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ABSTRAKT

Cilem diplomové prace je vytvoteni ukazkovych materialti zamétenych na tvorbu a prezen-
taci rozsifené reality jako doplitku vyuky pro pedagogy. Teoreticka ¢ast prace obsahuje re-
Sersi informacnich a komunikaénich technologii a jejich pouziti ve vzdélavani s diirazem na
technologii rozsifené reality. Déale ukazuje moznosti pouziti této technologie v riznych od-
vétvich a aplikace k jeji tvorbé a prezentaci. Praktickd ¢ast prace se zabyva testovanim
a porovnavanim konkrétnich vhodnych nastrojti a procesem vytvaieni ukazkovych materiala
uréenych pro pedagogy, které ukazuji moznosti tvorby a pouziti rozsifené reality ve vyuce.

Zavérem je ovefeno pouziti vytvofenych materidli v praxi.

Kli¢ovéa slova: rozsitena realita, AR, pedagogika, didaktika informatiky, Skola, vzdélavani,
informac¢ni a komunika¢ni technologie, ICT ve vzdélavani, ucitel, informatika, metodika,

vyukové materialy

ABSTRACT

The aim of the diploma thesis is the creation of sample materials focused on the creation and
presentation of augmented reality as a supplement to teaching for teachers. The theoretical
part of the thesis contains an overview of information and communication technologies
and their use in education with emphasis on the technology of augmented reality. It also
shows the possibilities of using this technology in various industries and applications to its
creation and presentation. The practical part of the work deals with testing and comparing
specific suitable tools and the process of creating sample materials for teachers, which show
the possibilities of creating and using augmented reality in teaching. Finally, the use of cre-

ated materials in practice is verified.

Keywords: augmented reality, AR, pedagogy, didactics of informatics, school, education,
information and communication technologies, ICT in education, teacher, informatics, met-

hodology, teaching materials
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UVOD

V uplynulych 20 letech doslo v oblasti informac¢nich a komunikac¢nich technologii (ICT)
k fad¢ zasadnich udalosti. Velkou zménu ptredstavovalo masivni vyuzivani Internetu, poz-
dé&ji naptiklad trend socidlnich siti a v posledni dobé zejména piechod na mobilni zatizeni.
Diky modernim aplikacim a cloud-computingu je prace s témito technologiemi mozna kdy-
koliv a odkudkoliv. Schopnost prace s ICT a obecné¢ s informacemi se dnes povazuje

za standard a je velkou vyhodou napftiklad na trhu préce.

Na tento trend samoziejmé reaguje i Skolstvi, které se zamétuje na zvySovani pocitacové
a informacni gramotnosti. K nasazovani informacnich technologii do skol dochéazi uz vice
nez 20 let, nicméné postupné se v souvislosti s vyvojem téchto technologii méni zpiisob je-
jich vyuzivani ve vyuce. Zatimco diive slouzily ICT zejména k prezentovani a fixaci infor-
maci podle kognitivni teorie a teorie programového uceni, dnes je cilem vyuzivat tyto pro-
stitedky konstruktivistickym nebo konektivistickym zptsobem, pii které je ucitel spiSe v roli

pravodce a zak si pomoci badani obstarava relevantni informace sam.

I zde se v souvislosti s upousténim od klasickych pocitacii a trdvenim ¢asu ve virtudlnim
prostiedi ze strany studentli nabizi moznosti vyuzivani mobilnich technologii a v posledni
dob¢ i rozsitené reality, ktera spojuje redlny svét s virtudlnim. Tato technologie umoziuje
zmény ve zpusobu vytvareni, sdileni a objevovani informaci propojenim obou téchto svétd,
dava prilezitost k rozvoji lidského poznani a ma Siroké spektrum pouziti. Rozsitena realita
je aktualnim tématem a atraktivnim prostfedkem pro simulaci a vizualizaci informaci nejen
v celé fadé skolnich obort. Pravé to nahravd modernim teoriim uceni a vyuzitim AR jako

didaktického prostiedku.

