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ABSTRAKT

Hlavnim cilem bakalatské prace je zjistit vhimani, zkuSenosti a moznosti vyuziti virtudlnich
technologii pti vyuce. Byly stanoveny dil¢i cile vztahujici se k vyuziti digitalni technologii
a dale samotné znalosti, zkusSenosti a pfinosy virtualni technologie ve vyukovém procesu.
V teoretické ¢asti jsou objasnény zékladni pojmy virtualni reality a dale je predstaveno
soucasné vyuziti v celospolecenské praxi. Pomoci dotaznikového Setieni mezi zéky stiedni
Skoly byla zjiSténa data vztahujici se k vyuziti virtudlni reality a digitdlnim technologiim.
Data byla nasledn¢ analyzovana a poskytla podklad pro zhodnoceni hlavniho cile a dil¢ich
cild. Primérny stiedoskolsky zak vyuziva chytry telefon a notebook/stolni pocitac. Dvé
tretiny zakl vidi zafazeni virtudlni reality za pfinosné v procesu vyuky, pfedev§im pak
v praktickych pfedmétech. Zatimco vSeobecné teoretické predméty nejsou vnimany jako

vhodny ptiklad pro tento druh technologii.

Klic¢ova slova: virtudlni realita, 3D prostor, digitalni technologie, vzdélavani

ABSTRACT

The main goal of the bachelor thesis is to find out the perception, experience and possibilities
of using virtual technologies in teaching. Sub-goals related to the use of digital technologies
were set, as well as the knowledge, experience and benefits of virtual technology
in the teaching process. The theoretical part explains the basic concepts of virtual reality and
also presents the current use in society. Using a questionnaire survey among high school
students, data related to the use of virtual reality and digital technologies were found.
The data were then analyzed and provided a basis for evaluating the main goal and sub-
goals. The average high school student uses a smartphone and a laptop / desktop computer.
Two thirds of students see the inclusion of virtual reality as beneficial in the teaching process,
especially in practical subjects. While generally theoretical subjects are not perceived

as a suitable example for this type of technology.

Keywords: virtual reality, 3D design, digital technologies, education
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UvVOoD

Téma virtudlni realita ve vzdélavani se zaCala vyznamnym zptusobem prolinat do procesu
vzdélavani obzvlasté v dobé pandemie, kdy mnoho zaki a studenti mélo omezenou osobni
ptitomnost pfi vzdélavani. Soucasny spoleCensky piesun do online prostiedi zapocal
mnohem dfive, avSak celosvétovy dopad pandemie urychlil vyvoj v mnohych oblastech
zivota spole¢nosti. Digitalni technologie jako chytra elektronika (pocitace, tablety, mobily
aj.) se za pomoci konektivity s online prostfedim jako internet staly nedilnou soucasti
kazdodenniho Zzivota. Nakupy, vzdélavani, komunikace s vefejnou spravou nebo
komunikace seniort s rodinou jsou ukazkovymi piiklady, jak se nékteré casti zivota lidi
dokazaly ptesunout do online prosttedi. Vzdélavani jako redlny edukativni proces nikam
nevymizelo, pouze se presunulo do alternativniho online prostoru. V dnesni dob¢ se jedna
predevsim o psanou komunikaci mezi zi€astnénymi nebo o tzv. konferen¢ni hovory. Takto
sdileny online prostor se postupné dale vyviji a transformuje na 3D realitu tzv. virtualni
realitu. Pomoci virtudlni reality 1ze propojit skutecny svét se svétem digitalnim, zpravidla
za pomoci digitalnich technologii jako jsou digitalni bryle, helmy, rukavice, obleky,
prostiedky pro chiizi aj. Nastroje virtudlni reality jsou jiz nyni vyuzivany firmami v ptipadé

ruznych Skoleni, tréninkt, vzdalenych servisti nebo také v 1ékaistvi.

Cilem této prace je zhodnotit aktualni situaci pro vyuziti virtudlni reality ve vzdélavani.
Bude provedeno online dotaznikové Setfeni respondentli, ktefi jsou ucastniky online
vzdélavani. ZjiSténa empiricka data z kvantitativniho vyzkumu budou analyzovéna ve dvou
velkych dil¢ich oblastech: druhy a ¢etnost vyuziti digitalnich technologii a samotné znalosti,
zkuSenosti a pfinosy virtualni technologie ve vyukovém procesu Tyto dvé oblasti pomohou
k celkovému zhodnoceni a interpretaci zaveri bakalaiské prace.

Prvni cast prace piinasi pohled do poznatki ziskanych literarni reSerSi domacich

r~r

a zahrani¢nich zdroji zamétfenych na virtudlni realitu. Teoreticky koncept pohliZi z mnoha
tzv. formdlni vzdelavani celi velkym vyzvam pfi pfizpisobovani se a pfechazeni
na zazitkové virtudlni uceni. Ucitelé se Casto stale spoléhaji na transmisni metody, jako jsou
prednasky, které vedou k pasivité studentd. Autentické uceni vyzaduje mnoho faktort,
kterych je bud’ obtizné dosdhnout, nebo unichz prosté chybi tradi€ni metody vyuky.
Dutlezité dovednosti potiebné pro studenty 21. stoleti, jako je empatie, systémové mysleni,
kreativita, vypocetni technika, gramotnost a abstraktni uvazovani se obtizné uci. Kazda

z téchto vyzev je vyznamna, a proto je nelze ignorovat, jinak budou narustat prekdzky
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pro soucasnou generaci studentl. Technologicky pokrok ve vzdélavani, jako jsou tablety,
chromebooky a smartphony doséhly postupného pokroku v udrzovani vzdélavani. Jedna
moderni technologie, ktera si razi cestu do mainstreamu, je virtudlni realita (VR). Lze ji
definovat jako pohlcujici, realistické, trojrozmérné prostiedi zahrnujici vizualni zpétnou
vazbu z pohybu téla (Aarseth, 2001). Technologie virtudlni reality se maji stat nesmirné
vlivnymi. Pfedpoklada se, ze do roku 2035 ovladnou trzni primysl. VR muze vést zejména
ke zvySeni zapojeni studentl, poskytovat aktivni, konstruktivistické uceni se, zvysit
frekvenci autentickych zazitkii z uceni, pocitat s empatii zkuSenosti, umoznit studentim

uplatnit kreativitu, a poskytnout prostor pro vizualizaci konkrétnich abstraktnich pojmi.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii

11

I. TEORETICKA CAST
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1 VIRTUALNI REALITA

Predstaveni zékladnich charakteristik vztahujici se k virtudlni realit¢ bude obsahem
nasledujici uvodni kapitoly. Virtualni realita byla v prubéhu let notoricky obtizné
definovatelna. Mnoho lidi povazuje vyraz ,,virtudlni* za faleSny nebo nerealny a za ,,realitu
oznacuje skute¢ny svét. Vysledkem je protimluv. Skutecné definice virtudlniho je vSak ,,mit
ucinek takového stavu, aniz by takovy skutecné byl®“. Definice ,,reality” je ,,vlastnost byt
skutecnym* a jednou z definic ,,skute¢né* je ,,mit konkrétni existenci®. Pouzivani téchto
definic znamena ,,virtudlni realita® ,,mit U¢inek konkrétni existence, aniz by konkrétni
existenci skute¢né méla®, coz je ptesné ucinek dosazeny v dobrém systému virtualni reality.
Neexistuje pozadavek, aby virtudlni prostfedi odpovidalo redlnému svétu. Inspirovdno
témito Givahami se pro virtudlni realitu pfizplisobila nasledujici definici: Virtudlni realita je
pouziti pocitatové technologie k vytvofeni efektu interaktivniho trojrozmérného svéta,

ve kterém maji objekty pocit prostorové piitomnosti (Zimmerman et al., 1987).

V této definici ,,prostorova piitomnost znamend, ze objekty v prostfedi maji G¢inné
umisténi v trojrozmérném prostoru relativné k vasi poloze anezavisle nani. Jedna se
o efekt, nikoli iluzi. Zakladni myslenkou je ptedstavit spravné podnéty naSemu vnimavému
a kognitivnimu systému tak, aby nd$ mozek tyto podnéty interpretoval jako objekty ,,tam

venku“ v trojrozmérném svete.

Pocitatovy védec, spisovatel a skladatel Jaron Lanier virtudlni realitu definuje jako
,pocitaCem vytvotfené trojrozméerné prostiedi, do néhoz se ¢lovek ponofi.“Lanier na zacatku
80. let zalozil VPL Research — prvni spole¢nost prodavajici technologii virtudlni reality,

na jejimz vyvoji se spolu se svym tymem aktivné podilel (Lanier, 2019).

Pierre Lévy (2000, s. 45) definuje virtudlni realitu jako ,,zvIastni druh interaktivni simulace,

ve které ma uzivatel té€sny pocit, Ze je ponotfen do situace definované databazi‘.

Ryanové uvadi, Ze jeji tf1 poymy virtualni reality jsou ,,opticky (virtualnost jako iluze),
scholasticky (virtudlnost jako potencialita) avyznam uinformacnich technologii

(virtualnost jako néco zprostredkovaného pocitaci)* (Ryanova, 2015, s. 29).

Virtualni realita (VR) je technologie, ktera umoznuje uZivateli komunikovat s poc¢itacem
simulovanym prostfedim, at’ uz jde o simulaci realného svéta nebo imaginarniho svéta. Je to
kli¢ k prozivani, citéni a dotyku s minulosti, pfitomnosti a budoucnosti. Je prostiedkem
vytvareni naseho vlastniho svéta, naSi vlastni pfizpisobené reality. Vytvofenim videa

pro hry az po virtudlni prochdzku vesmirem, od prochazky nasim vlastnim domem snil az



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 13

po prozivani magie na mimozemské planeté. S virtudlni realitou prozivime neskutecné
a vycerpavajici situace bezpenym hranim a s perspektivou uceni. Hlavni rozdil mezi
systémy VR a tradi¢nimi médii (jako je radio, televize) spociva ve trojrozmérnosti struktury
virtualni reality. Ponofeni, pfitomnost a interaktivita jsou zvlaStnimi rysy virtudlni reality,
které ji odvadéji od jinych reprezentacnich technologii. Virtudlni realita napodobuje

skute¢nou realitu.

1.1 Historicky vyvoj virtualni reality

Termin virtualni realita vytvofil v roce 1987 Jaron Lanier, jehoz vyzkum a inzenyrstvi
prispélo do rodiciho se odvétvi VR tadou produktii. Spolecnym vladknem spojujicim rany
vyzkum VR a vyvoj technologii ve Spojenych statech byla role federalni vlady, zejména
ministerstva obrany, National Science Foundation a National Aeronautics and Space

Administration (NASA).

Projekty financované témito agenturami, provadéné ve vyzkumnych univerzitnich
laboratotich pfinesly rozsdhlou skupinu talentovanych pracovnikii v oblastech, jako je
pocitatova grafika, simulace asitova prostiedi, a navdzané vazby mezi akademickou,
vojenskou a komeréni praci. Senzoricka stimulace byla slibnou metodou pro vytvareni

virtudlnich prostiedi pied pouzitim pocitacti (Evenden, 2016).

Po uvedeni propagacniho filmu s nazvem This Is Cinerama (1952) byl kameraman Morton
Heilig fascinovan filmem Cinerama a 3D filmy. Stejné jako Waller studoval lidské smyslové

signaly a iluze v nadéji, Ze uskute¢ni ,,kino budoucnosti®.

Koncem roku 1960 postavil Heilig samostatnou konzolu s fadou vstupt tzv. stereoskopické
obrazy, pohybové kiteslo, zvuk, zmény teploty, pachy a vyfukovany vzduch, kterou si
patentoval v roce 1962 jako simulator Sensorama, jehoz cilem bylo ,,stimulovat smysly

jedinec realisticky simulovat skute¢ny zazitek “ (Rheingold, 1992).

Béhem praci na Sensoramé také navrhl masku Telesphere Mask, ,,stereoskopicky 3-D
televizni displej” umistény na hlavé, ktery si nechal patentovat v roce 1960. Ac¢koli Heilig
nebyl Gspésny v jeho snaze prodat Sensoramu, v poloviné 60. let ji rozsifil myslenkou
multiviewerového divadelniho konceptu, patentovaného jako Experience Theater

pro spolec¢nost Walta Disneye.

Semena pro virtudlni realitu byla v padesatych a Sedesatych letech zasazena do n€kolika

vypocetnich poli, zejména do 3D interaktivni pocitacové grafiky a simulace vozidla / letu.
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Pocinaje koncem 40. let 20. stoleti projekt Whirlwind, financovany americkym
namotnictvem, a jeho nasledny projekt, radarovy systém vcasného varovani SAGE (Semi-
Automated Ground Environment), financovany americkym letectvem. v dobé, kdy byl
systtm SAGE uveden do provozu v roce 1957, operatofi letectva bézné pouzivali tato

zafizeni k zobrazovani pozic letadel a manipulaci se souvisejicimi udaji.

