Projekt Antonicus, jeho koncept a plany rozvoje

uvoD

Chemie patfi k jednomu z nejnarocnéjsich predmétll. To je ddno mnoZstvim vzajemné souvisejicich
pojm0 a systematickych poznatk(l. Naprosto zdsadni vyznam ma ndavaznost udiva. Zak, ktery se
neorientuje v pfedchozich kapitoldch, nedokdze uspésné pokracovat v dalsim studiu. Nepochopeni
¢i nedostatecné procviceni tak snadno vede k demotivaci zakd.

Herni ¢innost ma silny aktivizacni ndboj. Hra a u¢eni spolu vzajemné Uzce souviseji. Vystizné tento fakt
charakterizuje motto, které parafrazuje ideu J. A. Komenského:

,Dobrd hra mad v sobé kus vyuky a dobrd vyuka md v sobé kus hry.”

Jednou z mozZnosti motivace predstavuji vyukové pocitacové hry. Nasim cilem bylo vytvofit ucebni
pomucku, kterd by byla vhodna pro procvi¢ovani chemické nomenklatury. Tato alternativni vyukova
metoda se jevi jako vyhodna zejména u takovych pasazi uciva, jejichZz osvojeni klade vysoké naroky
na tzv. pamétni uceni.

HERNi KONCEPT

Produkéni skupina Antonicus vytvofila pocitacovou hru ve formé adventury typu point and click. Jako
freeware je volné dostupna na adrese www.antonicus.cz .

Obsahuje soubor kvizu, které mohou byt uZity pfi procvicovani chemického nazvoslovi. Herni koncept
je nasledujici: Hrac je postupné seznamovan se zajimavym pribéhem, ktery se odehrava ve vizualné
atraktivnich scéndach (lokacich). Postup (pfechod mezi scénami) je podminén vyresenim fady rlzné
sloZitych hadanek, hlavolami a chemickych testl. Ddraz pfi tvorbé scénare byl kladen na to, aby byl
hrac atraktivni formou sezndmen s vybranymi geografickymi ¢i historickymi fakty tykajicimi se daného
mésta Ci oblasti.

Jednoticim motivem je postava ducha alchymisty Antonica, ktera hrace celou hrou provazi. Technicky
se jednd o 2D adventuru z pohledu prvni osoby (first-person adventure).

Ve stavajici podobé je, podle nazoru autord, hra vhodna predevsim pro domaci pfipravu zaku, kdy jsou
ve Skolni vyuce s ni pouze rdmcové seznameni. Tento pristup pak zabezpeci nejvyssi miru spontanni
aktivity.

PLANY DO BUDOUCNA

Na zakladé dosud ziskanych zkuSenosti Ize konstatovat, Ze hra byla zZaky pfijata velmi pozitivné.
Osvédcila se predevsim pfi jejich domaci pfipravé. Je vSak nutné upozornit, Ze zkusenosti z pedagogické
praxe byly dosud ziskdvany pouze metodou rozhovoru s uciteli a zaky.

Podle naseho ndazoru je potésujici, Ze studenty nezaujal pouze prvek hry jako takové, ale predevsim
skutecnost, Ze se jeji pfibéh odehrava v pro né davérné zndmém prostredi. Do jisté miry pro nas bylo
prekvapivé, Zze Casto Zaci nechtéli hru pouze hrat, ale chtéli se pfimo podilet na jeji tvorbé. Tato



pedagogicka situace podnécujici kreativitu stoji urcité za povSimnuti a vybizi k vyuziti v projektové
formé vyuky.

Nejblizsi plany do budoucna jsou nasledujici:

e pridat nové kapitoly hry,

e navysit pocet kvizovych sad a zejména zaradit propracovanéjsi algoritmus odpovédi,

e ve vy$Si mite integrovat vzdéldvaci obsah pfimo do scénafre jednotlivych scén,

e doplnit dabing a jazykové mutace,

e zaclenit vice animovanych sekvenci, véetné hranych scének a videozaznaml chemickych
pokusu,

e pfidat na portal www.antonicus.cz pracovni listy, které by hru tematicky vhodné doplnily,

e vytvofit youtube kandl s ndvodem tvorby vlastni adventury,

e ovéfit didaktickou efektivitu relevantni vyzkumnou metodou.