Nékteti ucitelé by radi sviij ptredmét zmodernizovali pomoci simulaci a vizualizaci naptiklad
pravé prostiednictvim rozsifené reality, av§ak nejsou o téchto moznostech dostatecné infor-
movani. Cilem prace je tedy pomoci u€itelim s pochopenim principu fungovani technologie
roz§itené reality a jeji implementaci do vyuky pomoci vybéru vhodnych nastroji a tvorby
ukazkovych vyukovych materiala pro riizné ucebni predméty, které mohou slouzit ptimo
jako podklad pro vyuku, nebo jako motivace pro tvorbu vlastnich materidlt, pti¢emz pouzi-

telnost téchto materialii bude ovétena v praxi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 INFORMACNI A KOMUNIKACNI TECHNOLOGIE VE
VZDELAVANI

Timto tématem se autor (Sojka) zabyval uz ve své bakalaiské praci [1], na zaklad¢ publikaci

Milana Klementa [2], Petera Polakovice [3] a Jifiho Zounka [4], ze které v této kapitole

cituje:

Informacni a komunikacni technologie, znamé pod anglickou zkratkou ICT, jsou skupinou

hardwarovych a softwarovych prostredkii a Internetu. Jedna se tedy o technické i progra-

moveé vybaveni riiznych zarizeni, které miizeme vyuzivat k praci s informacemi a ke komuni-

kaci.

Tyto technologie se v dnesnim svete staly duleZitym prvkem pro lidstvo i hospodareni a jsme
Jjimi kazdy den obklopeni. Jejich pouzivani je zavislé nejen na dostupnosti, ale take na schop-

nostech s nimi pracovat. S tim souvisi i pouzivani svetove site Internet.

Prvni pocitace zapojené do vyuky se objevily uz v 60. letech 20. stoleti, avsak masové vyuziti
pro vzdelavani zacalo az v obdobi 90. let 20. stoleti, v dobé vzniku prvnich osobnich poci-
taci. Diky rychlému rozvoji Internetu a dalSich zarizeni, se da hovorit o komplexnim pouZi-
vani ICT nastroju. Tyto nastroje mohou nabidnout nové moznosti a prizpisobit vyuku indi-
vidudlnim potiebam studentii, ale také se mohou stat prostiedky pro pripravu vyuky peda-
gogii.

K zapojovani ICT do vyuky v ramci CR dochdzelo prakticky od roku 1991, kdy se technika
postupné stavala financne dostupnejsi. Objevovala se predevsim na strednich a vysokych

Skolach, pripadné na specializovanych ucebndach zdkladnich skol. K vétsimu vybavovani za-

kladnich skol dochazelo od roku 2000 diky podpore statu.
S pojmem ICT ve vzdé€lavani souvisi i pojem e-learning, ktery mtize byt chépan jako zptsob

vzdélavani s vyuzitim zminénych nastrojt, tedy nikoliv jen jako vzdélavani prostrednictvim

Internetu. [5][6]

1.1 Nastroje

Mezi typické e-learningové néstroje je mozné zaradit klasické pocitace, notebooky, mobilni
zafizeni (chytry telefon, tablet), ale také interaktivni tabule digitalni vyukové objekty, jako
jsou elektronické knihy, didaktické hry, simulace apod. [7][5]
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Dalsi moznosti je strategie BYOD (Bring Your Own Device), pii kter¢ si studenti do Skoly
nosi své osobni zatizeni, které zapojuji do vyuky. Pfedpokladem je vSak kvalitni infrastruk-

tura a pfipravenost na rtiznorodost zafizeni. [7]

Podrobnéji se bude nékterymi nastroji zabyvat kapitola o materialnich technickych prostied-

cich a kapitola o néstrojich vyuzivanych pro rozsifenou realitu.

1.2 Vyhody a nevyhody

Vyctem vyhod a nevyhod pouzivani ICT ve vzdélavani se autor také zabyval uz ve své ba-

kalarské praci, ze které bude v této kapitole Cerpat.