Dokonaly displej vroce 1965 Ivan Sutherland navrhl konecné feSeni virtudlni reality:
koncept konstrukce umeélého svéta, ktery zahrnoval interaktivni grafiku, zpétnou vazbu,

zvuk, viini a chut’ (Sherman, 2003).
Prvni systémy virtualni reality:

e DAMOKLUV MEC - prvni systém virtualni reality realizovany v hardwaru, nikoli
v konceptu. Ivan Sutherland konstruuje zatizeni povazované za prvni Head Mounted
Display (HMD) s odpovidajicim sledovanim hlavy. Podporovalo stereofonni
zobrazenti, které bylo aktualizovano spravné podle polohy a orientace hlavy uzivatele

dostupné z https://www.alza.cz/vr-virtualni-realita#historie-damokluv-mec.

e GROPE - prvni prototyp systému zpétné vazby sily realizovany na univerzité

v Severni Karolin¢ (UNC) v roce 1971.

e VIDEOPLACE - uméla realita vytvofena v roce 1975 My-ronem Kruegerem -
,konceptualni prostiedi bez existence*. VIDEOPLACE byla vytvofena tam, kde mél
pocita¢ kontrolu nad vztahem mezi obrazem Ucastnika a objekty v grafické scéné.
Mohlo by to koordinovat pohyb grafického objektu s akcemi ucastnika. v tomto
systtmu byly siluety uZzivatell zachycenych kamerami promitdny na velkou
obrazovku. Ugastnici byli schopni vzijemné komunikovat diky technikdm

zpracovani obrazu, které urcovaly jejich polohy v prostoru 2D obrazovky.

e VCASS - Thomas Furness v Armstrong Medical Research Laboratories amerického
letectva vyvinul v roce 1982 simulator vizualné spojenych vzdu$nych systému -
pokrocily letovy simulator. Stihaci pilot nosil HMD, ktery rozsifil pohled z okna

o grafiku popisujici cileni nebo informace o optimalni draze letu.

e VIVED —Vertual Visual Environment Display - postaveny v NASA Ames v roce

1984 s béznou technologii a reoskopicka jednobarevna HMD

e VPL - Spole¢nost VPL vyrabi popularni DataGlove (1985) a Eyephone HMD (1988)

- prvni komer¢né dostupna zatizeni VR.
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e BOOM - komercializovan v roce 1989 Fake Space Labs. BOOM je mala krabicka
obsahujici dva monitory CRT, kter¢ Ize sledovat o¢nimi otvory. Uzivatel mize chytit
krabici, drzet ji za oCi a pohybovat se ve virtudlnim svété, protoze mechanické

rameno méfi polohu a orientaci krabice.

e Pribézny projekt UNC - ve druhé poloviné 80. let byla na University of North
Carolina vyvinuta architektonicka prtichozi aplikace. Pro zlepSeni kvality tohoto
systému bylo vyrobeno nékolik zafizeni VR, naptiklad: HMD, optické sledovace

a graficky engine Pixel-Plane.

e Virtualni vétrny tunel - vyvinut na po¢atku 90. let v aplikaci NASA Ames, ktera

umoznovala pozorovani a vySetrovani toku pole pomoci BOOM a DataGlove.

e CAVE - predstavena v roce 1992. CAVE (CAVE Automatic Virtual Environment)
je virtudlni realita asystém védecké vizualizace. Misto pouziti HMD promita
stereoskopické obrazy na stény mistnosti (uzivatel musi nosit bryle s LCD
zavérkou). Tento pfistup zajiStuje vynikajici kvalitu arozliSeni prohlizenych
obrazkli a$ir§i zorné pole ve srovnani se systémy zaloZzenymi na HMD (VR

Education, © 2021).

1.2 Zakladni principy fungovani virtualni reality

Virtudlni realita se sklada ze softwarovych a hardwarovych technologii, které interaguji
s uZivatelem a ponofii ho do virtualniho prostfedi. Princip je vytvofit vztah mezi uZivatelem
a virtualnim prosttedim. K tomu jsou zapotiebi softwarové technologie (pocitacova grafika,

vypocet v redlném case) 1 hardwarové technologie (rozhrani clovek - pocitac) viz Obr. 1.

Obr. 1 Systém propojeni virtualni reality

(Zdroj: Trousil, P., 2016)
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Hlavni vyzvou VR je pfimét lidsky mozek, aby vnimal digitalni obsah jako skutecny. To
neni snadné a prave tento problém ,,ponofeni* stale drzi zazitky z virtudlni reality zpét v tom,
aby byly pfijemné. Napftiklad lidské zorné pole nefunguje jako video ramecek a krome
zhruba 180 stupniii vidéni mame 1 periferni vidéni. VR k vytvofeni digitalniho prostredi
vyzaduje n¢kolik zafizeni, naptiklad ndhlavni soupravu, pocitac / smartphone nebo jiny stroj,
a v nékterych piipadech zafizeni pro sledovani pohybu. Néhlavni souprava obvykle
zobrazuje obsah pied o¢ima uzivatele, zatimco kabel (HDMI) ptenasi obrazky na obrazovku
z pocitace. Alternativni moznosti jsou nahlavni soupravy pracujici se smartphony, jako jsou

Google Cardboard a GearVR - telefon, ktery funguje jako displej i jako zdroj obsahu VR.
Pro interakci s uZivatelem existuje nékolik mozZnosti:

e Sledovani hlavy;

e Sledovani o¢i;

e Sledovani pohybu.

Ptitomnost ve virtudlni realité se popisuje jako teleprezentace. Teleprezentaci popisujeme
miru, v niz se ¢lovek citi ptitomen ve zprostredkovaném prostiedi vic nez v bezprostfednim

prostredi fyzickém* (Steuer, 1993, s. 3).

Imerze neboli ponofeni do prostiedi znamend byt néim obklopen, plné pohlcen
(Aukstakalnis a Blatner, 1994, s. 24). To, Ze jsou zG¢astnéni ponofeni do virtualniho svéta,
znamena, ze v tomto svété mohou najit svij vlastni obraz, ktery mohou sami ménit (Lévy,

2000, s. 66).

1.3 Virtualni realita soucasnosti

Zijeme v dob& domaciho rozvoje informaénich technologii a VR. Technologie ndm
v mnohych ohledech usnadnuji zivoty. Na jedné strané vytvateji nové zpiisoby komunikace,
uchovavani a zprosttedkovani informaci, a na stran€ druhé vytvafeni novych vyzev rtizné
oblasti mediciny, IT az po vzd€lavani. Dnesni spole¢nost si osvojila kontrolu z modernich
technologii. Mladez vyrlstajici po milénii ma k této technologie blize jako pfedchozi

generace, vzhledem k tomu, Ze si tyto technologie osvojovala od utlého véku.

Trh s virtudlni realitou dnes piesahuje nékolik miliard americkych dolard. S fyzickou

pfitomnosti COVID bude virtudlni komunikace a interakce nedilnd soucast po mnoho
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dalSich let. i kdyz né€ktefi povazuji zafizeni s virtudlni realitou za futuristickou. Realita
ukézala, ze maji dilezitou roli v mnoha riznych primyslovych, 1ékafskych a edukacnich
odvétvi a jsou dnes skutecné technologii budoucnosti. Je dulezité pochopit, pro¢ musime
predevsim zlepsit kvalitu vzdélavani. V poslednich dvou desetiletich doslo k velkym

pokrokiim v technologickém vyvoji produktii.

Mezi spoleCenskymi oblastmi, kde se virtudlni realita vyuziva nebo v budoucnosti bude mit

zastoupeni, patii nasledujici:
e Virtualni realita v mediciné.

Lékarské Skoly v riznych ¢éastech svéta patfi mezi nejzanicenéjSi zastance technologii
virtualni reality. V Ceské republice se studenti biologie na Mendelové gymnaziu uéi
o anatomii o&i s pomoci VR. V Ciné& se aplikace VR staly néstrojem pii vyuce studentt

mediciny akupunkturnim technikdm na Pekingské univerzité ¢inské mediciny.
e Zakon vyuzivajici virtualni realitu.

Je nepravdépodobné, ze by virtualni realita byla soucasti vzdélavani aspirujiciho pravnika.
Londynské univerzita ve Westminsteru vSak zfidila virtualni Skolici stfedisko pro studenty

trestniho préva, aby hledali stopy k vytvoteni pfipadu vrazdy.
e Zakladni Skoly

Zakladni Skoly vyuZivajici virtudlni realitu Studenti St. John’s School v Bostonu ve staté
Massachusetts prozivaji virtualni realitu jinak. Uastni se pohlcujiciho vzd&lavani pomoci

aplikaci Minecraftu a aplikaci virtualni reality.
e Virtualni polni vylety exkurze do virtualni reality

Virtudlni realita neslouZi pouze ke vzdélavani starSich student. Mladi studenti maji také
spoustu vyhod, které jim VR aplikace mohou uZit. Ve Spojenych statech berou pedagogové
statu Pensylvanie studenty na virtualni exkurze, aby se mohli seznamit se skute¢nym svétem,
aniZ by Sli mimo kampus. Arlington Science Focus School ve Virginii vyuziva Oculus Rift,
aby své studenty vzal na podobné exkurze. Nyni existuji desitky aplikaci pro virtualni realitu
s rozsahlou sbirkou terénnich vylet VR. Rodi¢e mohou své déti vzit kamkoli po svété nebo
uvniti svéta, do vesmiru nebo dokonce zpét v ¢ase. Naptiklad Expedice Google vam umozZni
prozkoumat riizné slavné cile. AirPano je vynikajici aplikace pro virtualni cestu kolem svéta.

Titans of Space je perfektni VR aplikace, kterd vas provede slune¢ni soustavou. S aplikaci
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Timelooper si mizete uzit interaktivni navstévy mist a ¢asti ddvno minulych. (Virtual Lab,©

2021)
e Specialni vzdélani

Vzdélavani s virtualni realitou, pouzivani ucebnic nebo jinych tradicnich vyucovacich
prostiedkli je pro studenty se specialnimi potfebami Casto neproduktivni. Se zavedenim
technologie virtualni reality se studenti specialniho vzdélavani zacali vice zajimat a reagovat
na né. Na akademii Charlton Park Academy v Londyné nyni ucitelé pomoci asistenc¢nich

technologii 1épe fesi jedinecné potieby svych studenti.
e Nabor

Nébor pomoci virtudlni reality Ackoli se nejedna o oblast uceni, nabor je vyznamnym
univerzitnim procesem. Dnes maji vSechny nejlepsi univerzity virtualni prohlidky svych
areali na svych webovych strankdch. Tyto virtudlni prohlidky umozZiuji potencidlnim
uchazeclim vyzkouset, jaké to je byt na univerzité, i kdyz jsou pravé doma pied pocitaci.

Virtudlni realita predstavuje nekone¢né moznosti v oblasti vzdélavani. Zde jsou néckteré
z hlavnich vyhod, které mtze poskytnout. Diky VR je u€eni zajimavé;jsi, jelikoz mnoho lidi,
zejména déti, neudrzi dlouhou pozornost. To plati jeste vice, pokud jde o Skolni hodiny, které
nejsou poutavé. Jednim z nejvyznamnéjSich dopadu, které mize virtudlni realita mit, je to,
7ze mé potencial zpiijemnit uceni. Studenti se vice zabyvaji studiem, kdyZ jsou ponofeni
do virtudlniho svéta, nez kdyZ poslouchaji profesora, ktery mluvi pted tfidou nebo z online
schiizky. VR ukazuje, novou uroven uceni Virtudlni realita umoziiuje studentovi zazit jeho
lekce na zcela nové trovni. Misto toho, abyste si jen piecetli ucebnici o moiském Zivoté
na dné oceanu, mizete tam byt, coz je ve skuteCném Zivoté velmi nepravdépodobné. Podle
studii si lidé uchovavaji jen asi 10 % informaci, které ¢tou, ve srovnani s 90 % informaci,
které zazivaji. VR usnadnuje ptfedvadeéni praktickych dovednosti. Ve vzdélavani je Casto
nutné dodrzovat nckteré postupy nebo techniky, které je tieba se naucit. Studenti se je
obvykle u¢i ¢tenim pokynt krok za krokem. Pokyny jsou nékdy doprovazeny uzitecnymi
ilustracemi. S technologii VR neuvidite jen skutecné postupy, ale také si muzete tyto
techniky sami procvicit. v interaktivnich programech VR miiZete dokonce vidét vysledek
svych akci a ziskat tak okamzitou zpétnou vazbu. Tato metoda je ve skute¢nosti mnohem
lepsi nez pouha analyza vSeho ve vasi mysli. Diky v§em vyhodam virtudlni reality, se VR

brzy stane standardnim nastrojem ve vzdelavani. (Virtual Lab,© 2021)
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1.4 Kognitivni aspekty virtualni reality

Vzdélani je zakladem prosperujici spolecnosti a pfenos znalosti je pro civilizace od samého
zaCatku nejvyssi prioritou. Lidé neustale hledaji zptisoby, jak zajistit snadnéjsi, rychlejsi
a efektivnéj$i pfenos znalosti. v éfe digitalnich zafizeni mame pfilezitost umoznit lepsi uceni
s technologii. Virtudlni realita (VR) se zda byt dal§im pfirozenym krokem pro vyvoj
vzdélavani.