Nové kapitoly

V sou¢asné dobé hra obsahuje 5 kapitol. Jejich d&j je zasazen do Ceskych Budé&jovic, Treboné,
Humpolce a Jindfichova Hradce. Poslednimu méstu jsou vénovany dvé kapitoly. Druhd se diky souhlasu
mistniho kasteldna odehrava pfimo v zdmeckych komnatdch. Ve vsech kapitolach je v kone¢ném
souctu hraci predstaveno celkem 86 pribéhovych lokaci.

Dale jsou rozpracovany scénare, které se odehravaji v lJihlavé, Kamenici nad Lipou, Prachaticich,
Pelhfimové, SedI¢anech, Teléi, ve Vele$ing, resp. v kulisdch Rouhova betlému a na Sumavé.

Nové kvizové sady

Z hlediska kvantity hodldme rozsifit pocet kvizovych sad zejména o dals$i témata chemické
nomenklatury a to jak anorganické, tak i organické. Zajimavé zpestieni by pak predstavovala sada
testujici znalost zakladniho laboratorniho vybaveni.

Z hlediska kvality chceme vytvofit sofistikovanéjsi algoritmus reakce na hra¢ovu odpovéd. V soucasné
dobé je vybér chybné varianty odpovédi signalizovdn pouze nekomfortnim zvukovym signdlem
(prasknutim bice). Spravnou odpovéd signalizuje kratky harmonicky signal a hracovu odménu pak
predstavuje jeho posun do dalsi pfibéhové lokace. Algoritmus zamyslime pozmeénit tak, aby v pfipadé
chybné odpovédi byl hraci rovnéz zobrazen divod, pro¢ byla jeho volba nespravna.

Integrace vzdéldvaciho obsahu pfimo do scéndre

Zarazeni vzdélavaciho obsahu lze v zasadé provést dvéma rlznymi zpUlsoby. Prvni spociva v integraci
prvkid uciva pfimo do pfibéhu. Hra¢ musi napriklad vyrobit stfelny prach. V lokacich nejprve postupné
sesbira siru, dfrevéné uhli a ledek. Poté nalezené suroviny rozdrti a smisi. Druhou moZnosti je zaradit
do jednotlivych scén vedle postavy ducha Antonica navic jesté jeho magicky lexikon poznani, ktery
bude predstavovat encyklopedii, ve které budou hraci predlozeny poznatky prirodovédného vzdélani
maijici souvislost s pribéhem. Prvni varianta ma samozfejmé pro kvalitu pointy pfibéhu mnohem
zasadnéjsi prinos.



Zajimavou lokaci predstavuji kulisy Rouhova betlému, ktery je unikatni zajimavosti mésta Velesin.
V pfibéhu hry vystupuji jeho jednotlivé figurky. K implementaci obsahu prirodovédného vzdélavani
je zde vyuzito tradi¢nich povolani zobrazenych postav. PfedloZené poznatky se tykaji pfirodovédnych
zajimavosti, které s jednotlivymi profesemi souviseji.

Dabing a jazykové mutace

Z dvodu vyssi atraktivity chceme nadabovat postavu Antonica. Hrac tak bude mit moznost zvolit si,
zda chce hrat hru s titulky, dabingem ¢i pfipadné s obéma variantami najednou. Posledni moznost by
byla zajimava zvlasté pfi vyuce cizich jazykl. V prvé fazi hodlame utvofit pouze anglickou textovou
mutaci hry. O cizojazy¢ném dabingu zatim neuvaZujeme.

Zajimavym hudebnim zpestfenim je bonus kapitoly Humpolec, ktery pfedstavuje Mahlerova skladba
Serenade. Jejim interpretem je student Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity v Ceskych
Budéjovicich (PF JU) aprobace chemie-hudebni vychova. Persondlni zazemi PF JU usnadriuje ucast
spolupracovnikd na tvorbé hry. To se tyka zejména kateder hudebni a vytvarné vychovy. Napfiklad
posluchacka aprobace Cesky jazyk-vytvarna vychova pfispéla k reseni vysledného vizudlniho konceptu
atvorbé scénére. Za cenné povaZzujeme predevsim zapojeni student(. Jejich pfistup, pracovni nasazeni
a napady jsou pro nas projekt naprosto klicové.

