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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

VR = Virtudlni realita.

BYOD — Bring your own device — Metoda, kdy Z4ci pfinaseji a zapojuji do vyuky sva vlastni
zafizeni.

Wifi — Wireless Fidelity — Bezdratové pripojeni, ktera prenasi signal.

RVP — Ramcovy vzdélavaci program.

ZV — Zakladni vzdélavani.



Uvop

Uvop

Tato prace je zamérena na vyuZiti virtudlni reality ve vzdélavani, zejména v kontextu
mobilnich VR technologii a aplikaci a jejich integrace do vyukovych procest pomoci metody
Bring Your Own Device (BYOD). Prvni kapitola se zabyva definici a zakladnim prehledem
technologii virtudlni reality, vcetné VR headsetl ajejich technologii. Ddle jsou
prozkoumana zdravotni rizika spojena s pouzivanim VR, coZ je dlleZité pro zodpovédné
zaclenéni téchto technologii do vyuky. V druhé kapitole je pfiblizeno vyuZiti virtualni reality
ve vzdélavani. Zkouma konkrétné mobilni VR a jeho roli ve vzdélavacim procesu, véetné
silnych a slabych stranek tohoto pfistupu. Treti kapitola je pak vénovdna samotné metodé
BYOD. Tato metoda je stdle populdrnéjsi ve vzdélavani, zejména s nastupem novych
technologii, jako je VR. Pfedstavena je samotna metoda a také body pro jeji realizaci. Ctvrta
kapitola je zamérena navzdélavaci oblast ramcového vzdéldvaciho programu (RVP).
Provedena je stru¢na analyza RVP a poté rozbor konkrétnich vzdélavacich oblasti. Pata
kapitola stanovuje kritéria pro vybér mobilnich aplikaci VR. Dale je proveden rozbor aplikaci
zamérenych na vesmir, pfirodopis a zemépis. V Sesté kapitole se prace zaméfuje na to, jak
tyto vybrané VR aplikace zaclenit do vyuky v souladu s rozebiranym RVP. Aplikace jsou
zarazeny do vybranych vzdélavacich oblasti a jsou pfifazeny k prislusnym vystuplm a ucivu.
Nabidne rady a doporuceni pro pedagogy, ktefi chtéji VR vyuzit. Zavérecna kapitola je
zamérena na tvorbu infografiky. VyuZzito je zde zjisténi a udaja z predchozich kapitol, které

jsou pouzity k vytvoreni vizudlniho prehledu aplikaci.
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Technologie virtudlni reality (ddle jen VR) se stale vyvijeji. Proto je tézké tuto technologii
definovat na zakladé konkrétnich zafizeni, ktera jsou momentdlné dostupnd a mohou byt
v prlibéhu nasledujicich nékolika let nahrazena novymi a modernéjsimi. Vhodnéjsi je VR
definovat z hlediska sluzby, kterou ndm poskytuje. Lze tedy fict, Ze VR je technologie, ktera
navozuje cilené chovani organismu za pomoci umélé smyslové stimulace, pficemz
organismus o takovémto zasahu nevi nebo vi velice malo. V této definici VR se nachazi Ctyfi
dllezité pojmy, a to:

e Organismus (dale uZivatel) — subjekt, ktery vyuziva VR. MUZete to byt vy, ale i jina

forma Zivota jako jsou napftiklad Simpanzi.

e C(Cilené chovani — pod timto pojmem myslime prozZivani urcité ,zkuSenosti”
uzivatelem. Tato zkuSenost byla vytvorena stvoritelem a mize se jednat o létani,
chozeni, sledovani filmu, zkoumani atd...

e Umeéla smyslova stimulace — jedna se o alespon ¢astecné doplnéni jednoho nebo
vice smysl( uZivateli. Pfirozené vstupy téchto smyslU jsou tak uméle nahrazeny
nebo posileny. Diky dneSnim modernim technologiim toho je moZno dosahnou za
pomoci reproduktord, sluchatek, telefond, televizi, VR headsetl a podobnych
zafizeni.

e Uvédoméni — pfi prozivani zkuSenosti si uzivatel neuvédomuje okolni ruseni, ¢imz
je ,oklaman“ pocity zvirtudlniho svéta. Toto nevédomi vede k pocitim
pritomnosti ve zménéném ¢i alternativnim svété. Tento svét je uzivatelem pfijiman
jako pfirozeny.

Podle této definice mlizeme fict, Ze do VR fadime nejen VR bryle a headsety, které jsou
v dnesni dobé jednou z nejmodernéjsich technologii v odvétvi VR, ale Ize zde zahrnout i jiné
technologie stimulujici nase smysly. Do VR technologii bychom tak mohli zafadit i poslech
hudby nebo sledovani filmu vkiné, jelikoz zde k ¢astecné stimulaci smysll dochazi.
Z historického hlediska pak mGzZeme uvazovat, Ze prvopocatkem VR mohly byt malifska
a literarni  dila. V obou pfipadech dochdzi kvizudlni stimulaci, ackoliv neplsobi

tak presvédciveé jako naptriklad sledovani filmu (LaValle, 2020).

Davéryhodnost smyslovych stimulaci zavisi na pouZzité technologii k jejimu dosazeni. Lze
tak VR rozdélit na dva hlavni typy systému, podle Urovné interakce uZivatelem. Neimerzni
jsou systémy, které k interpretaci virtudlniho prostredi vyuZivaji béZny osobni pocita¢, kde
se virtualni svét zobrazuje na monitoru i televizi. Ovladani takového prostredi probiha

za pomoci klavesnice, mysi, dotykové obrazovky nebo joysticku. Druhy systém je imerzni.
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Toto prostredi je prezentovano na vice obrazovkach o velikosti mistnosti (letecka simulaéni
zafizeni, atd...) nebo stereoskopickych VR bryli a headset(i. Aby uZivatel mohl imerzni
systém ovladat, je zpravidla zapotiebi specidlni hardware jako jsou ovladace, rukavice nebo
obleky se senzory k zaznamenavani pohybu uZivatele. Tento pohyb je pak prendsen
do virtualniho prostfedi a umoziuje ovladani imerzniho systému. Da se tedy fict, Ze VR
simulace v imerznim systému je definovdna jako velice interaktivni trojrozmérny pocitacem
generovany program, ktery uzZivateli umoznuje ponofit se do virtudlniho prostredi. Imerzni
systém muize byt ¢asteény nebo plné pohlcujici. Caste¢né pohlcujicim systém mize byt
naptiklad specialni stil, kde se k zobrazovani objektl na stole pouZivaji specidlni bryle.
UzZivatel tedy vnima ¢astecné imerzni zmény, ale zaroven si stale uvédomuje okolni fyzicky
svét. PIné pohlcujici je pak takovy imerzni systém, ktery vyuZiva speciadlni hardware, ktery

uzivatele kompletné izoluje od okolniho svéta (LaValle, 2020; Lee, 2008).

1.1 VR HEADSETY A JEJICH TECHNOLOGIE

VR je technologie, ktera uzZivatellm umoZiiuje ponofit se do pocitacem vytvoreného
prostredi, které se podoba skutecnému svétu. VR headsety jsou zafizeni, které tento zazitek
zajistuji tim, Ze uzivateldm umoZnuji vidét a slySet virtualni prostfedi prostfednictvim
obrazovky a reproduktor(i. Vyvoj technologie VR probiha jiz desitky let, ale v poslednich
letech doslo k vyznamnému pokroku, diky némuz se VR dostala do popredi u béznych
spotrebitell. Technologie VR headsetl je zaloZena na principech optiky, pocitacové grafiky
a interakce uZivatele s pocitacem. Sady VR headsetd maji obvykle dva displeje, pro kazdé
oko jeden, které uzivateli zobrazuji stereoskopicky obraz. To vytvafi iluzi hloubky
a umoznuje uzivateli vnimat virtualni prostfedi jako trojrozmérné. Displeje jsou také
umistény tak, Ze oci uZivatele jsou umistény ve vzdalenosti, ktera kopiruje vzdalenost mezi
oCima v realném svété. To pomaha snizit nepohodli, které néktefi uZivatelé pfi pouzivani
VR headsetl pocituji. Kromé displeji maji soupravy VR headset( také senzory, které sleduji
pohyby a orientaci uzivatele ve virtuadlnim prostredi. To umoznuje uZivateli pohybovat se
arozhlizet se ve virtualnim prostfedi stejné jako v realném svété. Senzory pouZzivané
v soupravach VR Headset mohou zahrnovat akcelerometry, gyroskopy a magnetometry.
Nékteré soupravy VR Headset maji také kamery, které uzivateli umoznuji vidét skutecny
svét. Jednim z nejvyznamnéjsich pokrok( v technologii VR je vyvoj bezdratovych souprav

VR Headset. Bezdratové VR headsety eliminuji potfebu kabell a umoznuji uzivateli volny
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pohyb ve virtualnim prostrfedi, aniz by byl pfipojen k pocitaci. Tim se vyrazné zvysilo

ponofeni do VR (Skala, 2016; Desai, 2014).

1.1.1 VRHEADSETY PRO PC A KONZOLE

Tyto VR headsety jsou pfipojeny k osobnimu pocitaci a vyuzivaji jej ke zpracovani grafiky
a zvuku. Poskytuji nejkvalitnéjsi zazitky z VR, ale k bezproblémovému chodu také vyZzaduji
vykonny pocitaC a vysokorychlostni pfipojeni k internetu. Mezi priklady VR headsetl
na bazi pocitace patti Oculus Rift, HTC Vive, Valve Index atd... Levnéjsi alternativou téchto
VR headsetl jsou pak VR headsety uréené pro spolupraci s konzolemi jako je napfiklad
PlayStation. Konzolové VR headsety jsou méné vykonné nez VR headsety pro PC,
ale predstavuji cenové dostupnou moznost pro ty, ktefi si chtéji vyzkouset VR, aniz by si
museli kupovat Spi¢kovy pocitac. Mezi VR headsety pro konzole patfi naptiklad PlayStation

VR (Skala, 2016; Desai, 2014).

Obrazek 1: HTC Vive (Cadorniga, 2017)
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1.1.2 SAMOSTATNE VR HEADSETY PRO PC

Samostatné VR headsety nevyzaduji ke svému provozu pocita¢ ani zadné jiné externi
zafizeni. Misto toho maji veskery potfebny hardware a software zabudovany v samotné
headsetu. Nabizeji prenosnéjsi a pohodInéjsi zazitek z VR, ale kvalita grafiky a zvuku nemusi
byt tak dobra jako u VR headsetl pro pocitace a konzole. Pfikladem téchto VR headsetl(

mohou byt Oculus Quest a Oculus Quest 2 (Skala, 2016; Desai, 2014).