Jonassen (1999) také zdlraziiuje vyznam poskytovani kognitivnich nastrojii, coz jsou
nastroje na podporu mentéalnich procesti, v konstruktivistickych ucebnich prostredich.
Virtualni prostfedi maze slouzit jako vynikajici vizualizacni ndstroj, protoze umoznuje
studentim vizualizovat trojrozmérné reprezentace problému nebo simulovaného prostiedi
a prezentovat abstraktni informace v kognitivné dostupnéj§im formdtu. Pomdha tedy
snizovat kognitivni z4téz studenta pii konstrukci mentdlnich obrazl a vizualizacnich aktivit
pti formovéni. Virtudlni prostfedi lze také pouzit ke zptfesnéni a zviditelnéni abstraktu
poskytnutim symboli, které nejsou k dispozici v nesymbolickém redlném svéte. Je mozné
se zaméfit na hlavni aspekty situace, aby se studenti neztratili ve slozitosti. Jinymi slovy,
virtudlni prostfedi je kognitivni nastroj, ktery je schopen ucinit vnimatelné véci
vnimatelnymi 1inaopak. Virtudlni prostiedi také umoznuje studentovi vizualizovat
a porozumét slozitym strukturam, které by jinak zustaly skryté. Ve virtudlnim prostiedi se
student mtiZze dostat nekone¢n¢ blizko k objektu, aby vidél podrobnosti, nebo daleko od néj,
aby ziskal celkovy pohled na prostiedi. Takova variace v urovni detailt mize vyznamné
napomoci procesu uceni, protoZze objekty a procesy lze studovat podrobné, izolovang,
zblizka nebo nadéalku. Protoze studenti studuji jevy v konstruktivistickém ucebnim
prostiedi, je dilezité, aby artikulovali své chapani téchto jevi (Jonassen, 1997). Podle této
teorie uceni, uceni neni okamzité. Pro vyznamné uceni musi studenti znovu piezkoumat
napady, uvazovat o nich a otestovat je. Virtudlni prostfedi podporuje tento princip uceni,
protoze jej lze vzdy pfizplsobit tak, aby studentim umoZnilo vytvofit nové prostiedi
z existujiciho virtudlniho prostfedi. To znamend, Ze tato technologie miiZze slouzit jako
navrhovy ndstroj, ktery studentim umozni formulovat jejich chapéani jevu. Virtudlni
prostiedi lze také nakonfigurovat tak, aby umoznovalo opakované testovani napadi,
a dokonce jsou pfed programovana tak, aby automaticky opravovala jakoukoli chybu, kterou
student zpisobil pfikonstruovani prostiedi. Jak jiz bylo dfive zminéno, je dulezité
poskytnout autentické zastoupeni v konstruktivistickém vyukovém prostfedi. Autenticka

prezentace, kterd je Casto slozita, mize obsahovat prvky, které spolu souviseji a jsou na sob&
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zavislé. Virtualni prostiedi lze pouzit k simulaci dynamickych vztaha téchto prvki, kde
muze student interaktivné fidit hodnoty parametri nebo proménnych simulace, testovat
simula¢ni model a sledovat vliv na virtualni prostfedi. To umoznuje proces zjistovani vztaht
pricin a nasledkti. Tento proces objevovani umoznuje studentovi prehodnotit to, co védi,
a zmeénit své nepochopeni na zékladé toho, co se pfimo naucili / pozorovali z prostiedi
(Osberg, 1997). Virtudlni realita by navic mohla vytvofit realistictéjsi simulaci diky své
fyzicky zalozené funkcionalit¢ modelovani. Fyzikaln¢ zalozené modelovani je obecné
modelovani, které zahrnuje fyzikalni charakteristiky do objektii a umozituje numerickou
simulaci jejich chovani.

Studiemi na simulaci realného prostredi prostfednictvim 3D virtudlnich grafickych objektu,

3D reprezentace uzivatele komunikaci "tvari v tvai" v realném cCase se zabyva MareSova

(2012). Ptinos téchto 3D technologii byl zkoumén ptedevsim v jazykovém vzdélavani.

Vyvoj virtudlni reality popisuje ve své publikaci i Greengard (2019). Ve svém dile piinasi
vysvétleni konceptu virtualni reality pro laickou vefejnost. Zachycenim podstaty vyuziti,
které se neomezuje pouze na zabavni primysl jako je hrani her, pomédha pochopit vyhody

rozsifené¢ho vyuziti VR v mnohych oblastech celospolecenského Zivota.
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2 DIDAKTICKE ASPEKTY VYUZIVANI VIRTUALNI REALITY
VE VZDELAVANI

Tato kapitola pfinasi pohled do soucasné vzdélavaci praxe v kontextu vyuzivanych
digitalnich technologii a pohled na vyuziti nastroji virtualni technologie. Koncept
didaktickych specifik virtudlni reality je zaloZzen na pfedpokladu, Ze virtudlni realitu Ize
chapat jako inovativni didakticky nastroj, ktery miize ptispét k obohaceni vyukovych zdrojii
ajejich funkci a stdt se vhodnym néstrojem propagace vzdélavacich aktivit. Predpoklad
didaktického potencialu je zalozen na vlastnostech virtualni reality, ktera mize mit rizné
formy propojenim realného prostiedi s dalsimi informacemi, nebo zvysit vnimanou hodnotu
informaci a zprostfedkovaného obsahu a také poskytnout rizné urovné mediality v pienosu
informaci rGznymi percepénimi kanaly s vyuzitim vhodnych forem zpétné interakce
s obsahem. Pfi zkoumani aspektli, z nichz jsou odvozena didakticka specifika virtudlni
reality, je nutné spoléhat na to, Ze nejde jen o pouhy technicky prostiedek, ale o celkovy
technologicky a percepcni koncept, ktery je Casteéné tvoien systémem VR a zadruhé
prostfedim VR, ve kterém se student nachdzi, aktery na néj plisobi. Zaroven existuje

vyznamny vliv zdméru, aby aplikace virtudlni reality byly vzdélavacim zdrojem.

Hlavni didakticka specifika rozSifené reality 1ze spatfovat také ve zplisobu zprosttedkovani
pocitll vnimané rozsifené reality, ¢ehoz by bylo velmi obtizné dosdhnout pomoci jinych
technickych prostfedkd. Pocit, respektive vnimana virtudlni slozka, je umocnén tésnym
souzitim s okolnim redlnym prostiedim. Jedna se o funkci zprostiedkovani intenzity vjema
s rostoucim ponofenim prostfedi, které mize byt ovlivnéno samoobsluznym obsahem,
typem zafizeni a kvalitou jeho prezentace uZivatelim. v této souvislosti vyuZziva rozsifena
realita funkce a funkce castecné blizké virtudlni realité¢ (Martin-Gutiérrez et al., 2017),
zejmeéna ve vztahu k ponofeni, interaktivita, simulace a scénare a také vychazi ze specifik
prostiedi, ve kterém funguje virtudlni realita. Didaktické specifikace roz§ifené reality jsou
do zna¢né miry odvozeny z technologickych a funkénich vlastnosti systémii AR. Je zfejmé,
ze vlastnosti a parametry systému do zna¢né miry urcuji kvalitu zprostfedkovaného obsahu,
pohodli studentl pfipraci s virtualni realitou a limity pouZiti v riznych vzdélavacich

situacich.

2.1 Zarazeni virtualni reality do vzdélavani

Virtudlni realita ziskdva velkou plidu pod nohama v mnoha riznych aspektech naseho

kazdodenniho Zivota. Jednou z véci, které jsme roky slySeli, je to, Ze virtudlni realita miize
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potencidlné hrat velmi diilezitou roli ve zptsobu, jakym lidé uci, a celkové ve vzdélavani.
Technologie, ktera byla v prubéhu let zaclenéna do uceben, skute¢né pomohla ptidat
do vyuky nékolik novych technik, které mohou uciteltim pomoci poskytnout studenttim lepsi

zazitek z uCeni. Virtualni realita v tom také hrala velmi daleZitou roli.

V dnesni dobé digitalni média vytvareji nové zplsoby prace, zivota a interakce. Babich
(2019) se domniva, Ze 1 ptes pokroky pritkopniki s virtualni realitou ve vzdélavani, vétsSina
Skol stale pouziva n¢kdy jiz zastaralé metody uceni. Mobilni technologie pozitivné piispivaji
ke vzdé€lavani a virtualni realita je povazovana za ,,klicovou vzdé€lavaci technologie v piistim
desetileti (Becker, S.A.; Brown, M.; Dahlstrom, E.; Davis, A.; DePaul, K.; Diaz, V.;
Pomerantz, J., 2018, s. 46).

Spole¢nym zavérem nékolika vyzkumi bylo zjisténo, Ze aplikace VR mohou zlepsit proces
uceni, motivaci k uceni a efektivitu (Ryanové, 2015). Navzdory pozitivnim vysledkiim je
stale tfeba se zabyvat otdzkami, jako je rozvoj zkusenosti s VR uciteli a studenty a tvorba
virtualniho obsahu. Je dtlezité studovat klicové faktory, které mohou ovlivnit jeji budouci
ptijeti a efektivni vyuziti ve vzdélavacim procesu. Ucitelé jsou spole¢nym prvkem v kazdém
jiném vzdélavacim systému a hraji klicovou roli pfi integraci a pfijimani technologii
ve vzdélavani. Ugelem soucasné prace je studovat stupeii difiize technologie VR a nazor
ucitell na nutnost pritbézného skoleni, proces vytvareni, proveditelnost vyvoje aplikaci VR
uciteli a studenty ve Skolnim prostiedi. Nazory uciteld jsou velmi duilezité, protoze ucitelé
ruznych specializaci budou zkoumat problém zrGznych Uhlh pohledu, maji dlouhé
a mnohostranné zkuSenosti se vzdélavacim systémem a mohou identifikovat faktory, které
by zpocatku nemuseli byt brany v tvahu. Virtudlni realita mize zménit zplsob, jakym
piistupujeme ke vzdélavani.

Zatimco virtudlni realita ma pfed sebou jest¢ dlouhou cestu, nez bude plné zaclenéna
do uceben, jiz zaCala vykazovat nékteré pozitivni zmény. Vzdé€lavaci systém muze byt
pro studenty skute¢né mnohem jednodussi a kone€né mohou mit Sanci pracovat na svych

osobnich dovednostech, aniz by se citili opomenuti.

2.2 Edukaéni aplikace v Ceské republice

Virtualni realita v Ceském Skolstvi, bohuzel zatim neni, ptili§ rozsifend. Delsi dobu se

v Ceské republice mluvi otom, Ze &eské Skolstvi je zastaralé. Standardni vyukové



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 23

technologie, které jsou hojné vyuzivany v ¢eském Skolském systému patii beze sporu
jakakoliv moderni pocitacova technika (Pricha, 2003). Diky pandemii covid-19 se miize
situace s prechodem nanové technologie a distancni vyuku zlepsSit. Existuje Sance
technologie zacit pouzivat k rozvoji dovednosti, jako je prace v tymu a spoluprace, tedy
dovednosti pro 21. stoleti potfebné. Zejména pomoci sdilenych dokumentti a virtualnich tfid.
Ucitel mtize ¢tyfem zakim zadat préci pies virtualni uebnu a je jedno, jestli jsou tfi z nich
ve tfid¢ a ctvrty doma v karanténé€. v tom je obrovsky potencial. Nesmi se ale stat, aby doslo
pouze k digitalizaci frontalni vyuky. To by byla promarnéna Sance. Vyznamnym prvkem
pro vzdélavani je také tablet. Lze ho oznacit za mobilni pocitac ve tvaru obdélnikové desky,
na predni stran¢ velkd dotykova obrazovka. Minimum hardwarovych tlacitek a nahrazeni

tradicni klavesnice tzv. plovouci klavesnici (Lavrincik, 2015).

Ministerstvo priimyslu a obchodu (MPO) usiluje o zavedeni nové vzd¢lavaci oblasti
,.Clovék a technika“ do ramcovych vzd&lavacich programi pro zakladni $koly ve $kolnim
roce 2021/2022. V soucasnosti se tato vzdélavaci oblast experimentalné ovétuje a je plné
v gesci Ministerstva $kolstvi mladeze a t&lovychovy (MSMT), které priib&h monitoruje

a prubézné vyhodnocuje.