1.2.1 Vyhody

Jak uz bylo uvedeno, vyhody ICT néstrojui byly shrnuty v autorové (Sojka) bakalarské praci
[1] podle publikaci Milana Klementa [2], Petera Polakovice [3] a Jifiho Zounka [4]:

e moznost vyuziti multimédii

e rozvijeni informacni/digitalni gramotnosti

e rychla zpétna vazba

e bohaté mnozstvi dostupnych informaci (napr. prostrednictvim Internetu)

e rozvijeni individualni i skupinové prace Zakii, volba viastniho tempa a metody uceni

o komunikace mezi Zakem, ucitelem a rodicem

e moznost prdace i pripravy z domova diky Sirokému spektru programii a elektronickych
materialil

e podpora kreativity a prezentacnich dovednosti

o efektivnejsi uceni z pohledu ucitele i zdaka

e spoluprdce v realném case pomoci Internetu

e fontrola pokroki a studijnich vysledki

1.2.2 Nevyhody

Jak uz bylo uvedeno, nevyhody ICT nastroji byly taktéz shrnuty v autorové (Sojka) baka-
larské praci [1] podle publikaci Milana Klementa [2], Petera Polakovice [3] a Jifitho Zounka

[4]:

e nedostatek vyukovych programii

e nedostatecné dovednosti Zaki/uciteli
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e ndastroje nejsou schopny urcit Zakovu miru porozumeéni ucivu
e je potlacovana mira tvorivosti

e wtraci se vychovna stranka uceni

e technologie nahradi ucitele

e personalni a financni naroky na spravu a udrzbu ICT

e nevhodné vyuzivani Internetu

e sniZeni jazykové urovné

e zastaraly hardware
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2 DIDAKTIKA INFORMATIKY

Zatimco pedagogika se jako véda zabyva vSeobecné vychovou a vzdélavanim, didaktika in-
formatiky, ktera je soucasti pedagogiky, je zaméfend na vyuku informatiky, konkrétné
na procesy vyucovani v predmétech vyuzivajicich ICT. [8][9]

Didaktika zkouma cile, obsah, prostiedky, principy, metody ¢i formy vyucovani. Na jeji po-
znatky v kombinaci pedagogickymi a odbornymi navazuje oborova didaktika informatiky.
[81[9]

Mezi zékladni didaktické zasady patii zasada uvédomélosti, ndzornosti, soustavnosti, pfime-
fenosti, postupnosti, trvalosti, aktivity, individuality a védeckosti. [8]

Pedagog by m¢l vzdy zvazit ptinosy pouziti ICT pro dané téma a cil vyuky. Zejména vliv
na efektivitu, podporu kompetenci, prezentaci informaci a také zvySovani informacni gra-

motnosti. [8]
2.1 Poznavaci procesy

Poznévacim procesem ¢loveék poznava sebe sama i okolni svét a tvofi podstatu uceni. [9]

Spravny ucitel by mél respektovat psychicky i fyzicky rozvoj zaka a ptistupovat s empatii
a snahou o dialog. Dulezité je respektovat poznavaci proces, ktery v sob€ postupné zahrnuje

motivaci, vytvafeni zkuSenosti, vznik poznatki, nalezeni souvislosti a poznani. [§]

2.2 Vychova

Zakladnimi vychovné-vzdélavacimi cili, které se zaroven kryji s procesem uceni podle B. S.

Blooma jsou [8]:

e Vzdélavaci (kognitivni) cile — u¢eni dovednosti, nabyvani védomosti
e Postojové (afektivni) cile — rozvijeni hodnoty, ndzort

e Vycvikové (psychomotorické) cile — praktické dovednosti
Obecné vlastnosti vychovné-vzdélavacich cila [8]:

e Komplexnost
e Konzistentnost
e Kontrolovatelnost

e Piiméfenost
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K jednotlivym aspektim existuji hierarchické modely, zvané taxonomie. S taxonomii vzdé-

lavacich cild je spojend Bloomova taxonomie kognitivnich cili [8][9]:

e Znalost

e Porozuméni

e Aplikace
e Analyza
e Syntéza

e Hodnotici posouzeni

2.3 Vyuka, vyucovani

Vyukou je obecné myslena spole¢na ¢innost ucitele a zaka. Vyucovani je oproti domu pouze
¢innosti ucitele a uceni ¢innosti zakd. Vyukové metody jsou Cinnosti a aktivity zaka i ucitele
vedouci k uskutecnéni stanovenych cilii. Jednd se o nemateridlni didaktické prosttedky.
[8][10]