Obrazek 2: Oculus Quest (Meta, 2018)

1.1.3 MoBILNi VR

Mobilni VR oznacuje pouziti technologie VR v mobilnich zafizenich, jako jsou chytré
telefony a tablety. Tato technologie zplsobila revoluci ve zpUsobu, jakym lidé vnimaji
virtualni realitu, a ucinila ji dostupnéjsi a prenosnéjsi. Jednou z hlavnich vyhod mobilni VR
je jeji cenova dostupnost. Vétsina lidi, jiz vlastni chytry telefon, takZe si nemusi kupovat
drahy hardware, aby si mohli VR vyzkouset. Potfebuji pouze specialni VR headset, ktery je
kompatibilni s jejich telefonem, napfiklad Oculus Quest, Samsung Gear VR, Google
Daydream nebo Google Cardboard. Mobilni VR také nabizi vysokou uroven pohodli.
Na rozdil od tradi¢nich systém( VR, které vyZaduji pocita¢ nebo konzoli, jsou zafizeni
mobilnich VR lehkd a pfenosnd, takZe si je uZivatelé mohou vzit vSude s sebou. Dalsi
vyhodou mobilni VR je jeji snadné pouzivani. V porovnani s tradi¢nimi systémy VR, které
vyzaduji sloZité postupy nastaveni, uzZivatelé jednoduse zasunou telefon do specialniho VR

headsetu, nastavi popruhy a mohou zacit. Mobilni VR ma vsak fadu omezeni. Jednim
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z hlavnich omezeni je nizsi rozliSeni a vypocetni vykon mobilnich zafizeni ve srovnani se
systémy VR propojenymi s pocitaéem. To znamena, Ze grafika v mobilni VR nemusi byt tak
ostra a detailni jako v tradi¢nich systémech VR. Kromé toho je vydrz baterie mobilnich
zafizeni omezenad, coZ znamena, Ze uzivatelé budou muset Casto délat prestavky, aby si své

zafizeni dobili (Musil, 2017).

Obrazek 3: Samsung Gear VR (Chroust, 2015)

1.2 ZDRAVOTNI RIZIKA PRI POUZIVANI VR

JelikozZ je technologie VR v poslednich letech stale popularnéjsi a VR headsety jsou stale
dostupnéjsi, je treba vénovat pozornost zdravotnim rizikim, které s touto technologii
prichazeji. Velmi béznym problémem, kterému uzivatelé VR Celi, je Gnava oci a bolest hlavy.
Dlavodem je umisténi obrazovky v blizkosti oci a neustalé soustfedéni uzZivatele na displej
VR. Pfiznaky mohou byt zhorSeny nizkym rozliSenim VR headsetu a vysokou urovni
modrého svétla vyzafovaného displejem. Riziko Unavy oci a bolesti hlavy nejlépe sniZzime
pravidelnymi prestavkami, upravenim nastaveni displeje VR headsetu a omezenim jeho
pouzivani na kratSi dobu. Dalsi problém, ktery pti praci s VR mlze nastat, je pohybova
nevolnost. Jedna se o Casty vedlejsi Uc¢inek pouzivani VR a je zplsobena nesouladem mezi
pohyby téla uzivatele a virtualnim prostfedim. To muizZe mit za nasledek pocity nevolnosti,
zavraté a dezorientace. Pro snizZeni rizika nevolnosti z pohybu se doporucuje vyhybat se
obsahu VR, ktery zahrnuje rychlé pohyby, délat pravidelné prestavky a zacit s kratSimi
intervaly stravenymi ve VR, dokud si uZivatel natechnologii nezvykne. Dlouhodobé

pouzivani VR headsetu muize zatéZovat krk a zada, coz vede k bolestem a nepohodli, které
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je zpUusobeno hmotnosti samotného VR headsetu. Tomuto problému lze zabranit dobrym
upevnénim headsetu k hlavé pomoci popruhll. MlzZe se také stat, Ze pfi prdci s VR zUstane
uzivatel delSi dobu v klidu bez pohybu a dojde tak k fyzické necinnosti. Tim dochazi k bolesti
svalll ¢i kloubl a v krajnich pripadech i k obezité. Je proto dllezité dodrZovat prestavky
na protazeni a odpocinek. Pfi praci s VR je také mozné, Ze se uzivatel pfilis izoluje od pratel
a rodiny. Dochazi tak ksocialni izolaci. Ackoliv tedy VR technologie nabizi poutavy
a pohlcujici zazitek, je dllezité, aby si kazdy uzivatel uvédomil potencidlni zdravotni rizika
spojena s jejim pouzivanim (Slouka, © 2023; Virtual Reality Health & Safety Usage Guide,
b. r.; LaValle, 2020).

Studie od Martinsona, BuresSe a Zitky (2022) zamérené na zdravotni obtize ve VR potvrdila,
Ze Uroven zdravotnich obtizi vazanych na VR souvisi s pouZivanym druhem VR, tedy
neimerzni, C¢asteCné imerzni a imerzni. Zmirnit zdravotni problémy lze modifikaci
technickych parametrd VR. UZivatel si tak Upravou frekvence snimkl, zorného pole,
grafického rozliseni a prenosové rychlosti maze virtualni prostredi prizpUsobit, a tak omezit

vznik zdravotnich problém.

10
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Imerzni VR je technologie, ktera transformuje podobu vzdélavani. Nabizi nové moznosti,
které mohou zlepsit zazitky a vysledky uceni. Jednim z klicovych faktor( imerzni VR je pocit
pfitomnosti, ktery se vaie k prozitku uZivatele, Zze je ve virtudlnim prostfedi pfimo
pfitomen. Tato vlastnost spolu s moZnostmi gest a manipulace v 3D prostoru muze
vyznamné zlepsit zaZitek z uéeni. Pouzivani ru€nich ovladacli ve VR mize umoznit zZak{m
zapojit se do obsahu prostfednictvim smysluplnych pohyb(, diky ¢emuz je proces uceni
interaktivnéjsi a poutaveéjsi. Vyuziva se takzvané zazitkové formy uceni. Jednd se o ucinny
vzdélavaci ptistup, kdy se Zaci uci prostfednictvim ¢innosti namisto pouhého poslechu nebo
Cetby. Tato metoda pfispiva lepSimu uchovani a pochopeni vykladaného uciva. Imerzni VR
také podporuje praci ve skupinach. Navzdory individualni povaze VR mohou byt aplikace
navrzeny tak, aby umoznila vice uzivatellim obyvat stejny virtudlni prostor, coz jim umozni
spolecné pracovat na ukolech, sdilet zkuSenosti a udit se jeden od druhého. To mulze
podpofit tymovou spoluprdci a komunikacni dovednosti ataké zlepsit zazitek z uceni

(Billingsley, Smith, Smith a Meritt, 2019).

2.1 MOoBILNI VR VE VZDELAVANI

Alternativou pro zapojeni VR do vyuky je mobilni VR. Jedna se o VR realizované za pomoci
vyuziti mobilnich telefond. Mobilni VR se stava ve vzdélavani mocnym nastrojem, ktery
nabizi pohlcujici a autentické vyukové zazitky, jez mohou zvysit zapojeni avykonnost
studentu. Studie Christiana Mora, Zanea Stromberga a Allana Stirlinga porovnavala vyuziti
dvou VR zafizeni, stolniho Oculus Rift a mobilniho Gear VR, pfi vyuce anatomie. Vyzkumnici
nezjistili Zddny vyznamny rozdil ve vysledcich testl mezi obéma skupinami, coz naznacuje,
ze mobilni VR mlze byt pro vzdélavaci ucely stejné ucinna jako jeji desktopovy protéjsek.
Stoji vSak za zminku, Ze néktefi ucastnici pouZzivajici zafizeni Gear VR uvadéli vyssi miru
nevolnosti arozmazaného vidéni, coZ naznacuje, Ze uZivatelsky komfort muze byt
faktorem, ktery je tfeba pfi zavadéni mobilni VR do vyuky zvazit (Moro, Stromberg a Stirling,

2017).

Pokud ma byt do vyuky zapojeno mobilni VR, je tfeba provést nékolik krok. Jednim krokem
je vybér vhodnych VR aplikaci nebo obsahu (Cochrane, 2016). Na rGznych platformach je
k dispozici velké mnozstvi vzdélavacich VR aplikaci, které pokryvaji Sirokou skalu predmét(

od védy po historii. Napriklad Sites in VR umoznuje studentlim podniknout virtualni vylety

11



2 VIRTUALNI REALITA VE VZDELAVAN{

do mést témér po celém svété, zatimco Titans of Space nabizi pohlcujici cestu slunecni
soustavou. Je dulezité, aby byla vybrdna takova aplikace, ktera bude korespondovat
s probiranym ucivem v dané hodiné. Po vybéru vhodného obsahu VR je tedy dalSim krokem
jeho sladéni s ucebnimi osnovami. VR by méla byt povaZovana za nastroj pro zlepseni
Ci doplnéni vyuky, nikoli za ndahradu tradi¢nich vyukovych metod. Ucitelé mohou zaclenit
aktivity VR jako doplnék vyuky v uéebnicich a nabidnout studentlim jiny pohled na danou
problematiku a jeji hlubsi pochopeni. S pouzivanim mobilniho VR ve vyuce se poji i urcitd
technicka zdatnost, kterou by pedagog mél ovladat. Mobilni VR vyZzaduje chytry telefon,
konstrukci na mobilni zafizeni (napfiklad Google Cardboard) avybranou aplikaci VR.
Dulezité tedy je, aby byl pedagog schopen operativné vyresit problémy, které mohou
u téchto jednotlivych ¢asti nastat a zajistil tak plynulost vyuky. Pedagog tak hraje zasadni
roli pfi vedeni zazitku s VR. Po strance z obsahu lze studenty pfipravit tim, Ze s nimi vyucujici
proberou, co uvidi aco budou délat, mohou jim béhem zazitku klast cilené otazky,
Ize zZaky sezndmit s pouzivanym zafizenim a jejich ¢astmi. Objasnit jim manipulaci a spravné
zachdzeni s mobilnimi zafizenimi a konstrukcemi pro jejich upevnéni na hlavé (Cochrane,

2016; Kavanagh, 2017; Ardiny a Khanmirza, 2018).

2.2 SILNE A SLABE STRANKY VR VE VZDELAVANI{

Podle analyzy studii zabyvajicimi se VR od Michala Cerného (2022) vypliva, Ze silné stranky
jsou velmi vyrazné a Casto prevazuji nad strankami slabymi. Mezi nejéastéji zmifiované
aspekty patfi zabava, ponofenost do cinnosti nebo motivace, coz jsou zakladni
psychologické faktory ovliviiujici uceni. V disledku toho se imerzni VR jevi jako cenny
vzdélavaci ndstroj, ktery mlze zakim pomoci s ucenim. Dalsi vyznamnou vyhodou
imerznich VR je jeji Siroka pouzitelnost. Ukazuje se, Ze je u¢inna a poutava v prirodovédném
vzdélavani, usnadiiuje rozvoj védecké predstavivosti, provadéni virtualnich fyzikdlnich
experimentl a laboratornich simulaci ataké zlepsSuje porozuméni v oblasti biologie.

Humanitni obory v tomto sméru zaostavaji (Cerny, 2022).