V Ceské republice je momentalnd jen par tzv. virtualnich uceben. Prvni uéebny byly
otevieny v zati 2018 v Sumperku a Mladé Boleslavi. V roce 2019 se k nim pomalu pFidavaji
dalsi. Ucebny slouZzi pfevazné pro studenty v rdmci anatomie ke zkoumani lidského téla.
Pro studenty je tato metoda pfehledn&jsi nez vyuziti papirovych modeli a atlasi lidského
téla. Virtudlni bryle vyuZzivaji aplikaci s ndzvem Human Anatomy. Ucebny se od béznych
prilis nelisi, jediny rozdil je headset na lavici. U¢ebny jsou vybavené spole¢nosti Samsung,
sety navirtualni realitu, dotykovou interaktivni obrazovkou a zafizenim Google
Chromecast, ktera ucitelim umoZzni zrcadlit pravé probirané ucivo z virtualni reality
na obrazovku. Skoly ziskali vybaveni diky projektu Virtual Medicine (co studenti vidi
v brylich, lze promitat na obrazovku), u¢itelé museli projit Skolenim, jak technologie spravé
pouzivat a ucit v téchto u¢ebnéch. Tento napad vznik v hlavach dvou slovenskych studenti
Tomase Brngéala a MiloSe SvrSeka, ktefi nasli zpiisob, jak zjednodusit studium anatomie
pomoci aplikace. Tato aplikace je nyni rozsifena po celém svété. Studenti a ucitelé danych
Skol hodnoti tuto technologie velmi pozitivné atvrdi, Ze si dokdzou predstavit tuto

technologii 1 pti vyuce jinych piedméti (Urban, 2018).
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3 VYHODY A LIMITY VYUZITI VIRTUALNI REALITY
A VZDELAVANI

Nasledujici kapitola predstavi vyhody vyuziti virtudlni reality v praxi a z opacné strany
budou odhaleny bariéry/limity pifi vyuzivani této technologie. Vyzkumem vyuziti virtualni
reality ve vzdélavani se od 80. let 20. stoleti se zabyvalo mnoho studii o aplikacich
a ucinnosti virtudlni reality ve vzdélavani a odborné piiprave. Studie prokazaly potencialni

efektivitu vzdélavani studentli se specidlnimi vzdélavacimi potfebami (Chou, 1998, s. 98).

Chwen (2006) tvrdi, ze ,,ackoliv je VR uznavana jako pusobivy nastroj pro uceni, stale
existuje mnoho problémii, které vyzaduji dalsi zkoumani, véetné identifikace vhodnych teorii
anebo modelii pro vedeni jejiho designu a vyvoje, zkoumani jejich atributii schopnost
podporovat uceni, zjistit, zda jeho pouZiti muze zlepsit zamysleny vykon a porozumeéni,
a zkoumat zpiisoby, jak dosahnout efektivnéjsiho uceni pri pouzivani této technologie,
a zkoumat jeho dopad na studenty s ruznymi schopnostmi.“ Jeji vyzkum vedl k nahlédnuti
do praktického teoretického ramce vyuky designu aramce rozvoje vyuky pro vyukové

prostiedi zalozené na VR (Chwen, 2006, s. 39).

Jedna znovégjSich studii zroku 2018, zkoumala rozdily v zapamatovani si informaci
ziskanych prostfednictvim pocitace a virtudlniho prostfedi. Dobrovolnici si ve stejném
prostiedi, simulovaném ve virtudlni realité a na displeji stolniho pocitace, méli zapamatovat
tvafe znamych osobnosti. Po-té byli icastnici pozadani, aby si vzpomnéli na umisténi tvaii
v daném prostiedi. UZzivatele VR headseti dosahli o 8,8 % lepSich vysledku oproti
uzivatelim na stolnim pocitaci. Tato studie naznacuje moZnosti pro zlepSeni vzdélavani.
(Kelly, 2018) VR je tedy pro vzdélavani velkym piinosem. Navic je dneSni mladeZ s témito

technologiemi jedna ruka a nemaji obavy z jejich pouzivani.

3.1 Divody pro pouzivani virtualni reality ve vzdélavani a vycviku

Dtivody pro pouzivani virtudlni reality mohou byt paralelni se vS§emi diivody, pro¢ by ¢lovek
pouzival dvourozmérnou simulaci instrukei pomoci pocitace ,,/ kdyz uzndavame, Ze simulace
je pouze reprezentace skutecného Zivota, existuji funkce, které mohou zlepsit zadZitek
ze skutecného Zivota. Napriklad: Simulace miize poskytnout autentické a relevantni scénare,
vyuzit takovou situaci, které vyvolavaji emoce uzivatelii a nuti je jednat, poskytuji pocit

neomezeného moznosti a lze je prehrat. (Pantelidis, 2009, s. 59 - 70) Na vSech urovnich
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vzdélavani ma virtudlni realita potencidl zménit a vést ucitele k novym objeviim, motivovat
je a povzbuzovat. Student se mtize ucastnit studijniho prostiedi se smyslem pro pfitomnost.
Dtivody pro pouzivani virtualni reality ve vzdélavani a odborné ptipravé se tykaji zejména

jejich schopnosti.

Koncep¢ni zéaklad pro vzdélavaci aplikace virtualni reality uvadi:

1. VR poskytuje nesymbolické zazitky z pohledu prvni osoby, které jsou konkrétné

navrzeny tak, aby pomohly studentim ucit se material.
2. Tyto zkuSenosti nelze ve formalnim vzdélavani ziskat jinym zptisobem.

3. Tento druh zkuSenosti tvori vétSinu nasi kazdodenni interakce se svétem, ackoli

Skoly maji tendenci propagovat symbolické zkuSenosti tetich osob.
4. Konstruktivismus poskytuje nejlepsi teorii pro vyvoj vzdélavacich aplikaci VR.

5. Konvergence teorii budovani znalosti s technologii VR umoziuje, aby bylo uceni

podporovano manipulaci s relativni velikosti objektl ve virtualnich svétech.

Winn (1993) dospél k zavéru, ze ,,VR propaguje nejlepsi a pravdépodobné jedinou strategii,
ktera studentim umoziiuje ucit se z nesymbolické zkuSenosti z pohledu prvni osoby. Jelikoz
mnoho studentd ve Skole propada, protoze neovladaji systémy symboll obort, které studuji,
i kdyz jsou dokonale schopni zvladnout koncepty, které jsou jaddrem téchto obord, lze dojit
k zavéru, ze VR poskytuje cesta k uspéchu pro déti, které¢ by jinak mohly selhat v naSem

vzdélavacim systému, jak je aktualné vytvoren .
Pantelidis (2009) uvadi nasledujici divody pro pouziti virtudlni reality ve vyuce:

e Virtualni realita poskytuje nové formy a metody vizualizace, Cerpajici ze sil
vizualnich reprezentaci. Poskytuje alternativni metodu pro prezentaci materialu.
v nékterych piipadech mlize VR presnéji ilustrovat nékteré vlastnosti, procesy atd.
nez jinymi prostiedky, coz umoZiiuje extrémni detailni prohlidku objektu,
pozorovani z velké vzdalenosti a pozorovani a zkoumani oblasti a udalosti, které

nejsou k dispozici jinymi prostiedky.

e Virtualni realita motivuje studenty. Vyzaduje interakci a podporuje spiSe aktivni

ucast nez pasivitu. Nekteré typy virtualni reality, vyuzivajici zadavani textu
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s virtudlnimi svéty, podporuji nebo vyzaduji spolupraci a zajisStuji socidlni

atmosféru.

e Virtualni realita umoznuje studentovi prochazet zkuSenostmi v Sirokém Casovém
obdobi, které neni stanoveno pravidelnym rozvrhem hodin, vlastnim tempem.
Umoznuje zdravotné postizenym ucastnit se experimentu nebo studijniho prostiedi,
pokud to nemohou udélat jinak. Pfekracuje jazykové bariéry. VR s pfistupem k textu
poskytuje stejnou prilezitost pro komunikaci se studenty v jinych kulturdch

a umoziuje studentovi pievzit roli ¢lovéka v riznych kulturach.

Mantovani (2001) pojednava o téchto potencialnich vyhodach pouzivani VR ve vzd€lavani

a vycviku:
e alternativni metoda prezentace materialu;
e uceni v kontextech nemoZznych nebo obtiznych v redlném zivotg;
e zvySeni motivace;
e podpora spoluprace;

e prizplsobivost, kterd nabizi moznost uceni ptizptisobit charakteristikam a potfebam

studentt;

e hodnoceni a posuzovani, které nabizi velky potencial jako nastroj pro hodnoceni

diky snadnému monitorovani a zaznamu relaci ve virtualnim prostfedi.

3.2 Vyhody pouzivani virtualni reality

Vyhody pouzivani VR k vyuce vzdélavacich cil jsou v mnoha ohledech podobné vyhodam
pouzivani pocitacové nebo interaktivni simulace, zejména trojrozmérné pocitacové
simulace. Pocitatové simulace se jiz mnoho let pouzivaji v pocitacové asistované vyuce
(CAI). Ve skutecnosti vyhody zaloZzené simulace jsou dobfe znamy.) Dle Chou (1998)
,vedci ptipisuji tspéch simulaci zmocnéni studentl, jedinecnym vyukovym schopnostem,
podpoie novych vyukovych pfistupl, rozvoji kognitivnich dovednosti a rozvoji postoju*.
Ferry akol. (2004) uvadéji, ze ,I kdyZz uzndvame, Ze simulace je pouze reprezentaci
skute¢ného Zivota, existuji funkce, které¢ mohou zlepsit zaZitek z redlného Zivota. Napiiklad
simulace miiZze poskytnout autentické a relevantni scénate, vyuzit tlakovou situaci, ktera

ovliviiuje emoce uzivatell a nuti je jednat, poskytuje pocit nezkracenych moznosti a lze je



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 27

ptehrat. “ Steinberg (2000) tvrdi, Ze ,,studenti by méli védét, ze simulace umoziuji zkoumat
nové domény, vytvafet predpovédi, navrhovat experimenty a interpretovat vysledky®.

Jednou z hlavnich vyhod pouzivani virtualni reality k vyuce cilt je, ze je vysoce motivacni.

VR vyzaduje interakci. Podporuje spiSe aktivni ucast nez pasivitu. Utastnikovi, ktery
interaguje s virtualnim prostfedim, se doporucuje pokraovat v interakci okamzitym
zobrazenim vysledkli. VR poskytuje studentovi piilezitost, aby odhalil dfive neznamé
diskuse. Nové perspektivy jsou mozné diky modelovani skutecného svéta a studium modelu

muze poskytnout pohledy, které dosud nebyly realizovany.

3.3 Nevyhody pouzivani virtualni reality

Nevyhody pouzivani virtudlni reality souvisi pfedev§im s ndklady, Casem potiebnym
pro nauceni se pouzivani hardwaru a softwaru, moznymi U¢inky na zdravi a bezpecnost
a feSenim mozné neochoty pouzivat a integrovat nové technologie do kurzu nebo u¢ebniho

planu. Stejné jako u v§ech novych technologii miize kazdy z téchto problémi v pribéhu Casu

vvvvv

Kdy a kde nepouzivat virtualni realitu

Virtudlni realita neni vhodna pro kazdy vyukovy cil. Existuji n¢které scénare vyuky, kdy lze
VR pouzivat, a n€které, kdy by se pouzivat nemély. Pantelidis (1996) piedklada nasledujici
navrhy, kdy a kde nepouzivat virtualni realitu ve vzdélavani. Pokud lze pouZzit simulaci,

pouzijte nebo zvazte pouziti virtudlni reality.

e vyuka nebo trénink s vyuzitim skutecné véci je nebezpecny, nemozny, nepohodlny

nebo obtizny.
e model prostiedi bude ucit nebo trénovat stejné jako skutecnd véc.

e interakce s modelem je stejné motivujici nebo vice motivujici nez interakce se

skutecnou véci.
e cestovani, ndklady nebo logistika Skoleni je nékladna.

e spolecné zkuSenosti skupiny ve sdileném prosttedi jsou diilezité.
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e zkuSenost s vytvafenim simulovaného prostfedi nebo modelu je dulezita pro cil
uceni.
e je nutna vizualizace informaci, manipulace s informacemi a jejich ptreskupovani

pomoci grafickych symbolti, aby bylo mozné je snaze pochopit.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 PRIMARNI VYZKUM

V nasledujici kapitole bude popsana metodika provedeného vyzkumu. Nejprve bude piedstaven
hlavni vyzkumny problém a z toho vyplyvajici hlavni cil, ke kterému budou stanoveny dil¢i cile
vztahujici se k problematice digitalnich technologii a virtualni reality. K dil¢im cilim budou
prifazeny vyzkumné otazky, na které¢ budou hledany odpovédi z provedené¢ho kvantitativniho
vyzkumu. V zavéru kapitoly budou shrnuty vysledné poznatky z vyzkumu a v ramci diskuze

budou vystupy porovnany s literarni resersi.