Zakladni metody vyuky je mozné zaradit do nasledujicich kategorii [8]:

e Reproduktivni metody — osvojovani a reprodukce védomosti.
¢ Produktivni metody — ziskdvani novych poznatkli pomoci tvofivé ¢innosti

e Metody problémového vykladu — kombinace ptedchozich kategorii

Zatimco reproduktivni metody (informacné receptivni) jsou v Bloomové taxonomii zata-
zeny na pomezi porozumeéni a aplikace, metody problémového vykladu (heuristické a vy-
zkumné metody) jsou podle Bloomovy taxonomie od irovné aplikace az po analyzu, syntézu

a hodnotici posouzeni. [8]
Dalsi metody vyuky [8]:

e Metody slovni — monologické, dialogické
e Préce s ucebnici a knihou

e Nézorn¢ demonstracni

e Didaktické hry

e Participativni metody

e Situacni metody

e Inscenacni metody

¢ Brainstormingové metody
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Dale by bylo mozné sem zatadit z didaktického hlediska metody praktické nebo z psycho-
logického hlediska naptiklad metody badatelské. Déle existuji varianty dle organiza¢niho
hlediska (formy, pomucky) nebo fazi vyuky (motivace, expozice, fixace, diagnostika, apli-

kace). [8]

2.3.1 Organizacni formy vyuky

Podle poctu 74k, se kterymi ulitel pracuje, je mozné organizacni formy délit na individualni
(hudebni nastroj), individualizovanou (alternativni Skolstvi), skupinovou, hromadnou,
ve spojenych tfidach nebo praci celého kolektivu skoly. Podle mista konani mutze jit o vyuku
v bézné tiidé, dilng, laboratofi nebo tfeba na exkurzi, sportovisti apod. Délit je mozné i podle
délky trvani vyuky, a to od klasické vyucovaci hodiny, ptes celodenni praci az po dlouho-

dobé prace napiiklad na pololeti nebo cely rok. [8]

2.3.2 Zpisoby vyuky

ICT technologie ve vzdélavani se pouzivaji ve dvou oblastech, které se navzajem prolinaji,

jak ukazuje Obrazek 1.

vyuka O ICT ' vyuka S ICT
nastrojich nastroji

/" ITCnastroji /{ ITCnastroji

\_  podporovand |/ rizena ),

Obrazek 1 Oblasti vyuziti ICT ve vyuce [2]
Vyuka o ICT nastrojich
Prvnim zptisobem je pouzivani ICT nastroji jako objektu vyuky, resp. uéebni pomiicky. Zaci

se s témito nastroji uci zachazet, obsluhovat je a ziskavaji poznatky o principech fungovani

hardwaru a softwaru. [2][3][8]
Vyuka s ICT nastroji

Na zaklad¢ znalosti z oblasti ICT se tyto technologie vyuzivaji pro realizaci vyuky, tedy jsou

v roli prostfedku pro ucitele i zaka. Jejich vyuziti je mozné v celé fad€ Skolnich predmétd,
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napiiklad prostfednictvim audiovizudlni techniky. Ucitel ma tak moznost nazorn¢ demon-

strovat slozité jevy a jejich feSeni a zefektivnit proces uceni. [2][3][8]
ICT nastroji podporovana vyuka

ICT nastroji podporovana vyuka je obvykle interaktivni a individualizovand a nastroj je zde

jakymsi vyukovym prostfedkem vedouci k dosazeni vyukovych cilt [2][4][3][8]:

e Pocitac ve funkci vyucovaciho stroje — pocitac je v tomto modelu v roli ucitele, kon-

troluje zakovy odpovédi, doporucuje dalsi postup a motivuje.

i i la odpovedi,
Vkladanie odpovedi, ws : Kontrol a
Osvojovanie informacie, Zlak Pc Vyber dalsieho postupu,
| |
L

Obrazek 2 Pocitac jako edukacni stroj [3]

e Pocita¢ ve funkci demonstracniho prostredku — ucitel v tomto modelu zaroven s po-
¢itacem kontroluje odpovédi a vybird dalsi postup, pficemz vyuziva pocitac a dalsi

nastroje k demonstraci jevl. Zak si timto osvojuje informace.