Vyuziti imerznich VR ve vzdélavani vSak s sebou nese i problémy mezi néz spadaji i naklady
na vybaveni VR. JelikoZz mobilni VR vyuZiva chytrych telefon( je pro fadu uZivatel( a Skol
cenové dostupnéjsi nez moderni systémy VR. To ¢ini z mobilniho VR alternativni moznost

pro skoly, které si z finan¢nich dlivodd nemohou dovolit investici do modernich souprav
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VR. Investici do realizace VR ve vyuce lze jesté snizit napfiklad vyuZivanim metody bring
your own device, kdy Skola umoznuje zaklm pfinést si vlastni chytré zafizeni a pouzivat
ho k Gcelidm uréenym ve vyuce. Diky tomu si pak zapojeni VR do vyuky mohou dovolit
i mensi Skoly. VSeobecné nabizi VR pohlcujici vyukovy zazZitek, ktery mlze vyrazné zvysit
zapojeni studentll. Tim, Ze nékteré VR aplikace poskytuji interaktivni 3D prostredi,
umoznuje studentlm prozkoumat a pochopit koncepty niternéjsim zpisobem. Dochazi tak
ke snazSimu osvojeni probiraného uciva v ndvaznosti navlastni zkusenost, kterou jim
poskytuje pravé VR. Zaci tak mohou ve virtudlnim prostiedi experimentovat, délat chyby
a ucit se v bezpecném a kontrolovaném prostfedi (Hussein a Natterdal, 2015). Mohou
napriklad provadét virtualni chemické experimenty bez rizik spojenych se skutecnou
laboratorni praci, pohybovat se mezi nebezpecnymi a divokymi zvifaty anebo cestovat
vesmirem, coz jsou situace, které se mnohym nemusi v Zivoté nikdy naskytnout. VR tedy
poskytuje pro zaky bezpecné prostredi, ve kterém mohou zkoumat nebezpecné a rizikové
situace prakticky bez nasledkd. Kromé toho, Ze displeje VR mohou byt uZitecné pro
ziskavani dovednosti, nékdy mohou byt kontraproduktivni. Efektivité VR ve vzdélavani
mohou branit problémy, jako jsou zdravotni potiZe z virtualniho prostfedi. Dlouhodobé
pouzivani VR muze zplsobit nepohodli, véetné zavrati, nevolnosti nebo Unavy oci. Pro
zmirnéni téchto ucinkl je nezbytné zaradit prestavky a omezit délku sezeni. Tyto problémy
jsou u kazdého velmi individudlni, je vSak s nimi tfeba pocitat a pedagog by tak mél byt
pfipraven Celit témto situacim, pfipadné by mél pred pouzitim VR ve vyuce zjistit, zda
néktery ze 7akl témito zdravotnimi problémy netrpi atim se takovymto situacim
vyvarovat. Stejné jako kazdd technologie i technologie VR m{ze trpét fadou technickych
problému, které mohou narusit vyuku. Muze jit o softwarové zavady, hardwarové poruchy
nebo problémy s pfipojenim kinternetu. Na vSechny tyto tipy problém( by mél byt
pedagog pfipraven. Technologickd narocnost VR tak zvySuje naroky kladené na pedagogy,
co se technickych zdatnosti adovednosti tyée. V pfipadé vyuzivani mobilniho VR
v kombinaci s metodou BYOD je tato technicka naro¢nost nékolikanasobné vyssi, jelikoz
kazdy zak muze disponovat rozdilnym zafrizenim. Rozdilna zafizeni pak mohou vyuZivat
rozdilny operacni systém a mohou se jinak ovladat. Vyucujici tak musi byt velice flexibilni
v oblasti pouzivani modernich technologii, aby byl schopen zajistit plynulost vyuky
v pripadé jakychkoli technickych problému. Poslednim a neméné dulezitym problémem

spojenym s VR ve vzdélavani je vzdélavaci hodnota aplikaci pro VR. Ta do zna¢né miry zavisi

13



2 VIRTUALNI REALITA VE VZDELAVAN{

na kvalité obsahu aplikaci VR. Ne vSechny aplikace VR jsou stejné a nékteré nemusi nabizet
skutecné vzdéldvaci zazitek. Vzdélavaci hodnota se lisi aplikace od aplikace a vyucujici tak
musi hodinu ptizpisobovat podle aplikaci. Ze strany pedagogl je tak nutno pracovat
s obsahem, ktery kaZzda aplikace nabizi individudiné, a koncipovat ukoly v hodiné pro
kazdou aplikaci zvlast (Billingsley, Smith, Smith a Meritt, 2019; Ardiny a Khanmirza, 2018;
Hussein a Natterdal, 2015).
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3 MEeTopA BYOD

BYOD, co? je zkratka pro Bring Your Own Device (Pfineste si vlastni zatizeni), je trendem,
ktery se prosazuje v oblasti vzdélavani. Termin ,,Bring Your Own Device” presné vyjadfuje,
co tato strategie obnasi. Konkrétné ve vzdélavacim prostiedi BYOD znamena, Ze Z4ci si do
tridy nosi sva vlastni chytra zatizeni — Casto chytry telefon, tablet nebo notebook. Mize se
vsak jednat o jakékoli pfenosné chytré zatizeni, které vyhovuje ucelu zaclenéni technologii
do vzdéldvaciho procesu aumoziuje zaklm aktivné s nimi pracovat béhem vyuky.
Dulezitym aspektem této strategie je plynulé zaclenéni téchto zafizeni do vyuky. Pro jeji
Uspésnou realizaci je zasadni, aby pedagogové predem napldnovali aktivity, které tato
zatizeni zahrnuji, a aby Skola stanovila jasné pokyny a pravidla pro pouzivani osobnich
zarizeni zak( ve tridé. Integrace metody BYOD do pedagogiky mlZe vyrazné zvysit kvalitu
a efektivitu vyuky. Umoznuje pedagoglm flexibilné navrhovat specifické ukoly pro kazdého
zaka podle jeho jedinecnych potfeb. Bylo prokazano, ze ptistup BYOD zvySuje motivaci
zaku. Tridy obvykle tvofi Zaci s Sirokou Skalou schopnosti a neni neobvyklé, Ze vysoce
schopni Z4ci ztraceji zajem o probiranou latku. Tomu Ize ucinné celit zaclenénim BYOD
do vyucovaciho procesu a prizpisobenim ukoll odliSnym potiebam kazdého zdaka.
Mnozstvi vzdélavacich aplikaci je snadno dostupné bud zdarma, nebo za symbolickou cenu.
Néktefi Zaci mohou povazovat tradi¢ni vyukové metody za nezajimavé, proto by jejich

zajem mohlo zvysit pouzivani osobnich zafizeni (Glazer, 2021).

Mimo Skolu Zaci obvykle pouZivaji sva prenosna zafizeni k volnocasovym aktivitam, jako je
hrani her, sledovani videi, komunikace na sitich a prohlizeni internetu. Zaclenéni téchto
technologii do vzdélavaciho procesu metodou BYOD viak pfinasi nové moznosti. Zaci
dostanou prileZitost vyuzit sva zafizeni k ¢innostem, které podporuji a predavaji nové
kompetence. Cilem téchto aktivit je obvykle zvysit jejich digitalni gramotnost, podpofit
online spolupraci, zdokonalit jejich schopnost kriticky analyzovat rlizné informacni zdroje,
efektivné apresné komunikovat na digitalnich platformach avytvaret napadité
multimedialni projekty vyuZzivajici jejich osobni kreativitu, a to vSe s dodrZzovanim etickych
norem a bezpecnostnich zdsad. Pokud budou Zaci k témto aktivitdm ve Skole vedeni
pomoci svych osobnich zafizeni, kterd maji neustale na dosah, je pravdépodobné, Zze budou

tato zatizeni vyuzivat smysluplnéji a efektivnéji ve svém volném Case pro své osobni uceni
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a rozvoj. Ze zafizeni, které primarné slouzi k zabaveé, se tak stdva nastroj pro obohaceni

vzdélavani (Gajzlerova, Neumajer a Rohlikova 2016; Glazer 2021).

3.1 REALIZACE METODY

Ackoli metoda BYOD je dobrym nastrojem, jak zpestfit a zkvalitnit vyuku, pfindsi sebou
i fadu rizik, kterym je tfeba predchazet. JelikoZz metoda BYOD umoznuje zakim prindset si
sva vlastni zatizeni do vyuky, je na vyucujici kladen velky tlak z hlediska prace s modernimi
technologiemi. Zarovenn je tak kladen tlak i nainfrastrukturu Skolni sité a na jeji
zabezpeceni. Pro vhodnou implementaci metody BYOD do vyuky a k pfedchazeni téchto
rizik s metodou spojenych, vytvofili Gajzlerovd, Neumajer a Rohlikova (2016) desatero

doporuceni pro vedeni skoly:

1. Zaclerite BYOD do vize Skoly.
o Popiste, prinos a vyznam metody BYOD pro skolu, zdky a pedagogy.
2. BYOD intenzivné komunikujte.

o S myslenkou metody BYOD seznamte rodice, zfizovatele, pedagogy a zaky,
vcetné jejich vyhod a rizik. Objasnéte odhadované ndklady a Uspory.

3. Stanovte pravidla pouzivani vlastnich zatizeni ve skole.

o Zaneste do Skolniho fadu jasna pravidla a hranice pouzivani téchto zafizeni.
Na vytvareni pravidel spolupracujte se Zzaky. Zaci nejvice dodriuji pravidla,
na jejichZ tvorbé se podileji.

4. SniZujte nerovnosti, zajistéte rovné Sance pro viechny.

o Navrhnéte kroky, které pomohou vytvofit rovné podminky pro vsechny
zaky. Je nezbytné, aby mél kazdy 73k ptistup k pocitacovym zafizenim.
5. Vytvorte pracovni tym pedagogl, které BYOD zajima, konzultujte s nimi své
myslenky.

o Pedagogové, skolni spravci sité a Skolni metodik ICT by méli fungovat jako
konzultanti a méli by informovat ostatni o novych pfistupech k digitalnim
technologiim ve Skole.

6. Nechte si pomoci od Sikovnych zaku.

o VyuZijte toho, Ze se ve tfidé nachazi technicky zdatni zaci a urcete je jako
svou IT podporu, kterd pomdaha ostatnim. Nevyhybejte se vyuziti jejich
odbornych znalosti pfi feseni vlastnich technickych problém. Tato strategie
je nejen pfinosna pro vsSechny, ale také v nich vzbudi pocit hodnoty
a uspéchu.

7. Podporujte pedagogy ve vzdélavani a sdileni zkuSenosti.

o Neomezujte se pouze na Skoleni. Misto toho si dejte zalezet na tom, abyste
vzdjemné pozorovali své tfidy, vyménovali si postfehy s kolegy pedagogy,
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aktivné se ucastnili online diskusi souvisejicich sdanym tématem
a motivovali ostatni, aby se podélili o své jedinec¢né zkusSenosti s vyukou
a ucenim.

8. Budujte skolni infrastrukturu.

o Zavedeni metody BYOD vyZzaduje mimo jiné silnou infrastrukturu, vhodné
aplikace, spolehlivou a bezpecnou Skolni Wi-Fi spolu s vyuzitim cloudovych
sluzeb. Nespolehlivé nebo pomalé internetové pfipojeni mulze vést
k frustraci zakd a ucitel(l, a tim snizit jejich nadSeni pro zapojeni do této
strategie.

9. Postupujte malymi kroky, planujte, experimentujte a vSe vyhodnocuijte.

o Nejprve zacnéte metodu BYOD vyuZivat pouze v jedné tfidé. PouZijte
fungujici postupy, poucte se ze vzniklych problém( a postupné zacnéte
metodu zavadét do ostatnich tfid.