Tento vyzkum se zamétuje na dva kliCové pojmy tj. pojem virtudlni realita a pojem digitalni
technologie. Prvni pojem virtudlni realita byl definovan v prvni kapitole literarni reserSe dle
nékolika autorti: Zimmerman et al. (1987), Larnier (2019, Lévy (2000) a Ryanova (2015).
Druhym pojmem digitalni technologie Ize oznacit vSechny elektronické nastroje, systémy,
zafizeni a zdroje, diky nimZ miZeme uchovavat, zpracovavat a pienaSet informace (data,
obrazky, text) na uloznych zatizenich. Mezi tyto zafizeni mizeme fadit pocitace/notebooky,
tablety, mobilni telefony, digitalni fotoaparaty a kamery, e-knihy a e-Casopisy, herni konzole,
navigace, piehravace (CD, DVD, MP3, MP4) a zatizeni pro komunikaci — WiFi, Bluetooth,
internet a dalsi. (PortalDigi.cz, 2020)

4.1 Vyzkumny problém

Hlavni vyzkumny problém se zamétuje na roli virtudlni reality ve vzdélavani. Tento vyzkumny
problém byl implementovan do hlavniho cile této prace a tim je zjistit vnimani, zkuSenosti
a moznosti vyuziti virtudlnich technologii pfi vyuce. Tento vyzkum bude aplikovan mezi zaky
sttedni odborné Skoly s riznym oborovym zamétenim. Dil¢im cilem vyzkumu je zjistit, jaké
digitalni technologie a jak Casto je zaci vyuzivaji pfi vyuce a v osobnim zivot¢, dalsi dil¢i cile
smétuji do oblasti virtualni reality. Byly stanoveny 4 konkrétni dil¢i vyzkumné cile.
Diléi vyzkumné cile

1. Zjistit, jaka zatizeni a jak Casto Zaci vyuzivaji zatizeni digitalni technologie.

2. Zjistit, zda Zaci znaji pojem virtualni realita.

3. Zjistit, zda a kde se z4ci setkali se zatizenim virtudlni reality v praxi.

4. Zjistit, zda a kde vnimaji virtualni zatizeni jako pfinosnou technologii ve vzdélavani.
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4.2 Vyzkumné otazky

Ke stanovenym dil¢im ciliim byly stanoveny nasledujici 4 vyzkumné otazky ve stejném

numerickém pofadi jako vyse uvedené dil¢i cile v kapitole 4.1.
1. Jaka zafizeni digitalnich technologie a jak Casto je zaci vyuzivaji?
2. Kolik zakti mé znalost spojenou s virtudlni realitou?
3. Kde se Zaci nejvice setkavaji se zatizenim virtualni reality?
4. 'V jakych pfedmétech vidi zaci piinos virtualni reality?

Hledani odpovédi na tyto otazky pomiize k naplnéni dil¢ich cild a zhodnoceni hlavniho cile.

4.3 Cilova skupina respondentt

Cilovou skupinu respondentt tvofili zaci Stiedni skoly primyslové, hotelové a zdravotnické
Uherské Hradisté. Predevsim byli osloveni zéci ¢tvrtych ro¢niki z obort:

e Strojirenstvi;

e Flektrotechnika;

e Hotelnictvi a cestovni ruch;
e Prakticka sestra.

Vzhledem k jejich véku a predpokladanym zkuSenostem byly vybrany pravé posledni
maturitni ro¢niky napfi¢ vSemi vySe zmiiovanymi obory. Do vyzkumu se aktivné zapojilo

165 zak.
4.4 Metodika vyzkumu

Pro dosaZeni odpovédi na stanovené cile byla zvolena forma kvantitativni vyzkumu pomoci
dotaznikového Setfeni. Tato metoda povede k rychlejSimu ziskani primarnich dat, které se
budou nasledné analyzovat (Chraska, 2007). Vzhledem k platnosti vladnich nafizeni
v souvislosti s pandemii covid-19 a omezenim vyuky na distan¢ni formu vyuky, byl vyzkum
realizovan pouze elektronickou formou s vyuzitim cloudového ulozisté Google Disk.
Dotaznik byl distribuovan za pomoci vybranych vyucujicich, tak aby osloveni vSichni zéci
napfi¢ vSemi studijnimi obory. Vyucujici Zaky pozadali o vyplnéni dotazniku a sdileli jim
odkaz do virtualnich tfid v programu MS Teams. Tento dotaznik je k nahlédnuti v Ptiloze

P 1. Sbér dat byl uskutecnén v prabéhu 10 dnt tj. od 30. 3. 2021 do 9. 4. 2021.
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Struktura dotazniku

Dotaznik celkové obsahuje 14 polozek, z toho 12 uzavienych a 2 oteviené polozky. Uvod
dotazniku obsahuje kratké sdéleni respondenttim, ve kterém jsou sezndmeni s cilem daného
vyzkumu a jsou také ujisténi o anonymite ziskanych odpovédi. Dotaznik je rozdé€len na Ctyii
¢asti. Prvni ¢ast dotazniku obsahuje polozky zaméfené na zjisténi zékladnich identifikacnich
charakteristik (2 polozky ¢. 1 & 2). Druhd sada polozek se zamétuje na soucasné vyuziti
digitalnich technologii. (2 polozky, ¢. 3 & 4). Tteti sada polozek (5 polozek, €. 5 —9) smétuje
ke zjisténi povédomi o pojmu virtudlni reality a jejich zkuSenostmi s touto technologii
v praxi. Posledni ¢tvrta ¢ast dotazniku (4 polozky, ¢. 10 — 14) je vénovana virtualni realité

ve vzdélavani.
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5 ANALYZA DAT

Ziskana data byla postupné analyzovéana a pro lepsi nazornost byly nékteré druhy vysledkt
ilustrovany v grafech a zobrazeny formou tabulek v MS Excel, jak v absolutnich, tak relativnich
Cetnostech. Odpovédi byly zpracovany v chronologickém potadi 14 kladenych polozek, tak jak
byly sestaveny v dotazniku. Nékteré polozky tykajici se piimo dil¢ich cili byly detailnéji
rozpracovany ve vazb¢ na gender a typ studovaného oboru. Vystupem dotazniku bude celkové
zhodnoceni, které prinese odpovéd’ na to, zda a v jakych prfedmétech Zzaci vnimaji zafizeni

virtualni reality pfinosné pro vyuku.

Polozka ¢.1 (Pohlavi) a Polozka ¢.2 (Studovany obor) byly zakladni identifikacni polozky,
které byly slouceny do Tab. ¢. 1 nize.

Tab. 1 Zakladni identifikacni charakteristiky respondentii (Zdroj: Viastni vyzkum)

Identifika¢ni charakteristiky Absolutni pocet | Relativni pocet
Pohlavi Zena 81 49.1 %
Muz 84 50,9 %
Celkem 165 100 %
Strojirenstvi 45 27,3 %
Studovany obor E.lektrotechnika 36 21,8 %
Hotelnictvi a cestovni ruch 44 26,7 %
Praktickéa sestra 40 24.2 %
Celkem 165 100 %

Z celkového poctu vyplnénych dotazniku (165) bylo 81 vyplnéno Zenami (49,1 %) a 84 (50,9
%) vyplnili muZi. Rovnovéha mezi pohlavimi byla vyvaZena. Pomérn¢ stejné rovnovazné
byly zastoupené i jednotlivé studijni obory. Nejvétsi pocet respondentli bylo z oboru
Strojirenstvi 45 (27, 3 %), dale z oboru Hotelnictvi a cestovni ruch 44 (26,7 %), nasledoval
obor Praktickd sestra s poCtem respondentii 40 (24,2 %) a nejméné zaka bylo z oboru
Elektrotechnika 36 (21,8 %). I pfes tyto pocetni rozdily lze konstatovat, Ze realizace

vyzkumu mezi jednotlivymi studijnimi obory byla vyvazena.

Polozka €. 3 (Jaké z digitalnich technologii vyuZzivate?)

Respondenti mohli vybirat ze 7 nabizenych moZnosti (Stolni pocita¢; Notebook; Tablet;
Chytry telefon; Chytré hodinky; Zafizeni pro poslech hudbu; Zatizeni pro hrani her)
pfipadné doplnit svou vlastni jinou technologii. U této polozky bylo moZno zaskrtnout vice
moznych odpovédi. Celkové bylo zaevidovano 520 vybranych moznosti. Celkové

zhodnoceni je ilustrovano na Obr. €. 2.
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Obr. 2 Jake digitalni technologie Zaci vyuzivaji
3. Jakeé z digitélnich technologii vyuzivate? (vice moznosti odpovédi)
165 odpovédi
Stolni pocitaé
Notebook

Tablet
Chytry telefon

Zafizeni pro poslech hudby

Notebook a chytry telefon
Wii
Virtualni realita

0 50 100 150

(Zdroj: Vlastni vyzkum; Google Disk)

Z obrazku je patrné, ze Zaci nejvice vyuzivaji chytry telefon, konkrétné 145 zaka. V potadi
druhd nejvice vyuzivana technologie byl notebook (114 Zzakil), nasledovanad stolnim
pocitacem (85 zaki), dale chytré hodinky (74 zakt), zatizeni pro hrani her (46 zakt), zafizeni
pro poslech hudby (38 zakl) a nejméné tablet (19 zakl). Mezi polozkami ,,Jiné* byly
uvedeny technologie, které jiz vseznamu byly uvedeny, proto byly pfifazeny

k ptedchazejicim kategoriim.

Polozka ¢. 4 (Odhadnéte, kolik c¢asu denné stravite pri pouZivani digitalnich

technologii?)

Tato polozka se vénovala €asu, ktery Zaci denné stravi pouZivanim digitalnich technologii.
Zaci vybirali ze 6 nabizenych ¢asovych isekt (0 -2 h;3-5h;6-8h; 9— 11 h; 12— 14 h;
15 a vice h). Nejvice zaku tj. 48 (29,1 ,%) stravi v priméru 6 — 8 h denné vyuzivanim
dostupnych digitalnich technologii. Dalsi skupina zakda tj. 41 (24,8 %) vyuziva technologie
9 - 11 h denné¢. Nésledujici skupina zakt tj. 29 (17,6 %) stravi vice nez polovinu dne (12 —
14 h) s digitalnimi technologiemi. Dokonce 8 Zaki (4,8 %) uvedlo, Ze vyuZivaji technologie
15 ¢i vice hodin za den. Pouze 3 zaci (1, 8 %) uvedli, Ze Cas straveny s digitalnimi
technologiemi je pouze 0 — 2 h. Nad touto odpovédi 1ze polemizovat z divodu pribéhu

online vyuky v dob¢ pandemie.
Polozka €. 5 (Zajima nebo zaujala Vas virtualni realita?)

Pted odpovédi na tuto polozku bylo zakiim vysvétleno, co si pod pojmem virtualni realita
predstavit. Moznost odpovédi byla pouze Ano — Ne. Celkove ze 165 respondentt jich 105
(63,6 %) odpovédelo kladné a zbylych 60 (36,4 %) mélo zaporné stanovisko.
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Polozka €. 6 (Maite vlastni zkuSenost se zafizenim zobrazujici virtuilni realitu?)

Odpovédi na tuto polozku byly pomérné vyrovnané. Vlastni zkuSenost s virtualni realitou

uvedlo 90 zaka (54,5 %), zatimco bez vlastni zkuSenosti je 75 zaka (45,5 %).

Polozka €. 7 (Kde jste se se zafizenim virtualni reality setkali?) a PoloZka ¢. 8 (Za jakym

ucelem jste si vyzkousSeli zatizeni virtulni reality?)
Nasledujici dvé polozky 7 a 8 jsou vyhodnoceny v Tab. 2 nize.

Tab. 2 Misto a ucel vyzkouSeni virtualni reality (Zdroj:Viastni vyzkum)

Virtualni realita Abso}utni RelaEivni
pocet pocet
Zatim nikde 65 39,4 %
Doma 31 18,8 %
Misto U ptibuznych/zndmych 31 18,8 %
vyzkouseni VR | vzdglavani (v&. jinych vzdélavacich aktivit) 12 7.3 %
Prohlidka ve firmé&/instituce/exkurze 19 11,5 %
Jiné 7 4,2 %
Celkem 165 100 %
Nevyzkousel/a jsem 74 44,8 %
Hrani her 65 394 %
Utel vyzkouseni Sledovéani filmi a pozndvacich dokumentil 11 6,7 %
VR Vzdélani/vyuka 4 2,4 %
Sport 6 3,6 %
Prohlidka ve firm¢/instituce/exkurze 5 3%
Jiné 0 0 %
Celkem 165 100 %

Z odpovédi na polozku 7, kde se zaci setkali se zafizenim virtudlni technologie, bylo
nejcastéji uvedeno, Ze zatim nikde (tj. 65 odpovédi; 39,4 %). Tam, kde se Zaci s virtualni
technologii nej¢astéji setkali, bylo uvedeno doma a také u ptibuznych/znamych ve stejném
vysledném poctu 31 (tj. 18,8 %). Dale z 19 odpovédi bylo patrné, Ze Zaci vyzkouseli virtudlni
technologii n¢kde ve firmée/instituci ¢i pii exkurzi. Pouze 12 zaka uvedlo setkani s VR
pii vzdélavani ¢i jinych vzdelavacich aktivitdch. V polozce ,,Jiné* byly se 7 odpovédmi
(4,2 %) uvedeny herni centra, obchody a vystavy.