]

Osvojovanie informacie, > " Kontrola odpovedi
e ] «— > : BoVRLl
Komunikdcia s ucitefom, ﬂak PC Vyber dalsieho postupu,
‘ \ / '
utitel
Komunikacia so Ziakom, Kontrola odpovedi, Vyber dal3ieho postupu,

Obrazek 3 Pocita¢ jako demonstracni prostiedek [3]
e Pocita¢ jako vnitini aktivni pamét’ ucitele — pocitac zpracovava a analyzuje infor-

mace o postupu zaka a tim pomaha uciteli ke zkvalitnéni vyuky.

| | |

‘ i i Vkladanie nowych
| ladanie odpovedi, " i informacif,
| RIS L [ E—> v
i Komunikécia s ucitefom, Ziak ucitel Komunikacia so Ziakom,
’ ) Vyber dalSieho postupu,
PC
!
Spracovavanie informécif Vyber dalSieho postupu

Best

Obrazek 4 Pocitac¢ jako vnitini aktivni pamét’ ucitele [3]
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ICT nastroji Fizena vyuka

ICT nastroji fizend vyuka uskuteciiuje a uklada dosazeni urcitych cilti pfimo do programu

a muze rozhodovat o dal§im fizeni ¢innosti zaka. [2][4][8]

2.4 Uceni

Uspésny proces uceni je zalozen na oboustranné komunikaci mezi zakem a ucitelem. Ucitel
pritom ovlivituje vykon zdka pomoci vnitinich ¢i vnéjSich podminek a jejich vzajemnych
vztaht [8]:

e Vnitini

o Zakova motivace

vvvvvv

o
o
=
=

L&
w2
L
<
<
&
S
=
o
W
=

Psychické procesy — inteligence

(@]

o Metody uceni

o Aktualni stav — fyzicky i psychicky
e  Vngjsi

o Ucitel — vztah, vlastnosti, postoj

o Ucivo

o Postoje

o Prostredi

o Vztahy — rodina, vrstevnici
Uceni dale zahrnuje tii slozky, které spolu vzajemné souvisi [8]:

e Senzomotorické uceni — uceni se pohybovym navyktm.
e Socidlni uceni — proces osvojovani a vyuzivani socidlni zkuSenosti.

e Kognitivni u¢eni — zdokonalovéani poznéavacich procesti a mysleni.

2.5 Psychologické sméry a teorie u¢eni

Proces zaclenovani ICT do vzdélavani byl od pocatku zavisly mimo jiné také na psycholo-
gickych smérech, které v souvislosti s teoriemi uceni popisuji zptisoby a trovné jejich vyu-
ziti. Postupné toto zacletiovani prochdzelo nékolika fdzemi, které vyustily v realizaci kon-

struktivistického pojeti vyuky. [2]

Porovnani jednotlivych teorii znazoriiuje Obrazek 6 a Obrazek 7.
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2.5.1 Behaviorismus

Pro behaviorismus, ktery souvisi s teorii programovaného uceni, je typicka struktura pod-
nétl, kterd vede k reakci a dale pak zpeviiovani znalosti na zadklad¢ spravnosti odpovédi.

Vyuziva jednoduché, statické didaktické techniky s nutnou asistenci ucitele ve vSech fazich

vyuky. [2][3][4]

2.5.2 Kognitivni psychologie

Z pohledu kognitivni psychologie je diiraz kladen na samotné znalosti a jejich organizovani.
Objevuje se zde zaméfeni na kognitivni, psychomotorické i postojové cile a algoritmické
feSeni problému. Vyuziva se doplnéni o multimedialni vypocetni techniku — pfenosova mé-

dia ¢i programy. [2]

2.5.3 Konstruktivismus

V tomto sméru je uceni procesem, ktery navazuje na existujici znalosti a zkusenosti, dopl-
néném o hledéni a zpracovavani informaci s naslednym vytvarenim souvislosti a original-
niho feSeni. BéZné je zapojeni plné elektronického, zcela digitalizovaného ucebniho pro-