10. S technologiemi to nepfehanéjte, upfednostiujte pedagogiku pred technologiemi.

o Hlavnim prvkem je zZak, individudlni pfistup vyucujiciho, moderni vyukové
metody uprednostiujici potfeby Zaka avhodné didaktické postupy.
Technologie sama osobé je pouze uzZitechnym ndstrojem k dosazeni
vzdélavacich cild.
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4 VYBER VZDELAVACICH OBLASTi RVP ZV

V této kapitole je provedena kratka analyza RVP ZV. Ddle jsou blize predstaveny vzdélavaci
oblasti RVP ZV platného od roku 2021. Struéné predstavuji jejich ndpln, cile a predméty,

které do jednotlivych vzdélavacich oblasti spadaji.

4.1 STRUCNA ANALYZA RVP ZV

RVP ZV neboli rdmcovy vzdélavaci program pro zdakladni vzdélavani, je dokument, ktery
definuje uroven klicovych kompetenci, kterych by Zzak mél dosahnout v priibéhu zakladniho
vzdélavani. Specifikuje tak vzdélavaci obsah, véetné ocekavanych vystupl a uciva. Cely
dokument je rozdélen do Ctyf zakladnich sekci. Sekce A, B, C a D. Sekce ase zabyva
vymezenim RVP ZV v systému kurikularnich dokument(. Kurikuldrni dokumenty fadime do
dvou urovni. Statni a Skolni. RVP spada do stani irovné. Podle zasad ptislusné stanoveného
RVP si pak kazda kola vytvaFi SVP neboli $kolni vzdélavaci program. Tento dokument jiz

spada do skolni Urovné.

RAMCOVE VZDELAVACI PROGRAMY

STATNI preddkalr ikl adni stfedini cestatni
UROVERN

Y —| RWG |—»
RVP PV RVP ZV RVP GSP RVP ZUV

SKOLNi  SKOLNI VZDELAVACE PROGRAMY ZPRACOVANE PODLE RVP
UROVEN  SKOLNI VZDELAVACE PROGRAMY, PRO NEZ NEBYL VYDAN RVP

Obrazek 4: Systém kurikularnich dokumentd (Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani, 2022)

V sekci B je stru¢na charakteristika zakladniho vzdélavani. Zaméruje se na stézejni Casti,
jako je povinnost Skolni dochazky, organizace zdkladniho vzdélavani, hodnoceni vysledk(
vzdélavani a na stupen a ukonceni vzdélavani. Kazdé z ¢asti je vénovana mensi podkapitola,
ve které nalezneme jejich charakteristiky a odkazy na ¢3asti Skolského zakona, kterymi by se
méli fidit.

Sekce C je nejobsahlejsi ze vSech sekci RVP. Obsahuje celkem pét kapitol. Prvni se vénuje

pojeti a cildm vzdélavani. Zakladni vzdélavani navazuje na vychovu v rodiné a predchazejici
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vzdélani z matefské skoly. Je rozdéleno do dvou na sebe navazujicich stupid. Prvni stupen
se zakladd narozvijeni individudlnich vlastnosti a zajm( a pomdaha tak Zakim nalézat
vhodnou cestu k feseni problém(. Druhy stupen se pak jiz soustredi na ziskdvani védomosti
zakl. Pomaha jim ziskat dovednosti a navyky, které vedou k utvareni hodnot a postojl. To
by zdky mélo vézt k uvazilivému chovani arespektovani prav obcana statu. Jelikoz je

zakladni vzdéldvani smérovano k poskytnuti vSeobecné vzdélani usiluje se o naplnéni

téchto cila:

e, umoznit Zadkim osvajit si strategie uceni a motivovat je pro celoZivotni uceni;
e podnécovat Zdky k tvorivéemu mysleni, logickému uvaZovadni a k feSeni problémd;
e vést Zdky k vSestranné, ucinné a oteviené komunikaci;

e rozvijet u Zdki schopnost spolupracovat a respektovat prdci a uspéchy vlastni i
druhych; pfipravovat Zdky k tomu, aby se projevovali jako svébytné, svobodné
a zodpovédné osobnosti, uplatriovali svd prdva a naplriovali své povinnosti;

e vytvdret u Zakl potrebu projevovat pozitivni city v chovdni, jedndni a v proZivani
Zivotnich situaci; rozvijet vnimavost a citlivé vztahy k lidem, prostredi i k prirodé;

e ucit Zaky aktivné rozvijet a chrdnit fyzické, dusevni a socidlni zdravi a byt za né
odpovédny;

e vést Zdky k toleranci a ohleduplnosti k jinym lidem, jejich kulturém a duchovnim
hodnotdm, ucit je Zit spole¢né s ostatnimi lidmi;

e pomdhat Zdkim pozndvat a rozvijet vlastni schopnosti v souladu s redlnymi
moZnostmi a uplatriovat je spolu s osvojenymi védomostmi a dovednostmi pfi
rozhodovdni o vlastni Zivotni a profesni orientaci;

e pomahat Zakim orientovat se v digitdlnim prostredi avést je k bezpeénému,
sebejistému, kritickému a tvofivému vyuzivani digitdlnich technologii pfi praci, pfi
uceni, ve volném case i pfi zapojovani do spole€nosti a obéanského Zivota.”
(Rdmcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2022)

Druha kapitola této sekce nabizi pohled do klicovych kompetenci. Klicové kompetence
zahrnuji soubor schopnosti, dovednosti, znalosti a hodnot. Vybér téchto kompetenci
vychazi z obecné uznavanych spolecenskych hodnot a kolektivnich ndzord na kompetence,
které prispivaji k uceni. Tyto kompetence jsou povazovany za klicové pro vedeni
naplnéného auspésného Zivota apro posileni obéanskych roli aodpovédnosti
ve spolecnosti. Konkrétné se jednd o kompetence kuceni, kreSeni probléma,

komunikativni, socialni a personalni, obéanska, pracovni a digitalni.
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Urovel RVP Urovedi SV
Uroved IVP

Klicové kompetence

Cile zikladniho vedHavéani Viehovné a vedElivaci
strategie tkoly

Cllové zamiéFeni Vichovnd a vedildvaci sirategie
vedElivacich oblasti vyulovacich pfedméti
Vazdélivaci abhsah Udehni osmovy
Oekavand vipstupy Rozpracované vEstupy
(Standardy pro zkladnl vadébvin) Rozpracované ulivo
Udivo {modiné dpravy ve vazhd
na stupné podpory)

Obrazek 5: Smérovani k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci Zakt (Ramcovy
vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2022)

Posledni treti kapitola se zabyva vzdélavacimi oblastmi. Ty jsou vénované vzdélavacimu
obsahu probiranému na zdkladnich Skolach. Obsah je rozdéleny do deviti vzdéldvacich
oblasti. Konkrétni rozdéleni téchto oblasti ajejich blizSim rozborem se zabyvam
v nasledujicich kapitoldch, jeliko? je pro tcely této bakalafské prace nejdilezitéjsi. Ctvrta
kapitola vsekci C obsahuje prlfezova témata. Jsou povinnou soucdsti zakladniho
vzdélavani. Priifezova témata se tykaji okruhl aktudlnich problémi spolecnosti. Je zde
vyjadien pfinos prifezovych témat pro rozvoj osobnosti a schopnosti zak(. V zakladnim

vzdélavani definujeme tyto prirezova témata (Rdmcovy vzdélavaci program pro zakladni

vzdélavani, 2022):

e Osobnostni a socialni vychova

e Vychova demokratického obc¢ana

e Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech

e Multikulturni vychova

e Environmentdlni vychova

e Medidlni vychova
Pro ucinnost téchto prirezovych témat je podminkou jejich provdzanost s vyucovanym
obsahem predmétu. Posledni patd kapitola sekce C jiz obsahuje jen poznamky

k ramcovému u¢ebnimu planu a ke vzdélavacim oblastem.

Posledni sekci, kterou v RVP ZV najdeme, je sekce D. Tato sekce zahrnuje informace
o vzdélavani zakla se specialnimi vzdéldvacimi potfebami a vzdélavani zakd nadanych.
Definuje, kdo je Zakem se specialnimi vzdélavacimi potfebami a poukazuje na podplrna

opatreni, kterd jsou pfi vzdélavani nutnd dodrzet. Taktéz definuje, kdo se rozumi byt Zakem
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nadanym. Dale hovofi o povinnosti $koly zajistit nadanym zak{m co nejlepsi podminky pro

vyuZiti potencidlu téchto zaku.

4.2 VZDELAVACI OBLASTI RVP
V této casti blize predstavuji vzdélavaci oblasti RVP ZV platného od roku 2021. Stru¢né

predstavuji jejich napln, cile a predméty, které do jednotlivych vzdélavacich oblasti spadaiji.

4.2.1 JAZYK A JAZYKOVA KOMUNIKACE

Vzdélavaci oblast jazyka a jazykové komunikace ma ve vzdélavani zasadni vyznam. Cilem je
vytvorit absolventiim zakladniho vzdélavani solidni jazykové znalosti. Mezi konecné cile
této vzdélavaci oblasti patii podporovani komunikac¢nich kompetenci, které zakim umozni
vnimat a chapat rizné jazykové projevy, vhodné artikulovat a Gcinné uplatriovat nebo
obhajovat vysledky svého uceni. Ucéebni plan oblasti jazyk ajazykova komunikace
je realizovan prostfednictvim predmétl ¢esky jazyk a literatura, cizi jazyky a dalsi cizi jazyk.
Klade dlraz na zdokonaleni jazykovych dovednosti a jejich uplatiiovdni je nedilnou soucdsti
vsech vzdélavacich oblasti. Vzdélavaci cile v této oblasti smérfuji k rozvoji pozitivniho vztahu

k mnohojazy€nosti a kulturni rozmanitosti.

4.2.2 MATEMATIKA A JEJi APLIKACE

V oblasti matematika a jeji aplikace v zakladnim vzdélavani se klade diraz na aktivni tlohy,
které vyuZivaji interakci s matematickymi objekty a aplikaci matematiky v redlnych situaci.
Poskytuje znalosti a dovednosti potifebné pro prakticky Zivot a pfispivd k rozvoji
matematické gramotnosti. Tézisté vzdélavani v této oblasti spociva v budovani a rozvijeni
klicovych kompetenci tim, Ze vede Zaka k vyuZivani matematickych znalosti a dovednosti
v praktickych cinnostech, posiluje pamét prostfednictvim numerickych vypoctd, rozviji
kombinatorické alogické mysleni, kritické uvaZovani, asrozumitelnou avécnou
argumentaci. Celkové je cilem oboru poskytnout zakim vSestranné matematické znalosti

a dovednosti, kldst ddraz na praktické vyuziti matematiky v realnych situacich

a podporovat kritické a logické mysleni.

4.2.3 INFORMATIKA

Vzdélavaci oblast informatika v zakladnim vzdélavani je zaméfena na rozvoj informatického
mysleni a porozuméni zakladlim digitalnich technologii prevaziné skrze praxi. Jejim cilem je
poskytnout studentlim nastroje a metody pro feSeni problém(, analyzu dat ajejich

interpretaci. Na prvnim stupni se studenti sezndmi s daty ainformacemi skrze hry,
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experimenty a diskuse, a zaCinaji chdpat informatické aspekty svéta okolo nich. Ddle
rozvijeji schopnosti analyzy afeSeni problém( aovéfuji algoritmické postupy
v programovacim prostredi. Bezpecné zachazeni s technologiemi a prevence rizikového
chovani jsou dalSimi klicovymi prvky. Na druhém stupni se zaméreni posouva k tvorbé,
experimentaci, ovérovani hypotéz adalSimu prohlubovani pochopeni zakladnich
informatickych konceptl a principl fungovani digitalnich technologii. Cile vzdélavani v této
oblasti zahrnuji rozvijeni algoritmického mysleni, schopnosti tymové prace s vyuZzitim
technologii, pochopeni riznych pfistupli ke kddovani a organizaci informaci, rozhodovani
na zakladé dat a jejich interpretace, komunikace pomoci formalnich jazyk(, a posouzeni

technickych reseni z rliznych perspektiv, véetné etickych a bezpecnostnich hledisek.