Polozka 8, ktera zjistovala ucel vyzkouseni VR, odhalila, ze 65 zaki (39,4 %) vyzkouselo
VR za Gcelem hrani her. Podstatné méné zakt (11; 6,7 %) vyuZilo VR za ucelem sledovani

filmt ¢i1 poznavacich dokumentt. Zatimco nejméné odpovédi smefovalo k vyzkouseni VR
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pii sportu (6; 3,6 %), dale pii prohlidce ve firmé/instituci/exkurzi (5; 3 %) a nejméné
ve vzdélavani/vyuce (4; 2,4 %). Na druhou stranu témef polovina ze vSech zakt (74; 44,8 %)

uvedla, ze si virtualni realitu zatim nikde nevyzkousela.

Polozka ¢. 9 (Co je podle Vas hlavni pFinos virtualni reality oproti standardné

vyuzivanym digitalnim technologiim?)

Mezi 4 nabizené varianty odpovédi patfili: 3D obraz redlného prostoru; Moznost si
véci/Cinnosti vyzkouSet bez kontaktu s realitou; Moznost pohybovat se jako v redlném
prostoru; Moznost Uniku z redlného svéta. Tato otdzka byla jesté doplnéna moznou odpovédi
,Jiné*“. V této polozce byly uvedeny 2 odpovédi, které souviseli s predchazejicim vyctem
moznosti, proto byly v kone¢ném souctu ptifazeny k nim. Nejcastéjsi odpovéd’ byla zvolena
“Moznost pohybovat se jako v redlném prostoru® (54; 32,7 %). Druhy nej¢astéjsi pfinos VR
byl oznacen ,,Moznost si véci/Cinnosti vyzkouSet bez kontaktu s realitou (47; 28,5 %).
Nasledoval 3D obraz redlného prostoru se 44 odpoveéd'mi (26,7 %) a posledni byla zvolena

varianta ,,Moznost uniku z realného svéta® (20; 12,1 %).
Polozka €. 10 (Které interaktivni uc¢ebni pomucky vyuzivate pri standardni vyuce?)

V této polozce byly explicitn€ jmenovany 4 standardni zafizeni a dale méli Zaci moZnost
doplnit v polozce ,,Jiné* vySe neuvedené zatfizeni. Zde byla moznost vybrat vice zafizeni.

Zjisténa data o vyuzivanych interaktivnich pomickach pii vyuce jsou vyobrazena na Obr. 3.

Obr. 3 Interaktivni pomiicky vyuzivané pri standardni vyuce

10. Které interaktivni u¢ebni pomucky vyuzivate pfi standardni vyuce? (vice moznosti odpovédi)
165 odpovédf

Tablety
Pogitaé/notebook

Chytry telefon

Uéebnice dopinéna o interaktivni
(multi...

0 50 100 150

(Zdroj: Vlastni vyzkum; Google Disk)
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Ze ilustrace je ziejmé, ze 88,5 % zaki (146) vyuziva pfi vyuce pocitac ¢i notebook. Dale
jez 62,4 % (103) nejvice vyuzivan chytry telefon, nasleduje s 24,8 % ucebnice doplnéna
o interaktivni (multimedidlni) prvky a jako posledni byly oznaceny tablety s 6,1 % (10).

PoloZka ,,Jina“ zistala prazdna.

Polozka ¢. 11 (Myslite si, Ze by bylo vyuZiti zaFizeni virtualni reality pri vyuce

prinosné?)

Odpovédi na tuto polozku poskytuje Tab. 3. Zde byli respondenti rozirazeni

dle identifika¢nich charakteristik zahrnujici pohlavi a jednotlivé studijni obory.

Tab. 3 Prinos virtualni reality pri vyuce (Zdroj: Viastni vyzkum)

Identifika¢ni charakteristika Piinosné | Neprinosné| Celkem
. absolutni 49 32 81
Zena .
, relativni 60,5 % 39,5 % 100 %
Pohlavi
. absolutni 64 20 84
Muz -
relativni 76,2 % 23.8 % 100 %
Celkem 113 52 165
. , absolutni 28 17 45
Strojirenstvi .
relativni 62,2 % 37,8 % 100 %
Elektrotechnika absol‘utnl 34 2 -
Studovany relativni 94,4 % 5,6 % 100 %
obor Hotelnictvi a cestovni absolutni 27 17 44
ruch relativni 61,4 % 38,6 % 100 %
Prakticka sestra absol'utn,l 24 16 40
relativni 60 % 40 % 100 %
Celkem 113 52 165

Z dat z tabulky plyne, Ze vice nez 2/3 zaku tj. absolutné 113 (relativné 68,5 %) hodnoti
zafizeni virtudlni reality za pfinosné pro vyuku. Neceld 1/3 Zzaka (tj. 52 absolutné a 31,5 %

relativné) vidi virtudlni realitu jako nepfinosnou pro vyuku.

Z dil¢iho pohledu dle pohlavi 1ze uvést, Ze vice pfinosnou virtudlni realitu ve vyuce povazuji
muzi (76,2 %) nez Zeny (60,5 %). Dle studovaného oboru lze konstatovat, ze VR povazuji
zanejvice piinosnou Zaci z oboru Elektrotechnika (94,4 %), nésledujici tfi obory se

v pomérné vyrovnavaji v nazoru piinosu piiblizné ze 60 %.
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Polozka €. 12 (Ve kterych formach predmétii byste si dovedli piredstavit vyuZiti zafizeni

virtualni reality?)

MozZnosti odpovédi na tuto uzavienou polozku byly omezeny na 3 nabizené alternativy:
vSeobecné vzdelavaci predméty; praktickd vyuka a télesna vychova. Z tohoto vyctu bylo
nejpocetnéji zvolena moznost vyuziti v praktické vyuce (106 odpovédi; 64,2 %). Na druhém
misté byly vybrany vieobecnd vzdélavaci predméty jako je Cesky jazyk nebo Matematika
celkovym poctem 34 odpovédi (20,6 %). Pouze 25 74k (15,2 %) by si dokézalo piedstavit

virtualni realitu v t€lesné vychove.

Polozka €. 13 (Ve kterém predmétu byste si predstavili vyuziti prvki virtualni reality?
a Polozka ¢. 14 (Ve kterém predmétu byste si nedokazali predstavit vyuZiti virtualni

reality?)

Posledni dvé polozky dotaznikového Setfeni byly oteviené s tim, Ze Zaci méli uvést konkrétni
ptiklady pfedmétt, kde by si zafizeni virtudlni reality dokazali predstavit a predméty, kde
by si je naopak nedokazali predstavit. V uvedeném vyctu predmétd, kde by zéci uvitali
nastroje virtudlni reality, byly vypsany néasledujici pfedméty: OSetfovatelstvi; Biologie;
Praxe; Stavba a provoz strojii; Elektrotechnika; Fyzika; Chemie; Pocitacové systémy.
Zatimco tam, kde by si Zaci nedokazali virtualni realitu predstavit lze uvést predméty:

Matematika; Cesky jazyk; Cizi jazyky; Télesna vychova a Ekonomika.

5.1 Vyhodnoceni primarniho vyzkumu

Provedené dotaznikové Setfeni vyplnilo v celkovém souctu 165 zakl, znichz byl
rovnomérny pocet mezi Zenami a muZzi, stejné tak 1ze spatfit vyvazenost mezi jednotlivymi
studijnim obory. Z toho lze interpretovat, Ze kazda identifika¢ni kategorie obsahovala

relevantni pocet respondentli pro vyslednou komparaci.

Na zaklad¢ analyzy dat z dotaznikového Setfeni byly nalezeny odpovédi smétujici k dil¢im
vyzkumnym otazkam ¢. 1 — 4 vytyéenym k jednotlivym vyzkumnym cilim. Celkové
zhodnoceni vSech vysledkti pomohlo k naplnéni hlavniho cile tj. nalezeni odpovédi na hlavni

vyzkumny problém.
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Diléi vyzkumny cil 1: Zjistit jaka zafFizeni a jak asto Zaci vyuZivaji zartizeni digitalni
technologie.

Vyzkumna otazka €. 1: Jaka zarizeni digitalnich technologie a jak casto je Zaci
vyuzivaji?

Mezi nejcastéji vyuzivanou digitalni technologii byl oznacen chytry telefon. Podle vyzkumu
témer kazdy zak vyuzivd chytry telefon. Tento vysledek neni piekvapujici, spiSe lze
polemizovat nad skutecnosti, Ze néktefi zaci chytry telefon viibec neoznacili. Dalsi digitalni
technologie jako notebook ¢i pocitac¢ patii beze sporu k zakladni vybavé zakl. VSe je
v dnesni situaci umocnéno pandemickou situaci a distan¢ni formou vyuky. Dokonce lze
z vyc¢islenych hodnot vyvodit, ze n¢ktefi zaci maji doma jak notebook, tak i stolni pocitac.
Technologie, kterd za posledni 1éta znan€ stoupd v oblibé, jsou chytré hodinky. Necela
polovina studentll jiz tento nastroj nosi na rukou. V kontextu vyuziti digitalnich technologii
pii vyuce byly za nejcastéji vyuzivané technologie oznaceny pocitace a notebooky, témér
kazdy zak jeden vyuziva. Trochu méné Castéji je pfi vyuce vyuzivan chytry telefon, piesto
se takeé t&si vetSinoveé oblibé pii vyuce.

Pocet hodin, které zaci zpravidla stravi vyuzitim digitalnich technologii se ze tfetiny
pohybuje v rozmezi 6 — 8 h, nasledované kategorii 9 — 11 h. Tento nelichotivy stav straveny
u monitoru lze také ptipisovat pandemii covid-19 a nasledné transformaci vyuky do online
prostoru. Otazkou zlstava, zda se tento trend zvySovani poctu hodin stravenych u osobnich
pocitacli omezi jen na situace v dob¢€ koronaviru ¢i se bude jednat o standardni stav mimo

pandemii?

Diléi vyzkumny cil 2: Zjistit, zda Zaci znaji pojem virtuilni realita.

Vyzkumna otazka ¢. 2: Kolik Zaki ma znalost spojenou s virtudlni realitou?

Otazka odhalila pfedpokladany pocet Zaka, kteti znaji pojem virtudlni realita, a to cca dvé
tfetiny a jedna tfetina nemela predstavu o pojmu virtudlni reality. VétSina zaki ma povédomi
o virtudlni realité a je jen otdzka Casu, kdy se znalostni zakladna respondentii rozsiti. Nastroje

virtualni technologie postupnymi kroky zabfedavaji do celospolecenské praxe.
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Diléi vyzkumny cil 3: Zjistit, zda a kde se Zaci setkali se zafizenim virtualni reality

V praxi.
Vyzkumna otazka €. 3: Kde se Zaci nejvice setkavaji se zarizenim virtualni reality?

Prvni setkani se zatfizenim virtudlni reality mé za sebou vice nez 50 % zaka. Ptiblizn¢ stejny
pocet jsou zatim zaci bez redlné¢ho setkani. Setkani zaka s jakymkoliv zatfizenim virtudlni
reality zpravidla prob€hlo doma nebo u pfibuznych/znamych. Prave pti vzdélavani a jinych
souvisejicich ¢innostech je co dohanét a dle poctu odpovédi Ize fici, Ze je zde stale potencial
ukazat zaktim virtualni realitu poprvé pii vyuce. Hlavni diivod, pro¢ zaci zkouseli nastroje
virtualni reality patii hrani her nebo sledovani filmi/poznévacich dokumentd. Z velké
vétSiny jsou to priciny souvisejici se zdbavou a volnym casem. Jen zanedbatelné mnozstvi

respondentl vyuZzilo virtudlni realitu jako prostiedek ke vzdelavani.

Diléi vyzkumny cil 4: Zjistit, zda a kde vnimaji virtualni zaFizeni jako pFinosnou

technologii ve vzdélavani.
Vyzkumna otazka €. 4: V jakych predmétech vidi Zaci prinos virtualni reality?

Mezi hlavni divody, pro¢ zaci vyuZzivaji nastroje virtualni reality byly ozna¢eny moZznosti
pohybovat se jako v redlném prostoru a také vyzkouseni ¢innosti/véci bez toho, aniz by méli

néjaky kontakt s realitou.