stiedi. [2][3][4]
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Teorie ufeni | Programované ufeni  Kognitivni teorie Konstruktivni u¢eni
Podnét (S-stimulus) -  Strukturovani Uceni vytvafenim
Reakce (R-reaction) - = a organizovani a aktualizaci vzorci
Princip Zpevnéni (Rf- informaci. Domény (asimilaci
procesu ufeni reinforcement). kognitivni, a akomodaci).
psychomotoricka
a postojova.
v Zména chovani Zména chovani Zména zkuSenosti
ysledek S , .
automatizaci. myslenkovym a schémat.
udeni
procesem.
Uceni nastava, je-li Uc¢eni nastava U¢eni nastava osobni
vyvolano otazkou zpracovanim zkuSenosti zaka,
vedouci k aktivni informaci zafazovanim znalosti
odpovedi, je-li prostiednictvim do kontextu, jejich
uskute¢fiovano procesorti a uloZzenim, | asimilaci do
Postup ufeni  vlastnim tempem strukturovanim existujicich kontexti,
v malych krocich, a organizovanim resp. vytvafenim
je-li zpeviiovano v paméti. Devét novych souvislosti
znalosti spravné udalosti uceni. a vzorcii. Zik uceni
odpovédi a zpevnéni  Rozdéleni u¢iva do kontroluje a fidi.
je fizeno programem.  malych kroki.
Stanoveni cili, Stanoveni cili, Modelovini,
otdzka, problém, vysvétlovani, simulace, heuristické
aktivni odpovéd’, demonstrace, feSeni problému,
postupna progrese, ilustrovéni, objektové ucent,
iterace ke spravné klasifikace, situaéni uceni,
odpovédi, drilovani, strukturovani, autentické uceni,
Metody procvicovini, organizovani, kontextualizace,
asociace, zfetézeni, ptiklady, algoritmické | hypertexty, vétveni,
zobeciiovdni, méfeni  FeSeni problémi, socialni pfistupy,
vykonu podle cili. analogie, objevovini,
porozuméni, analyza, | zkoumani, vedeni,
syntéza, aplikace, kolaborativni
hodnoceni. konstrukce.
Form Technologicki Multimedidlni Hypermediilni
realizace o8 ype
Vyuziti Elektronické u¢eni Elektronické u¢eni
jednoucelovych postavené na vyuziti | postavené na plné
vyukovych stroji vice druhi pocitatové bazi. ICT
a didaktické techniky, pfenosovych médii nastroje jsou
Technotl;)gie nezastupitelna role (masmédii), rozhlas, promitnuty do
ll(::-le:::ik::’e ucitele jak v pfipadé  televize, pocitatové podstatné ¢asti
a Fizeni. prezentace, tak programy, ¢innosti zaka
i komunikace multimedidlni audio i ucitele. Je
a pfedeviim kontroly = avideo zdznamy, CD | realizovdno za
a fizeni zakovy a DVD ROM. podpory modernich
¢innosti. ICT prostiedki.
Obrazek 5 Porovnani teorii uceni 1/2 [2]
Tisténé, koncipované =V off-line podobé, V on-line podobé,
na zékladé linearity koncipované na plné elektronické,
textu, vyuziti pouze zakladé vétveni, vyuzivajici principu
PrevaZujici §tatické obrazové dop.lnéné o n"izné' hypertextu,
informace. nosice vzdélavaciho zakomponované do
typ studijnich S .
materili. obsahu p(')staveného plné d'ngltalnzovanf:ho
na vyuziti ucebniho prostiedi
elektronickych médii | realizovaného
a vypodetni techniky. | a podporovaného ICT
nastroji.

Obrazek 6 Porovnani teorii uceni 2/2 [2]
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2.5.4 Konektivismus

Na zaklad¢ zjisténych nedostatkli v§ech zminénych teorii uceni byl pfedstaven koncept ko-
nektivismu, ktery spojuje kognitivismus v ur€itém socidlnim prostfedi za pomoci ICT né-
strojil. Zak se stava aktivnim ucastnikem vzd&lavani, ktery si individualng tvoii realitu
a znalosti okolo sebe a role ucitele je spise pasivni — privodce. Souvisi to s mnozstvim
a zastaravanim informaci, které neni mozné kompletn¢ vstebat. Dllezita je tedy organizace

zdrojt, kterd umozni také budouci sebevzdelavani. [2][3]

Mezi néstroje konektivismu je mozné zatadit rizné elektronické zdroje informaci, jako jsou
diskusni fora, znalostni baze ¢i vyhleddvace nebo socidlni sité, které umoziuji samostatné
badani, ziskavani a tfidéni informaci. Praveé badani s pouzitim ucebnich siti, uplatnéni tech-
nologii ke vzdélavacim tceliim a samotné pokrocilé vyuziti ICT nastrojii jsou zakladnimi

piliti konektivismu. [2][3][5]