4.2.4 CLOVEK A JEHO SVET

Tato vzdéldvaci oblast je koncipovana pro prvni stupen zdkladniho vzdélavani a zahrnuje
Sirokou skalu témat od rodiny a spolecnosti pfes ptirodu a techniku az po zdravi a bezpedi.
Cilem je rozvijet poznatky, dovednosti a zkuSenosti zakd, které ziskali ve vychové v rodiné
a v predskolnim vzdélavani. Zaméruje se tedy na vybudovani zaklad( pro odborné;jsi vyuku
ve vzdéldvacich oblastech Clovék a spole¢nost, Clovék apfiroda ave vzdélavaci ¢asti

Vychova ke zdravi.

4.2.5 CLOVEK A SPOLECNOST

Vzdélavaci oblast ¢lovék a spole¢nost se zamérfuje na vyuku déjepisu a obcanské vychovy.
Tato oblast ma za cil poskytnout zakim dovednosti a znalosti potiebné pro aktivni zapojeni
do demokratické spolecnosti. Vzdélavaci obor déjepis se zaméfuje na zdokonaleni
historickych védomosti zak(, pozndvani udalosti, skutk( a jevl, které zasadné ovlivnily
vyvoj spolecnosti. Dliraz je kladen na déjiny 19. a 20. stoleti. Vzdélavaci obor Vychova
k obCanstvi se zaméruje na vytvareni kvalit, které souviseji s orientaci zak( na socidlni
urovni a s jejich zaclenovanim do rliznych spolecenskych vztah(l a vazeb. Tento obor také
rozviji obcanské a pravni védomi zak(, posiluje smysl pro osobni i obéanskou odpovédnost

a motivuje zaky k aktivni Gcasti na Zivoté demokratické spolecnosti.

4.2.6 CLOVEK A PRIRODA
Vzdélavaci oblast ¢lovék a pfiroda je zamérena nazkoumadni pfirodnich faktl a jejich
zakonitosti, s cilem poskytnout Zakim hlubsi porozuméni pfirodnich procesl a jejich

aplikace v béiném Zivoté atechnologii. Klade dlraz narozvijeni kritického mysleni,
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logického uvazovani a otevieného mysleni. Skrze vzdélavaci obory jako Fyzika, Chemie,
Pfirodopis a Zemépis Zaci ziskdvaji schopnost pozorovat, experimentovat aanalyzovat
pfirodni jevy, ataké porozumét vztahlm a souvislostem mezi nimi. Vzdélavaci cile se
soustredi na pochopeni kritického vyznamu udrZeni pfirodni rovnovahy pro preziti jak
lidskych spolecenstvi, tak i Zivych systém( vlibec. Kromé toho je dllezitym prvkem i osvéta
o rizicich spojenych s pFirodnimi jevy a aktivitami lidi. Zaci se uéi o vlivu ¢lovéka na ptirodni
zdroje a zivotni prostredi, a o tom, jak Cinnosti lidi ovliviuji stav pfirody a lidské zdravi.
Diraz je kladen na vyznam udrzitelného rozvoje a ochrany Zivotniho prostiedi. Cilem je
také vést zaky k Setrnému chovani k pfirodnim systémuim a porozuméni souvislostem mezi
¢innostmi lidi a stavem pfirodniho a Zivotniho prostredi, véetné efektivniho vyuZiti zdrojl

energie.

4.2.7 UMENIi A KULTURA

V této vzdélavaci oblasti se zaci zaméruji na uméni a kulturu jako zakladni soucast lidské
spole¢nosti a jako specificky zplsob poznani okolniho svéta. Predstavuje kulturu jako
procesy a vysledky duchovni ¢innosti a umoziiuje chdpat navaznost historickych zmén.
Vzdélavaniv této oblasti podporuje a rozviji specifické citéni, tvofivost a vnimavost jedince.
Oblast se zahrnuje predméty jako je vytvarnd ahudebni vychova. Hudebni vychova
zahrnuje rozvijeni hudebnich schopnosti a dovednosti Zaka prostfednictvim vokalnich,
instrumentalnich, hudebné pohybovych a poslechovych Cinnosti. Cilem vytvarné vychovy
je prace svizualnimi, obraznymi aznakovymi systémy, tvofivy pFistup k praci s nimi

a rozvijeni smyslové citlivosti, subjektivity a ovéfovani komunikacnich Gc¢inkd.

4.2.8 CLOVEK A ZDRAVI

Zde se vzdélavani zaméruje na pochopeni zdravi jako vyvazeného stavu télesné, dusevni
a socialni pohody. Cilem je podporovat znalosti, dovednosti a chovani, které pozitivné
ovliviuji zdravi. Zaci se u¢i rozumét hodnoté zdravi, jeho ochrany a problémim spojenym
s nemoci nebo poskozenim zdravi. Vzdéldvaci oblast je v souladu s vékem zakUl realizovdna

vychovou ke zdravi a télesnou vychovou.

4.2.9 CLOVEKA SVET PRACE
V této oblasti je zahrnuta Siroka Skdla pracovnich ¢innosti a technologii. Tato vzdélavaci
oblast se zabyva situacemi, v nichz Zaci prichazeji do pfimého kontaktu s béznymi ¢innostmi

a technologiemi. Zamértuje se specificky na praktické pracovni dovednosti a navyky, ¢imz se
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odliSuje od ostatnich vzdélavacich oblasti. Na prvnim stupni je vzdélani rozdéleno do
okruhl prace s drobnym materidlem, konstrukéni ¢innosti, zahradnické prace a ptiprava
pokrmu. Druhy stupen se pak zabyvd praci stechnickym materidlem, projektovani
a konstruovani, zahradnickou praci a chovem zvifat, provozem a udrzbou domacnosti,

pfipravou pokrmu a praci s laboratorni technikou.

4.3 SHRNUTI VYBERU VZDELAVACICH OBLASTI{

Z vyse uvedenych vzdélavacich oblasti pro vybér aplikaci byly vybrany dvé — Clovék a jeho
svét a Clovék a ptiroda. Tyto dvé oblasti byly shledany vhodnymi ze dvou dGvodd. Prvni
dlvod pro vybér byl Siroky zadbér, ktery je v nich zahrnut. Jedna se o moznost pouziti
v predmétech jako je zemépis, prirodopis, vlastivéda, prvouka, fyzika a dalsi predméty, ve
kterych by zvolené aplikace mohly byt vyuZity. Druhym ddvodem bylo, Ze se jedna o
predméty, ve kterych je moZnost vice rozvinout riizné druhy uceni — napftiklad skupinovou
praci, kdy jsou zaci rozdéleny do nékolika skupin a kazda skupina ma jinou formu vyuky,
pficemz se tato prace béhem hodiny méni. To znamend napfiklad: jedna skupina pracuje
s VR a ziskdva informace o dané problematice pomoci virtualni reality, druhd skupina
pracuje s internetem a ziskava informace o stejné problematice pomoci internetu a treti
skupina vypracovava pracovni list na stejné téma s pomoci ucebnice. BEhem hodiny se
skupiny vystfidaji, aby si vyzkousely vSechny druhy zmifiované prace. Tento zpUsob prace
s VR je napfiklad vhodny i vzhledem ke zdravotnim obtiZzim, které se mohou vyskytovat pfi
delsi praci sVR. Tyto dlvody vedly k vybéru téchto vzdélavacich oblasti a k hledani
vhodnych aplikaci, které budou schopny ukdzat a zpestfit vyuku ve vySe zminénych

predmétech.
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5 VYBER A ROZBOR APLIKACIi PRO MOBILNi VR

Jak bylo na konci predchozi kapitoly zminéno, pro vybér aplikaci byly vybrany vzdélavaci
oblasti Clovék a jeho svét a Clovék a pFiroda. Tyto oblasti stanovily prvni kritérium pro vybér
aplikaci. Vzhledem k aplikaci metody BYOD a zaméreni se tak mobilni VR bylo zapottebi

stanoveni dalSich kritérii, podle kterych budou aplikace VR vybirany.

5.1 KRITERIA PRO VYBER APLIKACI

Jako jedno z hlavnich kritérii byla zvolena cenova dostupnost. JelikoZ se jedna o pouZzivani
VR aplikaci v souvislosti s metodou BYOD, je dllezité, aby k aplikacim méli Zaci volny pfistup
a nebyli omezeni Zadnymi finan¢nimi moZnostmi. V ptipadé, Ze by si Zaci museli potizovat
néjaké VR aplikace, mohlo by dochdzet k tomu, Ze ne vsichni Zaci by byli schopni si aplikace
zakoupit. Aplikace VR byly tedy vybirany tak, aby byly dostupné pro vsechny zaky zdarma.
Druhym kritériem, které bylo zohlednéno se zaméruje na zafizeni, pro které jsou aplikace
vytvoreny. Zde byla zvolena zafizeni s operatnim systémem Android. Dle dat z webu
Statcounter je patrné, Ze prodeje mobilnich ajinych zafizeni s operacnim systémem
Android jsou v Evropé stdle na prvni pozici s 61,76 % ke kvétnu roku 2023, zatim co zafizeni
s operacnim systémem iOS maji pouze 37,69 % prodejl ke kvétnu roku 2023 jak je patrné
z obrazku nize (StatCounter, c1999-2023). Z téchto statistik Ize predpokladat, Ze vétsi ¢ast

uzivatell mobilnich zafizeni v Evropé pouZiva zafizeni s operacnim systémem Android.
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Android ios Samsung Windows Linux Unknown

61.76% 37.69% 049%  002%  0.01%  0.01%

Mobile Operating System Market Share in Europe - May 2023

Mobile Operating System Market Share Europe

May 2022 - May 2023

e U

O Android <O-i0S O~ Samsung <O Windows = Other (dotted)

Obrazek 6: Procentualni data prodejl zatizeni podle jejich operacniho systému (StatCounter, c1999-
2023)

