ ve hre se nachdzi na hrazi rybnika Svét, kterd vede ke Schwanzenberské hrobce.
Ve skutecnosti je v této scéné poutzita fotografie, ktera byla pofizena na jiné strané rybnika,
a sice ve sméru od lazni Aurora.

V této lokaci se nachazeji zelené nlzky, které jsou skryté v travé, takze na prvni pohled
nemusi byt zfejmé, co ma hrac hledat. V této scéné je rovnéz duch alchymisty Antonina, ktery
hrace posild smérem ke Schwanzeberské hrobce.

Duch

Levé tlacitko:

,lde tito.”

,Pokracuj dal, tfeba najdes jesté néco uZitecného.”
Pravé tlacitko:

,lde tito.”

,Pokracuj dal, tfeba najdes jesté néco uZitecného.”
Niizky

Levé tlacitko:

»,Nékdo tady vytrousil nGzky.”
»,Radéji si je vezmu, nez na né nékdo Slapne.”
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Poté hra zaradi do inventare predmeét, ktery je mozné kombinovat s pfedmétem sit. Pokud
hrac jesté nebyl u hrobky, vyda se tam kliknutim na aktivni objekt umistény v oblasti cesty na
pravé strané scény.
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4.11. Scéna 11: Pfred Schwanzenberskou hrobkou
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Obr. ¢. 11: Scéna pred Schwanzenbrskou hrobkod

Ihned po zobrazeni scény je patrné, Ze na zemi lezi predmét, ktery bude mozné zvednout.
Postava k nému tedy dojde, kurzor mysi na predmétu zobrazuje popisek ,,velky kus sité“.

Sit’

Levé tlacitko:

,Tohle vypada jako kus staré sité.”

,Hm... Je celd déravj, ale tfeba bych mohla vystfihnout néjakou neposkozenou ¢ast...”

Postava, kterd u sebe vinventafi ma predmét nlizky, mdze zkombinovat tyto dva
predméty. Hrdci se zobrazi hlaska:

,Dobre, ted to hezky rozstfihnu.”
A kouknéte, je z toho pékny kus sité.“
Nasleduje bézny prikaz ve skriptu, ktery vytvofi novy predmét kombinaci dvou jinych
predméti:
1. Hra upusti pfedmét ,velka sit”,
2. hravezme predmét ,sit”,
3. hravymaze predmét ,velka sit”,
4. hra znovu uloZi pfedmét ,,nGzky” do inventare.
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Ve chvili, kdy ma hrac v inventari funkéni kus sité, kterd nema velké diry, miZe do ni zabalit
magnet, ktery ziskal v laboratofi na tfreboriském zdmku. Podobnym postupem hrac¢ zkombinuje
novou sit a magnet, objevi se novy predmét: ,,magnet v siti“.

Nyni potfebuje pouze provazek, ktery by propojil hal a sit s magnetem. Poté bude
improvizovany prut na svété. Postavicka se tedy musi dostat do Schwanzenberské hrobky, kde
se provaz nachazi.

Hrobka

Levé tlacitko:

»,Bez vstupenky se dovnitf nedostanu.”

,Potrebovala bych stokorunu.”

,Tu pak pouziju na vstup dovnitt.”

Pravé tlacitko:

,Abych se dostala dovnitf, budu si muset sehnat néjaké penize.”
,Moje penézenka lezi na dné rybnika, pamatujete?”

Je zfejmé, co ma hrdac udélat, aby se dostal dovnitf. Zkombinuje tedy stokorunu, kterou

ziskal v zameckém parku, a postava vejde do Schwanzenberské hrobky. V tuto chvili se predmét
stokoruna maze z inventare. Jedna se tedy o jediny mozny vstup do nasledujici lokace.
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4.12. Scéna 12: Uvniti hrobky
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l Obr. & 12: Scéna uvnitf Schwanzenberské hrobky

Postava se nachazi v interiéru Schwanzenberské hrobky, kde odpocivaji vyznamni ¢lenové
Slechtického rodu, ktery provazi znacnou ¢ast historie mésta Trebon. Zde postavicka pouze
sebere provazek, posledni chybéjici predmét, ktery je nezbytny k ukonceni hry.

Aby nedoslo k situaci, kdy by hrac nechal predmét v lokaci, do které uz se nemuze vrétit,
skript hrace zastavi. Pokud by hrac provazek nesebral, postava pfi odchodu z hrobky pronese:

,Zatim dal nepUjdu.”

,Jesté se tu porozhlédnu.”