Animované sekvence a videozdznamy chemickych pokusti

Obecné animované a pripadné hrané sekvence zvysuji hracav zajem o tento typ her. Vhodné je jejich
zarazeni jako Uvod do déje (tzv. intro). My jsme tento pftistup uzili v kapitole Trebon.

Z pohledu didaktiky chemie by byly pfinosné zejména videozaznamy chemickych pokusd, pfipadné
zobrazeni technologickych procest a souvisejiciho vybaveni. V tomto sméru uvazujeme o tom, Ze by
bylo pro hrace motivujici tyto atraktivni zabéry zaradit jako bonusovy materidl, ktery by mu byl
zpfistupnén po dohrani pfislusné kapitoly.

PFiddni pracovnich listi

Planujeme vytvofit sadu pracovnich list(, které by predstavovaly vhodné doplnéni hry. Pfedpokladame
aktivizacéni efekt herniho prvku. Zvysend Uroven motivace Zakl by se pak méla odrazit v jejich
pracovnim nasazeni pfi feseni ucebnich Gloh. Naplni pracovnich listl nechceme zaméfit pouze na ucivo
chemie, resp. pfirodnich véd. Radi bychom zakomponovali i otdzky a zajimavosti tykajici se
geografickych a historickych redlii konkrétni herni kapitoly. Vytvorené vyukové materidly pak rovnéz
umistime na stranky naseho projektu.

Youtube kandl s ndvodem tvorby vlastni adventury

Technicky je vyvojovym prostiedim Wintermute Engine (WME). Pro prvni pfiblizeni je ho moZné popsat
jako freewarovy nastroj (MIT License) pro tvorbu adventur. Pro jednoduchost Ize uvést paralelu, Ze tak
jako je Word editorem textu, je WME editorem her. Jeho autorem je zndmy cCesky vyvojar Jan
,Mnemonic“ Nedoma. Rada hernich studii ho s Gspéchem poufila a pouziva.



Nasim cilem je vytvofit na serveru youtube kandl, kde budou zdjemci zfad naprostych
programatorskych laikli pfistupnou formou (komentované videondvody) sezndmeni s uvedenym
programem. Je zamysleno uverejnit 10 az maximalné 20 navod(. Délka jednotlivych instruktazni
nepresahne 10 minut. Na server www.antonicus.cz pak planujeme nabidnout volné ke staZeni
predpripravené herni prostredi, ze kterého pak uzivatelé jednoduchymi Upravami vytvofi vlastni hru.

Potencidl, ktery zde spatfujeme, presahuje obor didaktiky chemie. Podle naseho nazoru tvorba
vzdélavaci pocitacové hry predstavuje vhodnou formu projektového vzdélavani, kterd akcentuje
interdisciplinaritu a rozviji kreativitu a kooperacéni dovednosti zapojenych studentd.

Nasim hlavnim cilem neni to, aby Zaci hru pouze hrali, ale aby ji sami tvorili.

Ovéreni didaktické efektivity relevantni vyzkumnou metodou

Zvazujeme jak design zamérfeny na hodnoceni Géinnosti pro zisk novych poznatk(, tak na hodnoceni
postojli a motivacni struktury.

ZAVER
Zavérem je vsak nutno zdiraznit, Ze tato forma prezentace uciva v Zadném pfipadé nemiZe nahradit
klasické metody. Podle naseho nazoru predstavuje zafazeni pocitacové hry do vyuky pouze jednu

z alternativ zvyseni atraktivity probirané latky. Z hlediska motivace vSak vidy bude mit nejzasadnéjsi
postaveni realny experiment.

,Slysim a zapomindm, vidim a pamatuiji si, délam a rozumim.”
¢inska lidova moudrost