Podstatna otazka celého vyzkumu spocivala v samotném nazoru na piinos virtudlni reality
ve vyuce. V této otazce je vhodné vysledky segmentovat dle identifikacnich charakteristik
dle pohlavi a studovaného oboru. V celkovém vyjadieni lze uvést, ze jako pifinosnou
technologii ji povazuje asi dvé tfetiny zaki. Pii genderové komparaci je zde patrny vyssi
pfinos vnimany zaky muzského pohlavi (cca 75 %) zatimco u zakyn je to méné tj. 60 %.
Muzi maji zpravidla k technologiich bliZe neZ Zeny, ¢imZz je mozné vysvétleni tohoto rozdilu.
V ptipad¢é porovndni napfi¢ studovanymi obory jsou zde vyznamné rozdily ve vnimani
pfinosu virtualni reality. Témét kazdy zak oboru ,,Elektrotechnika® povazuje vyuziti VR
za ptinosné. Ostatni tfi obory (Strojirenstvi, Hotelnictvi a cestovni ruch a Praktick4 sestra)
povazuji VR za ptinosnou pfiblizné stejnym procentem oscilujicim kolem 60 %. Nelze
s jistotou fici, Ze technicky zaméfené obory se na problematiku virtualni reality divaji
stejnym okem vzhledem k rozdilnosti vyslednych dat. Co bylo pfekvapenim je nejnizsi

hodnota u oboru ,,Prakticka sestra®.
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Otazky sméfujici na konkrétni vycet predmétli, kde by si zéci redln¢ ptedstavili vyuziti
nastroju virtualni reality, obsahoval zna¢né spektrum odpovédi. Mezi predméty, kde Zaci
spatiuji piinos VR lze zaradit: Osetiovatelstvi, Praxe, Biologie, Stavba a provoz stroja,
Elektrotechnika, Fyzika, Chemie. VSechny tyto pfedméty jsou vice méné praktického
zamgéfenti.

Pohledem na opacnou stranu resp. tam, kde si zaci nedokazi predstavit vyuzivat VR, jsou
zpravidla pfedméty vieobecného teoretického charakteru jako Matematika, Cesky jazyk,
Cizi jazyky, Ekonomika anebo také T¢€lesnd vychova. Rozvojovy potencial pro vyuziti

virtualni reality skytaji pfedméty praktického charakteru.

Mezi limity tohoto vyzkumu Ize zaradit ptisobeni pandemie covid-19, ktera mize néktera

data o vyuziti digitalnich technologii zkreslovat.

5.2 Diskuze

Vysledky primarniho vyzkumu dokazuji znalost a prostoupeni technologii virtudlni reality
do spolecenského Zivota zakl. Celospolecensky predpoklad vyuziti virtudlni reality sméruje
nejen do firemni praxe pfi naboru ¢i skoleni, ale také do vzdélavaciho systému (zakladni
Skoly, specialni vzdélavani) jako uvadi (Virtual Lab, ©2021). PfestoZe do sttedoskolského
systému vzdélavani VR zatim neprostoupila, z vyzkumu je evidentni, Ze nékteti Zaci by
uvitali zavedeni technologie VR do skolni praxe. Pravé medicinské obory jsou jednou
z typickych oblasti, kde se VR vyuziva 1 pfi studiu. Celosvétovy i Cesky trend vyuziti
nastrojiil virtudlni reality ve vyuce je pravé ve zdravotnickych/medicinskych oborech, jak
uvadi Urban (2018) a mapovaci studie (Virtual Lab, ©2021). Z provedené¢ho vyzkumu
pfinos do téchto obori je také ziejmy a lze jej rozsifit do prakticky zamétenych predméti.
Z vyzkumu je také patrné, ze nékteti zaci by uvitali virtualni realitu pii vyuce cizich jazyk.
prostfedi dle Maresové (2012). V rdmci vyuziti digitalnich technologii ve vyuce, které jsou
zpravidla vyuzivany, lze pro témét vSechny zaky zafadit pocitace a notebooky. Tyto
technologie pomahaji studentim v kazdodennim kontaktu s vyukou, obzvlast¢ v dobé
pandemie. Tyto technologie jsou jiz standardni digitadlni technologii (Priicha, 2003)
vyukového procesu se zna¢nym presahem do spoleCenského Zivota — coz potvrzuje i1 velka
¢ast dne, kterou stravi Zaci s digitdlnimi technologiemi. Zatimco vyuziti tableti bylo

dle vyzkumu prokazano u malého poctu zaki, vyhody tohoto malého digitalniho zatizeni
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bez klavesnice popisuje ve své prirucee 1 Lavrincik (2015) a je otdzka, pro¢ je v tak malé
mife zdky vyuzivan. V celkovém hodnoceni zkuSenosti zdkt s virtudlni realitou byla
zpravidla prokézéna v ramci osobni zabavy u hrani her. Navzdory tomuto faktu, jak uvadi
ve svém dile Greengard (2019) zafizeni virtualni technologie ma celospolecensky piesah
a nelze se na n¢j divat jen zuzenym pohledem laické vetejnosti, kterd ma zpravidla povédomi

o vyuziti virtualni reality ve svété zdbavniho primyslu jako jsou hry.
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ZAVER

Spolecenské naroky a pohlceni se do svéta digitalnich technologii probiha pomérné rychle,
vSe je umocnéno stale probihajici vinou pandemie covid-19. Dnesni digitalni doba lze
charakterizovat jako obdobi, kdy vétSina lidské populace travi denné n€kolik hodin online,
kde pracuje, vzdélava se, komunikuje s ostatnimi, hleda informace, nakupuje, hraje hry,
spousti zivé vysilani nezapomenutelnych zazitk, sdili prchavé momenty nebo se tfeba bavi
zvetejiiovanim obrazkl dennich udalosti na socialnich sitich. Lidé se vyznamné posunuli
ve vyuzivani digitdlnich technologii a pfesunu do online prostoru, zatimco integrace
trojrozmérného systému virtudlni reality vzdélavacimi subjekty je na pocatcich svého

rozmachu.

Hlavnim cilem piedlozené prace bylo zjistit vnimani, zkusenosti a moznosti vyuziti nastroji
virtudlnich reality pii vyuce. Kvantitativni vyzkum mezi zéky stfedni odborné Skoly poskytl
odpovédi na hlavni a dil¢i cile. Dil¢i cil vztahujici se k vyuziti digitalnich technologii reflektuje
soucasnou realitu, kdy primérny zak kazdy den stravi 6 - 10 h s digitalnimi technologiemi,
nejcastéji pak s chytrym telefonem a notebookem/stolnim pocitacem. Tyto vysledky jsou také
odrazem souCasné¢ pandemické situace, ktera vyuZzivani digitdlnich technologii znaéné
podporuje. Druhy dil¢i cil sméfoval k samotné znalosti, zkusenosti a piinosu virtualni reality
ve vyukovém procesu. Data z vyzkumu prokéazala, ze polovina zdkii ma znalost a domaci
zkuSenost s virtudlni realitou. Jejich zkuSenosti s virtudlni realitou maji pfedevSim zébavni
podtext jako je hrani her ¢i sledovani filmi/dokumentd, jen velmi malé cast zaka si vyzkousela
VR vramci vzdélavani/kurzii. Pohled na pfinos virtualni reality do vyuky odhalil mensi
diferenciaci mezi pohlavim a studovanym oborem. Zpravidla vice muzi preferuji zapojeni
nastroji VR do vyuky a technicky zamétené obory. Konkretizaci jednotlivych predméta, které
se zaktim jevi jako vhodné pro vyuziti nastrojii virtualni technologie jsou oznaCovany praktické
pfedméty jako OsSetfovatelstvi, Biologie, Elektrotechnika, Stavba a provoz stroji. Zatimco
vieobecné teoretické predméty jako Matematika a Cesky jazyk jsou typickymi predméty, kde si

zaci jen stézi dovedou predstavit vyuziti virtudlni reality.

V celkovém zhodnoceni vyzkumu Ize potvrdit, ze virtudlni realita zasahuje do Zivota
sttedoSkolskych Zakl. Prozatim je kontakt jen v osobni roviné€ za ucel zabavy, presto mnozi Zaci
by si dovedli pfedstavit vyuzit tuto novou moderni technologie i pfi vyuce. Zatizeni virtudlni
reality tak mlZe byt pfinosnou technologii, kterd miize zlepSit vzdélavaci systém nejen

regionalniho Skolstvi.
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PRILOHA P I: DOTAZNIK VIRTUALNI REALITA

Mili Zaci,

dovoluji si Vés oslovit s prosbou o vyplnéni nasledujiciho dotazniku zaméteného
na,,Virtualni realitu ve vzdélavani“. Cilem tohoto vyzkumného Setfeni je pfispét
k monitoringu soucasného postaveni virtudlnich technologii ve vzdélavani.

Vyplnéni dotazniku Vam zabere cca 10 minut. Ziskana data jsou zcela anonymni a budou
vyuzita pouze pro ucely zpracovani mé bakalatské prace.

Pfedem Vam d¢kuji za Vas Cas a vyplnéni

Eva Kubova

(studentka 3. ro¢niku FHS UTB ve Zlin¢)

DOTAZNIK - Virtualni realita ve vzd&lavani

1. Pohlavi:
o Zena
o Muz

2. Studovany obor:
o Strojirenstvi
o Elektrotechnika
o Hotelnictvi a cestovni ruch

o Prakticka sestra

3. Jaké z digitalnich technologii vyuzivate? * (*vice moZnosti odpovédi)
o Stolni pocitac¢
o Notebook
o Tablet
o  Chytry telefon
o  Chytré hodinky

o Zatizeni pro poslech hudby (rddio, MP3, bezdratovd sluchatka, pienosny
reproduktor aj.)

o Zaftizeni pro hrani her (Playstation, pedély a volant aj.)
o Jiné (vypiste slovn€ jaké)............cooiiiiiiiiiiiii.

4. Odhadnéte, kolik ¢asu denné stravite pri pouzivani digitalnich technologii? (osobni
Zivot, vyuka, vyFizovani véci atd.)

o 0-2h

o 3-5h

o 6-8h

o 9-11h
o 12-14h

o 15havice



5. Zajima nebo zaujala Vas virtudlni realita? (virtudlni realita = 3D realita
prostiednictvim virtudlnich bryli, headsetu, kamer aj. zatizenich)

o Ano
o Ne

6. Mate vlastni zkuSenost se zafizenim zobrazujici virtualni realitu?
o Ano

o Ne

7. Kde jste se se zarizenim virtualni reality setkali?
o Zatim nikde

o Doma
o U pfibuznych/znamych
o Pfivzdélavani (vetné kurzl a jinych vzdélavacich aktivit)
o Prohlidka ve firmé&/instituci/exkurze
o Jinde (vypiSte kde) ...,
8. Za jakym ucelem jste si vyzkousSeli zafizeni virtudlni reality?
o Nevyzkousel/a jsem
o Hrani her
o Sledovani filmil a poznavacich dokumentt
o Vzdélani/vyuka
o Sport
o Prohlidka ve firmé/instituci/exkurze
o Jiné (vypiste, prosim ucel)................ooeeninn.

9. Co je podle Vas hlavni pFinos virtuialni reality oproti standardné vyuZivanym
digitalnim technologiim?

o 3D obraz redlného prostoru

o MozZnost si véci/¢innosti vyzkouSet bez kontaktu s realitou
o MozZnost pohybovat se jako v realném prostoru

o Moznost uniku z realného svéta

0 JIné (VypiSte) ...oovvniiii

10. Které interaktivni u¢ebni pomicky vyuzivate pi¥i standardni vyuce? * (*vice
moZnosti odpovédi)

o Tablety

o Pocita¢/notebook

o Chytry telefon

o Ucebnice doplnéna o interaktivni (multimedialni) prvky

o Jiné (vypiste, prosim jaké)............



11.  Myslite si, Ze by bylo vyuZiti zafizeni virtuilni reality pfi vyuce pFinosné?
o Ano
o Ne

12. Ve kterych formach piredméti byste si dovedli piredstavit vyuziti zaFizeni virtualni
reality?

o VSeobecné vzdélavaci (napt. Cesky jazyk, matematika, ptirodoveda aj.)
o Praktickd vyuka
o T¢lesna vychova

13. Ve kterém predmétu byste si predstavili vyuziti prvka virtudlni reality? (uved’te
max. 3)

14. Ve kterém predmétu byste si nedokazali predstavit vyuziti virtualni reality?
(uved’te max. 3)

........................................................

D¢kuji za Vas €as pii vypliovani dotazniku

Eva Kubova



P II GRAFICKE VYHODNOCENI DOTAZNIKU

Otazka 1
Pohlavi:
165 odpovédi
® Zena
® Muz
Otazka 2

Studovany obor:

165 odpovedi
@ Strojirenstvi
@ Elektrotechnika
@ Hotelnictvi a cestovni ruch
@ Prakticka sestra
Otazka 3

3. Jaké z digitalnich technologii vyuzivate? (vice moznosti odpovédi)
165 odpovédi

Stolni pocitac
Notebook
Tablet

Chytry telefon

Zafizeni pro poslech hudby

Notebook a chytry telefon
Wii
Virtualni realita

0 50 100 150



Otazka 4

4. Odhadnéte, kolik ¢asu denné stravite pfi pouzivani digitalnich technologii? (osobni Zivot, vyuka,
vyfizovani véci atd.)