V tuto chvili zaleZi na poradi kombinaci predmétl. Aby hrac ziskal prut, musi postupovat
nasledovné:
1. Predméty ,hll” a ,provaz” daji dohromady predmét ,prut”.
2. Predméty ,prut”a,magnet v siti“ vytvori kone¢ny pfedmét ,,magnet s prutem”.

lestliZe se hraci podafi ziskat magnet s prutem, muze se vratit ke stavidlu rybnika Svét,
kde pouZije novy pfedmét na aktivni oblast ,voda, kam se podivas...”.

Postava se obrati k Antonikovi a pronese:
»Tak.”

,Konecné chvile pravdy.”

,Co myslis, Antonine, povede se to?“
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Postavicka koneéné ziska zpatky svou penézenku a hra se ukonci zobrazenim zavére¢ného
okna hry, viz obrazek ¢. 13.
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5. Sada testu nazvoslovi

Sada testll obsahuje celkem 40 testovych otazek. Kazda otazka nabizi ¢tyfi moiné
odpovédi: a, b, ¢, d. Vidy pouze jedna odpovéd je spravna. Piehled otazek a reseni testll je
uvedeno na konci této kapitoly.

Otazky byly voleny tak, aby odpovidaly anorganickému nazvoslovi na zdkladni Skole.
Obsah testl provéruje znalost jednoduchych anorganickych oxidd, hydroxidd, kyselin a soli.
Z hlediska ramcovych vzdélavacich programu (RVP) se jedna o ucivo osmého i devatého roc¢niku
zs.

Testova uloha se spusti vidy, kdyz hrac se svoji postavou dojde do nové lokace. Hra
nahodné vygeneruje jednu ze 40 otdzek, kterou spusti v novém okné. Zde mohou nastat dvé
situace:

1. Hrac spravné odpovi na testovou otdzku. Hra spusti aktivni okno nasledujici lokace
a hrac¢ muze ve hre pokracovat.
2. Hrdac Spatné odpovi na testovou otazku. Hra mu az vygeneruje novou testovou otdzku.
Pokud se postava ve hre vraci zpét na jiz znamé lokace, na kterych se pohyboval
v pfedchozi hre, test je pro tuto situaci neaktivni.
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5.1. Testové otazky

Jaky vzorec ma hydroxid sodny?
a) NaOH

b) NaCl

c¢) GaOH

d) Caco

Jaky vzorec ma hydroxid draselny?
a) COH
b) KOH
c) FOH
d) HBr

Jaky vzorec ma hydroxid lithny?
a) FeCl

b) BrOH

c) Al(OH);

d) LiOH

Jaky vzorec ma hydroxid vapenaty?
a) Fe(OH)s

b) KOH

c) Ca(OH),

d) ZnOH

Jaky vzorec ma hydroxid hofecnaty?
a) Mg(OH).

b) CuO

c¢) CO

d) COH

Jaky vzorec ma kyselina dusi¢na?
a) HSO4

b) HsSOs

c) HNOs;

d) HCuO4

Jaky vzorec ma kyselina bromovodikova?
a) HBr

b) HCI

c) Hi

d) HF
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8) Jaky vzorec ma kyselina chlorovodikova?

a)
b)
c)
d)

HF
HCl
HCIO
HCuO

9) Jaky vzorec ma kyselina kfemicita?

a)
b)
c)
d)

NaNO3;
HCl
H,SiO4
KBr

10) Jaky vzorec ma kyselina bromista?

a)
b)
c)
d)

HBrO
HBrO3
HBr
HBrO4

11) Jaky vzorec ma siran médnaty?

a)
b)
c)
d)

KBrOs
CuSO,
NaCl
KOH

12) Jaky vzorec ma siran sodny?

a)
b)
c)
d)

Na,SO4
NaOH
NaNO,
CuO

13) Jaky vzorec ma manganistan draselny?

a)
b)
c)
d)

H,S04
CuO
KMnOg4
Kl

14) Jaky vzorec ma chlorid sodny?

a)
b)
c)
d)

LiOH
KOH
NaCl
KCl
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15) Jaky vzorec ma bromid draselny?
a) KBr
b) KB
c) KBO
d) NaBr

16) Jaky vzorec ma oxid uhelnaty?
a) COH
b) CO;
c) CO4
d) co

17) Jaky vzorec ma oxid uhlicity?
a) CO,
b) CuO
c) ZnO
d) CaO

18) Jaky vzorec ma oxid zine¢naty?
a) CO,
b) Zn,0
c) ZnO
d) Ca0,

19) Jaky vzorec ma oxid médnaty?
a) Ca0
b) CuO
c) Cu0
d) CaO

20) Jaky vzorec ma oxid médny?
a) Ca0
b) CuO
c) Cu0
d) CaO

21) Jaky nazev ma CaO?
a) oxid médnaty
b) oxid vapenaty
c) hydroxid vapenaty
d) hydroxid draselny
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22) Jaky nazev ma Al,03?
a) oxid hlinity
b) hlinitan sodny
c) kyselina hlinita
d) oxid sirny