5.2 ROZBOR VESMiRNYCH APLIKACI

5.2.1 TITANS OF SPACE

Aplikace Titans of Space uZivatele provede cestou po nasi slunecni soustavé. Vyvinula ji
spoleé¢nost DrashVR LLC a jedna se o mobilni verzi stejnojmenné aplikace pro pocitace.
Jednou z vyraznych vlastnosti aplikace je jeji vzdélavaci hodnota. Je vynikajicim zdrojem
informaci pro kazdého, kdo se chce dozvédét vice o slunecni soustavé a planetach, které se
v ni nachazi. Kazdy objekt, na ktery v pribéhu prohlidky uZivatel narazi, je doprovazen
podrobnymi informacemi. Tyto informace zahrnuji fakta o velikosti objektd, jejich
vzdalenosti od slunce a dalsi spoustu zajimavych informaci, které mohou doplnit vyuku
a vyklad vyucujiciho. Prinasi tak velky potencial pfi tvorbé ukoll pro praci s VR v hodinach.
Lze tak badatelskou formu vyuky nechat Zaky zjistovat informace poskytované touto
aplikaci. Tomu nahrava i to, Ze jako jedna z mala aplikaci disponuje Titans of Space velkym
mnoiZstvim jazykovych lokalizaci, mezi néz patfi i ¢eStina. Usnadnuje to praci s aplikaci
a orientaci v ni. UmozZnuje tak poufZiti aplikace i uZivateldm, ktefi nemaji dostatecnou

znalost anglictiny. JelikoZz se jedna o ¢aste¢né imerzni aplikaci, poskytuje aplikace velmi
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pohlcujici zaZitek a pocit jako by se uZivatel skutecné nachdazel ve vesmiru. Tento pocit je
podporen velmi kvalitni grafikou a osvétlenim, coZ navozuje mnohem vétsi pocit
realisti¢nosti. UZivatelé se mohou pohybem hlavy rozhlizet a zkoumat okoli. Nékteré ¢asti
aplikace jsou obohaceny o animace, simulujici pohybu nékterych objekt( ve vesmiru. Tyto
animace pomahaji uzivateli |épe pochopit, jak na sebe objekty vzajemné pulsobi. Mala
interaktivita aplikace je jednou z velkych nevyhod. UZivatelé se sice mohou rozhlédnout po
svém okoli a zkoumat, co se v jejich okoli nachazi, nemohou vsak ale s ¢imkoliv interagovat
ani jinak manipulovat s prostfedim. Jedna se tedy pouze o vedenou cestu skrze slunecni
soustavu. Problém také nastava v momentu, kdy ma uzZivatel méné vykonné zafizeni. Kvali
svému kvalitnimu grafickému zpracovdni se mizZe stavat, Ze u slabsich zafizeni aplikace
nebude plynule fungovat. V tomto pfipadé dochazi k velkému zahtivani zafizeni a nizkému
frame ratu a tedy sekanému a neplynulému obrazu, coZ mlze spoustu uZivatell od pouziti

aplikace odradit.

5 2EneE
SIRKA 12,756 kKnn SIRKA 12,756 Knn

Obrazek 7: Ukazka z aplikace Titans of space VR (zdroj: vlastni)

5.2.2 SOLAR SPACE EXPLORATION VR

Solar Space Exploration VR od spole¢nosti Gioco Studios, je poutava aplikace, ktera se svym
obsahem zaméruje opét na nasi sluneéni soustavu. Jedna se o velmi kvalitniho konkurenta
aplikace Titans of Space. Jako astronaut se uZivatel nachazi v nasi slunecéni soustavé.
Za pomoci ota¢enim hlavy a zahledénim se na nékterou z planet ovlada uzivatel pohyb ve
virtudlnim svété. UZivatel se tak muZe prenaset do blizkosti jednotlivych planet

v libovolném poradia muze se i vracet k planetam, které jiz navstivil. Tato ,,volnost” pohybu
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je velmi pfijemnou soucasti aplikace. Planety se vSak zaroven pomalu pohybuji a obcas se
stane, Ze uzivatel omylem zvoli planetu, u které jiz byl a musi se tedy znovu premistit.
V tomto ohledu pak ovladani pohybu muze nékteré uzivatele odradit. Virtudlni prostredi
aplikace je na vysoké grafické Urovni a nabizi tak velmi realisticky poZitek. Bohuzel kvalitni
grafické vede k zahfivani zafizeni, a ne kazdé zafizeni tak aplikaci plynule spusti. | tato
aplikace obsahuje popisky planet a dalsi zajimavé informace o planeté, u které se uZivatel
nachazi. Dokonce kazdy z téchto popiskd ma vlastni audio verzi a pfi zobrazeni rdmecku
s textem je text precten. To zvySuje uréity komfort pti pobytu ve virtudlnim prostredi.
Nevyhodou ale je, Ze aplikace obsahuje pouze anglickou lokalizaci. Jak psana verze
informaci o planetach, tak i jejich audio verze je tedy v anglictiné. UZivatelé bez znalosti
nebo s nizsi znalosti angli¢tiny budou v tomto sméru omezeni. Nevyhodou, ktera se u této
aplikace vyskytuje a ktera narusuje virtualni pozitek, je pfitomnost malé reklamy v dolni

Casti obrazovky (viz obrazek nize).

1. "'.

e

Obrazek 8: Ukazka z aplikace Solar Space Exploration VR (zdroj: vlastni)

5.3 ROZBOR PRIRODOPISNYCH APLIKACI

5.3.1 INMiIND VRA INMIND VR 2

Tyto aplikace vytvorila je spoleénost NIVAL. UzZivatele prenesou do lidského mozku, kde se
automaticky fizenym pohybem snazi vyresit zadané ukoly. Aplikace In Mind VR obsahuje
pouze jednu aktivitu, v niZz uzivatel putuje mozkem a musi otacenim hlavy uzdravovat

narusené neurony. Na konci tohoto scénare uZivatel zjisti, kolik neuron(i se mu podafilo
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vylécit a ma moznost spustit scénar znovu, nicméné pljde o kompletné stejny obsah. To je
jednou z véci, ktera limituje vicendasobné pouZiti aplikace v hodinach. Jakmile si Zak aplikaci
vyzkousi, pro pedagoga neni dlvod jejiho opétovného poufZiti, jelikoz vyukova hodnota
aplikace je jiz vyCerpana. Co se tyce grafického zpracovani, tak designe aplikace je velmi
prijemné zpracovan. Zprvu se zdd, Ze designe aplikace bude pfilis rusivy, kvuli blikajicim
neuronm, nicméné ve vysledku se jednalo o pfijemnou kombinaci barevné palety.

Aplikace také neni pfilis naro¢nd na vykon zafizeni, je tedy vhodna i pro slabsi telefony.

Nastupcem In Mind VR je aplikace In Mind VR 2. Jak jiz bylo zminéno, aplikace je vytvorena
stejnym studiem a je zasazena do stejného prostredi. Aplikace se ovlada stejné jako jeji
predchidce. Zde je vsak pointou sbirat spravné zbarvené hormony pohlédnutim na né.
UzZivatel sbird poZadovany pocet rlizné barevnych hormon(, aby dosahl urcité emoce
(strach, stésti, smutek, atd...). Po sesbirani dostatecného mnozstvi hormon( a ziskani emoci
dojde k dokonéeni prvni Urovné. Zde pfichdzi opét limitace, co se moznosti opakovaného
pouziti aplikace tyce. Aplikace zdarma poskytuje pouze prvni ,tutoridlovou” Uroven.
Nasledné nabizi znovu spusténi prvni Urovné nebo zakoupeni dalSich Urovni v hodnoté
89,99 K¢, coz je velkou nevyhodou této aplikace. Graficka stranka je u In Mind VR 2 oproti
jejimu predchozimu dilu vylepSena a zkvalitnéna, takze by mohla u slabsich zatizeni
zpUsobovat problém s plynulosti aplikace. Nevyhodou obou téchto aplikaci je pouze
anglicka lokalizace, kterd limituje pouzitelnost aplikaci. Jelikoz jsou zde vysvétlovany
nékteré funkce mozku, je zde anglickd lokalizace spiSe prekazkou a aplikace bych

doporucoval spiSe pro druhy stupen zakladni skoly.

There are 86 billion neurons in the human brain, There are 86 billion neurons in the human brain,

o Cal
carrying complex signals between each other. "TYing complex signals between each other.

Obrazek 9: Ukazka z aplikace In Mind VR (zdroj: vlastni)
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5.4 ROZBOR ZEMEPISNYCH APLIKACI

5.4.1 SITESINVR

Sites in VR je mobilni aplikace od tvirce Ercan Gigi, ktera uZivateldm nabizi moZnost
virtudlni prohlidky pamatek z rliznych zemi, jako je Turecko, Egypt, Nizozemsko, Belgie,
Francie, Italie, Recko, atd... a dokonce i vesmir. Rozmanitost téchto destinaci je jednou
z velkych vyhod aplikace. Pravé tato rozmanitost destinaci, které m(ze uzivatel navstivit,
umoznuje jeji opakované vyuZiti v oblasti vzdélavani. Aplikace poskytuje uZivatelim pfistup
k velkému mnoZstvi vysoce kvalitnich tfistasedesatistupriovych panoramatickych snimkd,
které jim umoiZni prozkoumat nejrlznéjsi pamatky vcéetné mesit, hrobek, sultanskych
palacl, muzei adalSich podobnych mist. Mezi nejzajimavéjsi funkce patfi moznost
vystoupat na Eiffelovu véz, vstoupit do egyptskych pyramid, a dokonce navstivit Mars,
coz uzivatelim poskytuje pohlcujici zaZitek, diky némuz si mohou pfipadat, jako by tam
skutecné byli. Aplikace je navrzena tak, aby poskytovala vysoce kvalitni zazitek z VR,
pficemZ se zaméruje na zamezeni chyb pfi spojovani fotografii u panoramatickych pohledu.
Diky této funkci uZivatelé neuvidi chyby ani pfi pohledu nazem, kde by za normalnich
okolnosti byl vidét stojan stativu. Aplikace také nabizi 3D panoramata, ktera jsou mnohem
kompatibilita s velkym mnoZstvim headsetd pro upevnéni mobilnich zafizeni. Pfimo
v nastaveni je obsaZzena moznost vybéru headsetu, ktery uZivatel vlastni, pfipadné moznost
vytvofit si vlastni nastaveni pro headset, pokud neni obsazen mezi vychozimi moznostmi.

Po technické strance aplikace k provozu nevyZaduje nijak extra vykonné zafizeni.
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Obrazek 10: Ukazka za aplikace Sites in VR (zdroj: vlastni)

5.4.2 LoNDON VR/LONDON 360 CARDBOARD TOUR APP

London VR nebo také London 360 Cardboard Tour App je mobilni aplikace pro prlizkum
Londyna ve virtudlni realité. Aplikaci vytvorilo studio VRDuct a stejné jako Sites in VR i tato
aplikace poskytuje tfistasedesatistupriové snimky destinaci. Jak jiZ ale nazev napovida, tato
aplikace limituje prohlidku pouze na Londyn a poskytuje uzivatelim pocit, Ze se po mésté
prochdzeji. Tato virtualni prohlidka je obohacena o historicka fakta a zajimavosti, diky
¢emuz nema jen pohlcujici vizudlni zazitek, ale také vzdélavaci hodnotu. Ta je prezentovana
formou mluveného komentare u nékterych mist, které v aplikaci uZivatelé navstivi.
K plnohodnotnému zazitku je tedy zapotrebi vyuzit zapnuté hlasitosti u mobilniho zafizeni
nebo pouiiti sluchatek. Jelikoz aplikace nabizi pouze Londyn mohou si uZivatelé
prohlédnout nejnavstévovanéjsi a historickd mista Londyna, jako jsou Trafalgarské
namésti, Tower of London, Tower Bridge, atd.. Aplikace je vykonnostné nendroénd
a uZivatelé ji spusti natémér jakémkoliv mobilnim zafizeni se systémem Android.
| zde uZivatelé nenaleznou ceskou lokalizaci a opét aplikace limituje uZivatele s nizsi

znalosti anglictiny, ktefi budou mit problém s porozuménim mluvenych komentara.
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Obrazek 11: Ukazka z aplikace London VR (zdroj: vlastni)
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6 ZACLENENI APLIKACI DO VYUKY

6.1 ZACLENEN{VESMIRNYCH APLIKACI DO VYUKOVYCH OBLAST]

Mezi mnou rozebirané aplikace, které spadaji do kategorie vesmir, patfi Titans of space
a Solar Space Exploration VR. Tyto aplikace lze zafadit rovnou do dvou vzdélavacich oblasti,
ato do oblasti Clovék asvét, kterd spadd do vzdélavani na prvnim stupni, a Clovék

a priroda, kterd se vénuje prirodnim védam na druhém stupni.