165 odpovédi

®02h
®35h

24,8% ®6sh
® 9-11h

| ® 12-14h
— | ’
® 15havice
21,8%
Otazka 5

5. Zajima nebo zaujala Vas virtualni realita? (virtualni realita = 3D realita prostrednictvim virtualnich
bryli, headsetu, kamer aj. zafizenich)

165 odpoveédi
® Ano
36,4% ® Ne

Otazka 6

6. Mate vlastni zkuSenost se zafizenim zobrazujici virtualni realitu?
165 odpovédi

® Ano
® Ne

e




Otazka 7

7. Kde jste se se zafizenim virtualni reality setkali?
165 odpovédi

39,4%

Otazka &

8. Za jakym ucelem jste si vyzkouseli zafizeni virtualni reality?

165 odpovédi

y -

44,8%

Otazka 9

@ Zatim nikde

@® Doma

@ U pfibuznych/znamych
@ Pfi vzdélavani (véetn& kurzd a jinych v...
@ Prohlidka ve firmé/instituci/exkurze
@ Vystava zabavni techniky

@ v hernim centru

® Vyzkousela jsem VR headset na Comi...

12V

@ Nevyzkousel/a jsem
@ Hrani her

© Sledovani filmt a poznavacich
dokument

@ Vzdélaniivyuka
@ Sport
@ Prohlidka ve firmé/instituci/exkurze

9. Co je podle Vas hlavni pfinos virtualni reality oproti standardné vyuzivanym digitalnim

technologiim?
165 odpovédi

28,5%

@ 3D obraz realného prostoru

@ Moznost si véci/éinnosti vyzkous$et bez
kontaktu s realitou

@ MozZnost pohybovat se jako v redlném
prostoru

@ MozZnost Uniku z realného svéta

® Casteéné moznost Uniku z realného
svéta. Je to takové odvobozeni &i
oddech. Pohybujete se v 3D svété, al...

® Hentai



Otazka 10

10. Které interaktivni u¢ebni pomucky vyuzivate pfi standardni vyuce? (vice moznosti odpovédi)
165 odpovédi

Tablety
Pogitaé/notebook

Chytry telefon

Uc¢ebnice doplnéna o interaktivni
(multi...

0 50 100 150

Otazka 11

11. Myslite si, Ze by bylo vyuziti zafizeni virtualni reality pfi vyuce pfinosne?

165 odpoveédi
® Ano
® Ne

Otazka 12

12. Ve kterych formach predmétli byste si dovedli predstavit vyuziti zafizeni virtualni reality?
165 odpovédi

@ Vieobecné vzdélavaci (napf. desky
jazyk, matematika, prirodovéda aj.)

@ Prakticka vyuka

@ Télesna vychova

64,2%




Otazka 13

13. Ve kterem predmétu byste si predstavili vyuziti prvka virtualni reality? (uvedte max. 3)

165 odpovéd|

Cestovni ruch; Hotelovy provoz, cestovni ruch; Cestovni ruch; Technologie pfipravy
pokrmt, praktické; ptirodopis, déjepis, zemepis; Praxe, télocvik; v praktickych; netusim;
netusim; Matematika; Ptirodopis; T€locvik; Prvni pomoc; T¢lesna vychova; Informacéni a
komunikac¢ni technologie; Zdravotnictvi; Prvni pomoc, OSetfovatelstvi; OsSetfovatelstvi,
Ptirodovéda, D¢&jepis; Mediace; Anatomie, OSetrovatelstvi; Somatologie, interna, chirurgie;
Ptirodopis, fyzika, chemie; Ptirodopis, dé&jepis; Cestovni ruch, Technologie obsluhy,
Tepelna ptiprava pokrmu; Priivodcovstvi, vyuka jazyki; Elektrické stroje a pfristroje,
Zaklady elektrotechniky; Pfirodni védy; Praxe, t€locvik; Technologie ptipravy pokrmd,
Technika obsluhy, Anglictina; Prakticka vyuka; Praxe; Matematika, cestovni ruch, hotelovy
priamysl; Prakticka vyuka vSeobecné; Praxe; praxe; Nevim; Biologie, Fyzika, Chemie.;
Obsluha; Obsluha; Kontrola méfeni; Kontrola a méfeni; Kontrola méteni; Strojirenska
technologie; Nikde; Praxe; V Zadném pfedmétu; Praxe; Strojirenska technologie, Stavba a
provoz stroji; skoro ve vsech; elektrotechnika, strojirenstvi, biologie; Predevsim
v technickych ptfedmétech, kde se rozebiraji rtizné soucdsti a miizou se tak pomoci VR
ukdazat zblizka; v praktické vyuce; télesna vychova; Praxe; Praxe; zadny, pofad je to jen
obrazek. Jde o praxi a ne o zhmotnéni né¢eho ve 3D. A v teoretické vyuce je to jesté vEtsi
nesmysl.; Praxe, Kontrola méfeni; Piirodopis, T¢lesnd vychova; ¢esky jazyk; CAD a CAM
systémy, Kontrola a méteni; Praxe; télocvik; Pfi programovani, fyzika; Zdravotni obor —
praktické predméty, Strojirenstvi — 3D prostiedi; Stavba a provoz stroji, Strojirenska
technologie, Pocitacova podpora konstruovani; Ucebni praxe, Elektrotechnickd méteni;
Kontrola méfeni; Kontrola méfeni, praxe, Stavba a provoz stroji; Stavba a provoz stroju,
Technickd mechanika; Stavba a provoz stroji, Strojirenskd technologie; Ptirodovéda;
Odborné predméty ..technologie a Odborny vycvik ;Chemie; Fyzika; Pfirodovéda;
Strojirenska technologie; VSe o ¢em se u¢ime je lepsi 1 vidét pro zpestieni a lepSi pochopeni;
Praxe; T¢locvik; Praxe; nikde; praxe; Matematika; Elektronika, Po¢itaCové systémy, Praxe;
Télocvik, Stroje a provoz stroji, Strojirenska technologie; T¢locvik, Stroje a provoz stroji,
Strojirenskd technologie; Télocvik; Strojirenska technologie, Stroje a provoz stroju,
Kontrola méfeni; Stroje a provoz stroji; télocvik; Télesna vychova; Nevim; vSechny
predméty; Strojirenstvi; Nevim; Pfirodovéda, Geometrie, Praktické piredméty; Praxe;
Biologie; Biologie; Osetfovatelstvi; OSetfovatelstvi; OSetfovatelstvi; prakticka vyuka;
Nevim; Déjepis, zemé&pis; Osetiovatelstvi; OSetfovatelstvi; OSetfovatelstvi; Nevim; T¢lesna
vychova, prvni pomoc; OSetiovatelstvi, anglicky jazyk, psychologie; Déjepis,;
Osetfovatelstvi, Klinicka propedeutika; Cesky jazyk, oSetfovatelstvi; Anatomie, prakticka
vyuka; OSetfovatelstvi, Prvni pomoc, Klinickd propedeutika; Nevim; Anglicky jazyk;
Odborné predméty; Vytvarnd vychova, matematika, anglicky jazyk; Zemépis, d&jepis,
ptirodopis ; Biologie, fyzikalni cvieni, chemie; Té&lesna vychova Cesky jazyk, Anglicky
jazyk, OsSetfovatelstvi; Fyzikalni pfedméty, geometrie; Praktickd vyuka; Nevim; nikde;
Télesnd vychova; Chemie, Biologie, Zem¢pis; Zemépis, Dé&jepis, Pfirodopis; Fyzika;
Chemie; Chemie; Biologie; Chemie, Fyzika; Chemie, Biologie; Dé&jepis, Biologie; Chemie;
Biologie, Chemie; CAD; Pocitacové systémy; Pocitacové aplikace; PocitaCové systémy,
CAD; Elektrotechnologie; Chemie, Déjepis; Biologie, Fyzika; Biologie, Chemie, Fyzika;
fyzika, chemie, biologie; Pocitacové systémy; Elektrotechnika, Pocitacové systémys;
Biologie, Chemie, Fyzika; Biologie, chemie; CAD, Pocitatové systémy; Chemie;
Osetrovatelstvi



Otazka 14

14. Ve kterém predmétu byste si nedokazali predstavit vyuziti virtualni reality? (uvedte max. 3)
165 odpovédi

Ekonomika,; Cesky jazyk, matematika, ekonomika; Ekonomika; Matematika, jazyky;
matematika; V zadném ; ve vSeobecnych pfedmétech; nevim; netuSim; ekonomika;
Té¢locvik; Matematika; Cesky jazyk; Matematika; Matematika; Personalistika; Cizi jazyk;
psychologie, matematika; Té&lesna vychova; psychologie; Hudebni vychova; Télesna
vychova; Cesky jazyk; Matematika; Angliétina, némdina, &eitina; T&locvik; Té&lesna
vychova; Vytvarna vychova; V zadném; Matematika, ¢esky jazyk, ekonomika; Jazyky;
obecné, Matematika, Zemépis cestovniho ruchu; cesky jazyk; Cesky jazyk, ekonomika;
Jazyky obecné, Matematika, Zemépis cestovniho ruchu; Cesky jazyk; Cesky jazyk; V praxi;
¢esky jazyk, Matematika; Navazu na otazku 13. a feknu, Ze bych si to nedokazala ptedstavit
tak n¢jak v zddném predmétu na stiedni Skole, nebo alespon ne v mém oboru; Matematika;
Matematika; Matematika; T¢lesna vychova; Matematika; T¢lesna vychova, matematika,
Sesky jazyk; Nedovedu si to predstavit nikde. Ceska republika neni natolik technologicky
vyspéla, aby zde byla néjaka z vyse uvedenych moznosti realitou. Cely Skolni systém je
zastaraly, ucitelim je v praméru 55 let. Nedokazu si piedstavit, Ze by n€kdo takovy ucil
pomoci VR. Vétsina ucitell ma problém s technologiemi, které vyuzivaji pii online vyuce.
Ano, myslim tim normdlni pocita¢. Zkratka Skolni systém v nasi republice je spiSe n&jaka
tradice, ktera se udrzuje po desetileti a kazda inovace je zamitana ze strany starSich ucitelti
a uciteld, ktefi se nechtéji dale technologicky vyvijet a posunout tak kvalitu vyuky; Télesna
vychova; Cesky jazyk, Matematika, Cizi jazyk; hudebni vychova; Cesky jazyk; Matematika,
Anglicky jazyk; T¢lesna vychova, méteni; Cesky jazyk, anglicky jazyk; matematika; v
obecnych pfedmétech, pfedevsim v jazykovych; Cesky jazyk; v ¢estin€; matematika; Neni;
Neni ; ve viech; Té&lesna vychova; Cesky jazyk, Matematika; Cesky jazyk, Matematika;
Konstrukéni méteni; ¢esky jazyk, cizi jazyky; Neni; matematika; ¢eStina, matika; Klasické
pfedmeéty, CJ, Matematika; t&lesna vychova; Programovani; Cl; Cesky jazyk, Matematika,;
Angli¢tina; T&lovychova, Cesky Jazyk, Matematika; Té&lesna vychova, Kontrola a méfent;
Cestina; Matematika, eitina a ob&ansky nauka; Té&lesna vychova; &esky jazyk; Cestina;
Cesky jazyk; &; Odborné predméty; viechno ostatni krom& TV; Odborné predméty; viude

Nevim; Kontrola a méfeni, praxe Jazyky; Cestina, Matematika; Matematika, Cestina
odborné predméty; Matematika, Ekonomika, Cestina; odborné piedméty; Cesky jazyk;
Nevim ; zadny; Cesky jazyk, anglitina; Strojirenska technologie; Nevim; Cesky jazyk,
anglicky jazyk; Matematika; Télesna vychova; Cesky Jazyk, Anglicky jazyk, Matematika;
Matematika; Cesky jazyk; Matematika; Matematika; Matematika, Cesky jazyk; Gesky jazyk;
Nevim; OSetfovatelstvi; prvni pomoc; Cesky jazyk ; Matematika; Matika; Cesky jazyk,
anglicky jazyk, matematika; Cesky jazyk, matematika, anglicky jazyk; Matematika,
obCanskd vychova; Matika; CeStina; matematika; T¢lesnd vychova, matematika, vyuka
jazyki; Matematika, Cesky jazyk; Nevim; Té&lesna vychova; Cesky jazyk; Télesna vychova;
osetfovatelstvi, psychologie; Praxe, matematika, ¢esky jazyk; Matematika, jazyky, télesna
vychova; Cesky a anglicky jazyk, matematika; Nevim; Gesky jazyk, anglicky jazyk,
ekonomie; Ve vSech, krom; praktické; Nevim; ve vSech; Matematika, Cesky jazyk, praktické
pfedméty; Technologie; télocvik, anglicky jazyk; Praxe, matematika, ¢esky jazyk; télesna
vychova; Cesky jazyk; Cesky jazyk; Matematika; Matematika; Matematika; Matematika;
Cesky jazyk; Cesky jazyk; Matematika; Ekonomika; Ekonomika; Ekonomika; Ekonomika;
Matematika; Anglicky jazyk; Ekonomika; Ekonomika, Némecky jazyk; Matematika; Cesky
jazyk; matematika, jazyky; Matematika; Jazyky; Ekonomika; matematika, ¢eStina.