23) Jaky nazev ma SO,?
a) oxid Zelezity
b) oxid kifemicity
c) oxid siticity
d) oxid sirnaty

24) Jaky nazev ma SiO,?
a) oxid Zelezity
b) oxid kifemicity
c) oxid siticity
d) oxid sirnaty

25) Jaky nazev ma Fe,05?
a) oxid Zeleznaty
b) oxid hlinity
c) oxid stfibrny
d) oxid Zelezity

26) Jaky nazev ma CaCOs?
a) siran vapenaty
b) uhlicitan sodny
c) uhelnatan vapenaty
d) uhliéitan vapenaty

27) Jaky nazev ma NaNOs?
a) dusi¢nan sodny
b) dusitan sodny
c) dusi¢nan sodity
d) dusitan draselny

28) Jaky nazev ma KBr0Os?
a) bromovodik
b) broman lithny
¢) bromicnan draselny
d) bromistan horecnaty
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29) Jaky nazev ma ZnCOs?
a) dusi¢nan vapenaty
b) uhlic¢itan zine¢naty
c) uhli¢itan vapenaty
d) manganistan horecnaty

30) Jaky ndzev ma AgNOs?
a) dusic¢nan zlaty
b) dusicnan stfibrny
c) hlinitan stfibrny
d) chroman lithny

31) Jaky ndzev ma HI?
a) kyselina dusita
b) kyselina sirova
c) kyselina bromovodikova
d) kyselina jodovodikova

32) Jaky nazev ma HF?
a) kyselina fluorovodikova
b) kyselina bromovodikova
c) kyselina uhlicita
d) kyselina bromista

33) Jaky nazev ma H,S0,4?
a) kyselinasirna
b) kyselina sirova
c) kyselina sificita
d) kyselina sulfanova

34) Jaky nazev ma HsPQ,4?
a) kyselina uhlicita
b) kyselina barnata
c) kyselina fosforecna
d) kyselina sificita

35) Jaky nazev ma HNO;?
a) kyselina uhelnata
b) kyselina dusi¢na
c) kyselina dusita
d) kyselina kifemicita
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36) Jaky ndzev ma Fe(OH)s?
a) hydroxid Zeleznaty
b) Zeleznan vapenaty
c) oxid Zelezny
d) hydroxid Zelezity

37) Jaky ndzev ma Al(OH)3?
a) hlinitan sodny
b) hlini¢itan sodny
c) hlinistan sodny
d) hydroxid hlinity

38) Jaky nazev ma Fe(OH);?
a) hydroxid Zeleznaty
b) Zeleznan vapenaty
c) oxid zelezny
d) hydroxid Zelezity

39) Jaky nazev ma Zn(OH),?
a) hydroxid barnaty
b) hydroxid zine¢naty
c) hydroxid hotecnaty
d) hydroxid zinecny

40) Jaky nazev ma Pb(OH),?
a) hydroxid draselny
b) hydroxid olovnaty
c) oxid médnaty
d) siran Zelezity

Spravné odpovédi: 1a; 2b; 3d; 4c; 5a; 6¢; 7a; 8b; 9¢; 10d; 11b; 12a; 13c; 14c; 15a; 16d;

17a; 18c; 19b; 20c; 21b; 22a; 23c; 24b; 25d; 26d; 27a; 28c; 29b; 30b; 31d; 32a; 33b; 34c; 35¢;
36d; 37d; 38a; 39b; 40b.
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6.Zaveér

Bakalarska prace poskytuje pedagoglm mozZnost vyuZit tuto hru jako alternativni
vyukovou pomlcku. Hra je vytvorena predevsim za Uucelem zopakovani nazvoslovi anorganické
chemie. Konkrétné procvicuje nomenklaturu jednoduchych kyselin, zasad, soli a oxidu.

Vyukovy program bude volné pfistupny ke stazeni na webovych strankach katedry
aplikované chemie ZF JU.

Vzhledem k masivnimu nastupu a pouzivani dotykovych displeja by dalsi hry podobného
charakteru mohly byt vytvareny rovnéz pro pfenosna zafizeni, jako jsou tablety ¢i chytré
telefony.

V budoucnu by bylo vhodné zaclenit do hry vice animovanych sekvenci, v€etné hranych
scének a realného chemického experimentu.
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