Pro vzdélavaci oblast Clovék a jeho svét pFipada, vzhledem k pouZitelnosti aplikaci ve vyuce,
kategorie rozmanitost pfirody. Zde je konkrétni ocekdvany vystup CJS-5-4-02 — vysvétli
na zakladé elementarnich poznatk( o Zemi jako soucdsti vesmiru souvislost s rozdélenim
Casu a stfidanim rocnich obdobi (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani,
2022). Ucivo propojitelné s timto vystupem je vesmir a Zemé — slunecni soustava, den
anoc, rocni obdobi. Voblasti tohoto uciva mohou byt aplikace Zzakim napomocné
s uvédomeénim si umisténi planety ve vesmiru nebo mohou pomaoci Iépe pochopit otaceni
planety. JelikoZ se jednd o ucivo prvniho stupné, doporucoval bych aplikace Titans of space,
ktera disponuje Ceskou lokalizaci. Zjednodusi to tak prdci s aplikaci a jejim nastavenim

mlads$im détem.

Vzdélavaci oblast Clovék a pfiroda lze jiz rozdélit najednotlivé predméty, které se
na druhém stupni vyskytuji. Vesmirna tématika pak spada do dvou konkrétnich pfedmétd,
a to fyzika a zemépis. K predmétu zemépis se vaze ucivo Zemé jako vesmirné téleso — tvar,
velikost a pohyby Zemé, stfidani dne a noci, stfidani ro¢nich obdobi, svétovy ¢as, asova
pasma, pasmovy cas, datova hranice, smluveny cas. To spada do kapitoly pfirodni obraz
Zemé aslo by propojit s ofekdvanym vystupem Z-9-2-01 — prokdze na konkrétnich
prikladech tvar planety Zemé, zhodnoti dlsledky pohybl Zemé na Zivot lidi a organismu.
Druhym predmétem, do kterého spada téma vesmir je fyzika. Zde se pfimo nachazi kapitola
Vesmir. Tato kapitola obsahuje pouze jeden ocekavany vystup ato F-9-7-01 — objasni
(kvalitativné) pomoci poznatkl o gravitacnich silach pohyb planet kolem Slunce a mésict
planet kolem planet. Konkrétnim ucivem je zde slunecni soustava — jeji hlavni slozky;
mésiéni faze (Ramcovy vzdéldvaci program pro zakladni vzdélavani, 2022). U obou
predmétd mohou aplikace zaklim pomoci s lepSim pochopenim a vizualizaci planety Zemé
ve vesmiru. V aplikacich je vidét pohyb planety Zemé a jeji poloha vici Slunci a ostatnim

planetam. V tomto pripadé pripadaji vhod obé aplikace. Angli¢tina zde mUze byt pro Zaky i
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utitele vyhodou. Zaci prozkoumaiji jiz zndmé pojmy z hlediska ciziho jazyka a mohou si tak

prohloubit anglickou slovni zasobu.

6.2 ZACLENENI PRIRODOPISNYCH APLIKACI DO VYUKOVYCH OBLAST]

Zde jsem vybral dvojici aplikaci In Mind VR a In Mind VR 2. Tyto aplikace jsou zaméreny
pouze na lidsky mozek a budou tedy spadat jen do vzdélavaci oblasti Clovék a pFiroda.
Konkrétné predmét prirodopis. V kapitole biologie ¢lovéka s nimi lze pracovat v ucivu
anatomie a fyziologie — stavba a funkce jednotlivych ¢asti lidského téla, organy, organové
soustavy (opérnd, pohybova, obéhova, dychaci, travici, vylu¢ovaci a rozmnozovaci, fidici),
vy$si nervova cCinnost. V tomto ucivu jsou perfektnim nastrojem pro doplnéni latky fidici
soustavy a vyssi nervové cCinnosti. Jejich zpracovani vnitrku lidského mozku muize détem
pomoci s lepSim pochopenim a vizualizaci jeho stavby. O¢ekdvanym vystupem pak je P-9-
5-01 — urci polohu a objasni stavbu a funkci organd a organovych soustav lidského téla,
vysvétli jejich vztahy. | zde si myslim, Ze anglicka lokalizace obou aplikaci nemusi byt nutné
prekazkou, jelikoz se jedna o ucivo druhého stupné zakladni Skoly (Ramcovy vzdélavaci

program pro zadkladni vzdélavani, 2022).

6.3 ZACLENENI ZEMEPISNYCH APLIKACI DO VYUKOVYCH OBLASTI{
V této kategorii byli vybrany aplikace Sites in VR a London VR/ London 360 Cardboard Tour
App. Zde Ize aplikace opét zafadit do vzdélavacich oblasti Clovék a pFiroda a Clovék a jeho

svet.

Pro vzdélavaci oblast Clovék a jeho svét Ize aplikace pouZit v kapitole Misto, kde Zijeme.
Oc¢ekavané vystupy by zde mohli byt dva. CJS-5-1-03 - rozliduje mezi naérty, plany
a zakladnimi typy map; vyhledava jednoduché udaje o pfirodnich podminkach a sidlistich
lidi na mapdch nasi republiky, Evropy a CJS-5-1-04 - vyhledd typické regionalni zvlastnosti
pfirody, osidleni, hospodarstvi a kultury, jednoduchym zplGsobem posoudi jejich vyznam
(Rdmcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani,2022). Konkrétnim ucivem
provazanym s vystupy je Evropa a svét — kontinenty, evropské staty, EU, cestovani. Z4ci
prvniho stupné tak diky panoramatickym vyobrazenim v aplikacich nahlédnou na mista,
o kterych se bavi na teoretické roviné, a ziskaji tak vétsi prehled o probiraném ucivu.

Vizualizaci rGznych mist si upevni ucivo a zlepsi predstavivost. Problematickou ¢asti je zde
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absence ceské lokalizace a Zaci prvniho stupné tak mohou byt zavisly na pomoci ucitele

z hlediska ovladani a pohybu po aplikaci.

Vzdélavaci oblast Clovék a pfiroda pak pro tyto aplikace nabizi pouze jeden predmét,
ve kterém by se do vyuky daly zaradit, a to je zemépis. Kapitola, do které mizeme aplikace
zaradit, ma ndzev Spolecenské a hospodarské prostredi. Ucivo je regiondlni spolecenské,
politické a hospodarské utvary — porovnavaci kritéria: ndrodni a mnohondrodnostni staty,
Casti statd, spravni oblasti, kraje, mésta, aglomerace; hlavni a periferni hospodarské oblasti
svéta; politickd, bezpecnostni a hospodarskad seskupeni (integrace) statd; geopolitické
procesy, hlavni svétovd konfliktni ohniska a pouZitelny ocekavany vystup je Z-9-4-05 —
porovndva staty svéta a zajmové integrace statl svéta na zakladé podobnych a odlisnych
znakU. Zde mohou Zaci aplikace vyuzit k prozkoumani jednotlivych statl zblizka a porovnat
tak jejich kulturu a podobnosti mezi nimi (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni

vzdélavani, 2022).

Aplikace London VR vSak nabizi dal$i moznost jejiho zaclenéni do vzdélavacich oblasti. Diky
jejimu zasazeni do zkoumani Londyna a londynskych pamatek a jeji pIné anglické lokalizaci
s mluvenym komentdrem u jednotlivych mist najde uplatnéni i v oblasti Jazyk a jazykova
komunikace. V ucivu pro druhy stupen se nachdzi kapitola poslech s porozuménim.
Zarazeno je zde ucivo slovni zadsoba — rozvijeni dostacujici slovni zasoby k Ustni i pisemné
komunikaci vztahujici se k probiranym tematickym okruhim a komunikacnim situacim;
prace se slovnikem. Z tematickych okruh( Ize konkrétné zvolit cestovani aredlie zemi
pfisludnych jazykovych oblasti. Zaci tak mohou prochazet aplikaci a nasledné diskutovat
o tom, co vidéli a co slySeli. O¢ekavané vystupy lze pouzit CJ-9-1-01 — rozumi informacim
v jednoduchych poslechovych textech, jsou-li prondseny pomalu a zietelné a CJ-9-102
—rozumi obsahu jednoduché a zfetelné vyslovované promluvy ¢i konverzace, ktery se tyka

osvojovanych témat (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2022).

6.4 VYUZITI APLIKACI VE VYUCE

Kazda z aplikaci je vynikajicim nastrojem pro oZiveni vyuky, Zadna vsak nelze pouzit jako
nahrada vyuky. Aplikace poskytuji mnoho informaci, at uZ se jedna o panoramatické
obrazky destinaci nebo 3D modely vesmirnych téles a 3D modely mozku. Dale v aplikacich
Ize nalézt bud textové nebo mluvené informace k danym témat(im. Nastavad zde pro

vyucujici fada mozZnosti, jak s aplikacemi pracovat. Jednou moznosti je vyuzit nékterou
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z aplikaci pro zopakovani uciva. Jakmile bude v hodiné dobrana latka, ke které se aplikace
vaze, je zde mozZnost pouZiti aplikace ve tfidé jako samostatnou praci, kdy si Zaci aplikaci
vyzkousi a upevni si tak ucivo které jiz bylo probrano a méli by ho jiz znat. Dal$i moZnosti je
opét samostatnd prace, tentokrat ale za doprovodu pracovniho listu s otdzkami, které se
ze strany ptiprav. VyZaduje, aby vyucujici znal celou aplikaci a mohl tak vytvofit pracovni
list pro zZaky. Tato moznost Ize nahradit pouzitim aplikaci v kombinaci se fizenou diskusi ze
strany vyucujiciho. Zaci si sami prochazeji aplikaci a formou zkoumani pfichazeji na vie,
co v aplikaci mohou objevit. Nasledné pak diskutuji o tom, kdo co vidél, ¢i kdo se v aplikaci

dostal jak daleko.

6.5 TABULKA PROPOJEN{ APLIKACI SE VZDELAVACIMI OBLASTMI

Pro prfehlednou orientaci byla vytvorena tabulka, ve které lze prehledné vidét provazani
aplikaci s jednotlivymi vzdélavacimi oblastmi a pfislusné ucivo s o¢ekavanymi vystupy.
Soubor PDF obsahuijici tuto tabulku je soucasti elektronickych pfiloh. U¢elem je usnadnit
vyucujicim zaclenéni VR do vyuky v souladu s RVP. Tabulka obsahuje osm sloupct. Prvni je
vénovan nazvim vzdéldvacich oblasti a je nasledovan sloupcem s nazvy predmétd.
Nasledujici ¢tyti sloupce obsahuji vypis kapitol RVP, ucivo a o¢ekdvané vystupy. Veskeré
tyto informace jsou vytazkem z platného RVP k roku 2021. Zjednodusuje to tak orientaci
vyucujicim a umozniuje jim to plynulejsi zac¢lenéni vybranych aplikaci VR do svych hodin.

V poslednim sloupci se pak jiz nachazi ndzev konkrétnich aplikaci pro mobilni VR.
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Zkratka
Vzdélavaci oblast | Pfedmét| Kapitola v RVP Ucivo ocekavaného Naplfh ocekavaného vystupu RVP Aplikace
vystupu RVP
Vysvétli na zaklad2 elementamich poznatkd o Zemi jako | Titans of Space
Rozmanitost pfirody | Vesmir a Zemé — sluneéni soustava, den a noc, roéni obdobi. C15-5-4-02 soucasti vesmiru souvislost s rozdélenim fasu a VR, Solar Space
stfidanim rocnich obdobi. VR
Rozlizuje mezi nacrty, plany a zakladnimi typy map;
Clovék a jeho svét Viastivéda Evropa a svét — kontinenty, evropské staty, EU, cestovani. Zaci €15-5-1-03 vyhledava jednoduché ddaje o pfirodnich podminkéch a
Misto. kde Sileme prvniho stupné tak diky panoramatickym vyobrazenim v aplikacich sidliztich lidi na mapach nasi republiky, Evropy. Sites in VR,
! ! nahlédnou na mista, o kterych se bavi na teoreticke roving, a ziskaji — — — London VR
+ak vetE pfehled o probirandm ugivy Viyhleda typické regionalni zvlaitnosti prirody, osidleni,
R P C15-5-1-04 hospodafstvi a kultury, jednoduchym zpiisobem
posoudi jejich vyznam.
Zemé jako vesmirné téleso —tvar, velikost a pohyby Zemé, stidani ProkaZe na konkrétnich pfikladech tvar planety Zemé&, | Titans of Space
Pfirodni obrazzem&  |dne a noci, stfidani rofnich obdobi, svitowy ¢as, fasova pasma, 7-9-2-01 zhodnoti diisledky pohybil Zemé na Zivot lidi a VR, Solar Space
pasmovy Cas, datova hranice, smluveny ¢as organismi. VR
Regionalni spolecenske, politicke a hospodarske utvary —
Zemépis porovnavaci kritéria: ndrodni a mnohonarodnostni staty, Casti stata,
Spolecenské a spravni oblasti, kraje, mésta, aglomerace; hlavni a periferni Porovnava staty svéta a zajmové integrace statl svéta Sites in VR,
_ . . s e - . e g Z-9-4-05 . ,. . —_— 1
hospodéfské prostfedi |hospodafske oblasti svéta; politicka, bezpeénostni a hospodafska na zaklad& podobnych a odliZnych znakl. London VR
seskupeni (integrace) statl; geopolitické procesy, hlavni svétova
Elovék a priroda konfliktni ohniska.
Comattbsomed el oD | st
Fyzika Vesmir Sluneéni soustava — jeji hlavni sloZky; mésicni faze F-2-7-01 P g e R P .. VR, Solar Space
kolem planet. Konkrétnim ugivem je zde slunecni VR
soustava — jeji hlavni sloZky; mésicni faze.
Anatomie a fyziologie — stavba a funkce jednotlivych Casti lidskeho
Ffirodopis Biologie dlovika té'la, or'g?in'fr,_orgénm'ré SDL‘IS'EBW {opé'mé, pfoul"w_bo'va', ?Ej:éhova', ‘ P95 01 UI‘CI poltihu a objasni_stavrbu afunkci or:ga"rllﬂua In I'\.-'_Iind VR,
dychadi, travici, vylugovad a rozmnoZovad, fidici), vyisi nervova organovych soustay lidského téla, wysvétli jejich vatahy. | In Mind VR 2
cinnost
Slowni a:i?snlba - rozfl’j:ani dos!aé'ujici'slovni zé.f.ob",r k Gstni ippl'semné . Rozumi informacim v jednoduchych poslechowjch
komunikaci vztahujici se k probiranym tematickym okruhim a Cl-2-1-01 h icoudi e | Fetelnd
Jazyk a jazykova Anglicky komunikacnim situacim; prace se slovnikem textech, jsou-li pronaseny pomalu a zreteine.
i . Poslech s parozumeénim . P - - — - - London VR
komunikace jazyk L . . . S o X Rozumi obsahu jednoduché a zfetelné wyslovované
Tématické okruhy - cestovani a redlie zemi pFislusnych jazykowich - . . . .
oblasti CJ-2-102 promluvy &i konverzace, ktery se tyka osvojovanych
témat.

Tabulka 1: Tabulkové zpracované zarazeni aplikaci mobilniho VR do vzdélavacich oblasti (zdroj: vlastni)
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7 INFOGRAFIKA

Infografika byla tvofena v programu Canva (s vyuZitim prémiové verze) za Ucelem
jednoduché a ucinné prezentace aplikaci mezi Zzaky na zékladnich Skolach. Forma plakat(
na téma jednotlivych aplikaci snadno upouta pozornost Zak(. Pomoci jednoduchych text(
vystizné popisuji aplikace, ke kterym jsou vazany. Zaroven kazdy z plakatl obsahuje QR
kédy odkazujici ke staZeni aplikaci. Zaci tak maji rychly a snadny pfistup k aplikacim
a nemusi je slozité hledat podle nazvu. Tato infografika ma pomoci ucitelim jednoduse
distribuovat aplikace mezi studenty a Sifit povédomi o tom, Ze se na jejich Skole ve vyuce
pouziva VR. Infografika tak v kombinaci s prehledovou tabulkou zafrazeni aplikaci mobilniho
VR do vzdélavacich oblasti z pfedchozi kapitoly tvofi perfektni nastroj pro vyucujici, ktefi
chtéji zavést VR do svych hodin. Vyucujici tak maji prehledny vypis vzdélavacich oblasti
propojenych s aplikacemi a infografiku s QR kédy pro rychly pfistup k aplikacim. Soubory

s plakaty pripravené pro tisk jsou soucasti elektronickych pfiloh.
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TITANS OF

SPACE VR 0BE APLIKACE NABIZi |
| - CESTU SKRZE NASI
'SLUNECNi SOUSTAVU

PROHLEDNI SI
PLANETY
SLUNECNi
SOUSTAVY
ZBLIZKA

UC SE A
OBJEVUJ
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Obrazek 12: Infografika vazana k aplikacim s vesmirnou tématikou (zdroj: vlastni, zdroj obrazki:
canva)
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7 INFOGRAFIKA
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Obrazek 13: Infografika vazana k aplikacim pro ptirodopis (zdroj: vlastni, zdroj obrazk: canva)
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7 INFOGRAFIKA
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Obrazek 14: Infografika vazana k cestovnim aplikacim (zdroj: vlastni, zdroj obrazka: canva)
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ZAVER

ZAVER

V této bakalarské praci zapocaly vyzkumné prdace stru¢nou analyzou RVP. Zde bylo
zapotrebi rozebrat moznosti jednotlivych vzdélavacich oblasti, projit jejich ucivo, vazby
na oCekavané vystupy a predméty, které do nich spadaji. Ddle nasledovalo stanoveni
kritérii, pro vybér vhodnych mobilnich aplikaci VR. Kritéria byla stanovena tak, aby aplikace
byly zdarma a spadaly do vzdélavacich oblasti zamérenych na pfirodni védy. Jedno z kritérii
také bylo, Ze aplikace musi byt pro zafizeni s operac¢nim systémem Android z dlvodu jeho
nejvétsiho procentudlniho zastoupeni v Evropé. Diky témto kritériim mohli byt vybrany

aplikace pro mobilni VR.

Po vybéru aplikaci byl proveden jejich rozbor. Z prace je patrné, Ze aplikace funguji
v poradku a nabizi urcitou vzdélavaci hodnotu. Béhem zkoumani aplikaci se vSak vyskytlo
nékolik komplikaci. Prvni komplikaci byly ne vcasné aktualizace ze strany vyvojard.
V pribéhu zkoumani jedné z aplikaci doslo u zafizeni, na kterém byla aplikace zkoumana
k aktualizaci operacniho systému, coZ zpUsobilo nekompatibilitu aplikace se zatizenim.
Vysledkem byl Spatné prevedeny obraz do VR nastaveni, a tedy nemoZnost spravného
pouzivani aplikace. Tento problém se muze kdykoliv objevit u jakékoliv z aplikaci a ze strany
vyucujicich mu nelze spolehlivé zabranit. Druhy problém, ktery se vyskytl se konkrétné vaze
k aplikaci In Mind VR 2, kterd k datu 15.6.2023 byla odstranéna z obchodu Obchod Play,
a tudiZ je momentalné nedostupna ke stazeni na zafizeni s operacnim systémem Android.
Aplikace je stale funkéni, pokud ji ma uzivatel nainstalovanou. Jakmile dojde k jejimu

odstranéni ze zafizeni, nelze ji opétovné nainstalovat.

Tyto aplikace byly za€lenény a propojeny s konkrétnim uéivem a oéekavanymi vystupy RVP.
Pro prehlednost byla vytvorena tabulka, ve které je mozno vidét jakd aplikace spada do jaké
vzdéldvaci oblasti asjakym ucivem a vystupy ji provazat. Pro jednoduchost zavedeni
aplikaci do vyuky byla vytvorena infografika s QR kdédy, co odkazuji pfimo na stazeni

aplikaci.

Zavérem lze fict, Ze zapojeni mobilniho VR pfindsi mnoho moznosti, jak udélat vyuku
zabavnéjsi a interaktivnéjsi. Nicméné je zde i mnoho uskali, kterym musi vyucujici Celit

a na ktera musi byt pfipraveni, aby mohla byt zajisténa plynulost vyuky.
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RESUME

RESUME

Bakalarska prace je zamérena na problematiku virtualni reality ve vzdélavani a jeji zavedeni
pomoci metody BYOD. JelikoZ metoda BYOD umozZiuje Zakim pfinaset sva zatizeni do
vyuky je prace zamérena vice na mobilni VR. Cilem prace bylo predstavit virtualni realitu
a zaclenéni jejich aplikaci pro mobilni VR do vzdélavacich oblasti. Byla tedy stanovena
kritéria pro vybér aplikaci a podle nich bylo vybrano Sest aplikaci pro mobilni VR. Kazda u
kazdé z aplikaci probéhl vyzkum formou jejiho rozboru a byly popsany jejich slabé a silné
stranky. Nasledné se jednotlivé aplikace propojily se vzdéldvacimi oblastmi, ucivem a
ocCekavanymi vystupy formou tabulky. V zavérecné ¢asti prace probéhla tvorba infografiky
pro jednoduché zavedeni aplikaci do vyuky na Skoldch. V infografice se nachdazeji QR kody

s odkazem na staZeni aplikaci, coZz pomaha ke snadné distribuci aplikaci mezi Zaky.
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RESUME

RESUME

The bachelor thesis is focused on the issue of virtual reality in education and its
implementation using the BYOD method. Since the BYOD method allows students to bring
their devices into the classroom, the thesis is more focused on mobile VR. The thesis aimed
to introduce virtual reality and the incorporation of its mobile VR applications into
educational areas. Thus, criteria for the selection of applications were set and six mobile
VR applications were selected according to these criteria. For each application, research
was conducted by analyzing it and its weaknesses and strengths were described.
Subsequently, each app was linked to the learning areas, curriculum and expected
outcomes in the form of a table. The final part of the work involved the creation of
infographics for easy implementation of the apps in schools. The infographic includes QR
codes with links to download the apps, which helps to distribute the apps easily among

students.
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