2.6 Programované uceni

Rok 1954 je pokladan za rok vzniku teorie programovaného uceni, kterou predstavil B.F.
Skinner (zastupce neobehaviorismu) na védecké konferenci v Pittsubrgu, ackoliv historie
vzniku prvnich vyucovacich strojii saha az do zac¢atkl 20. stoleti. Tato teorie se rychle roz-
Sitila po celém svéte a v podstaté urychlila vyvoj nastroji, na kterych bylo mozné tuto teorii

uplatnit. [2][6][9]

Na zéklad¢ rozdilnych nazori védct naptiklad na vnimani vyznamu chyby bylo navrzeno
n¢kolik modifikaci, které umoznily vznik ucelené teorie. Zakladnim poznatkem byla zména
soustfedéni z ¢innosti ucitele na kognitivni schopnosti zaki. Nékteti toto vyucovani pova-
zovali za metodu vykladu uciva, jini jako néstroj pro upeviiovani poznatki. [2]

Vyhodou pouziti programti (programované ucebnice, elektronické vyukové materidly...)
na zakladé¢ této teorie je moznost automatizace fizeni a korekce zdkova uceni na zaklade¢

uvedenych principd. Tyto nastroje kromé fizeni a prezentace informaci sleduji pribeh uceni

a poskytuji také zpétnou vazbu. [2][4]

2.7 Materialni didaktické prostredky

Zatimco mezi nematerialni didaktické prostfedky je mozné fadit metody a formy vyuky,

materidlnimi prostiedky jsou pak uc¢ebni pomucky a technické prosttedky, které pouziva zak
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¢i pedagog ve vzdelavacim procesu. Obé tyto kategorie pomahaji uskute¢iovat vzdélavaci

cile. [10]

Ucebni pomtcky jsou nosi¢i informaci a miize jimi byt tteba model, obraz, program. Didak-
tickou technikou je pak soubor pfistroji a systémt, které se ve vyuce vyuzivaji a které slouzi

k prezentaci informaci. [10]
Tyto prostiedky se podle Candika déli na [8]:

o Klasické
o Statické prostiedky (tabule, obrazy, modely...)
o Dynamické prostfedky (stroje, zatizeni, pohyblivé modely...)
o Informacni prostfedky (ucebnice, texty...)
o Vycvikové prostfedky (néstroje, naradi...)
e Moderni
o Audiovizudlni prostfedky (projektory, videotechnika...)
o Vypocetni technika
o TrenaZéry

o Modely strojii

Kombinaci modernich prosttedkl vznikaji interaktivni multimediélni uc¢ebni materialy, kte-

rou mohou byt také dostupné pomoci siti (Internet). [10]

Jejich zakladnimi funkcemi jsou funkce motivacni, zpétnovazebni, informacni, aplikacni,
procvicovaci, kontrolni, vychovnd, rozvijejici a racionalizacni. [8]

Mezi pozadavky patii kromé respektovani didaktickych zdsad i zdsady ergonomické, este-
tické, technické a ekonomické. [8]

Vyhody a nevyhody pouzivani ICT ve vzdélavani byly jiz uvedeny a v zasad€ koresponduji

s vyuzitim materialnich didaktickych prostfedki ve vzdélavacim procesu.

2.8 Multimedialita a interaktivita

Vyuzivanim multimediality a interaktivity Ize docilit aplikace konstruktivistickych a konek-
tivistickych prvki vyuky, které studium individualizuji a zefektiviiuji. Uplatiiovanim prin-
cipu nazornosti a jeho rozsifenim naptiklad o pouzivani simulace a virtualizace je snazsi

doséhnout afektivnich i psychomotorickych cili. [2]
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Samotna multimedialita, ktera se vyznacuje prezentovanim informaci prostfednictvim rtiz-
nych medialnich kandlid, vychdzela z principi programovaného uceni, a tedy behavioralni
teorie, avSak postupné se vyvijela a pfizpiisobovala zminénému modernimu paradigma
a menila se v interaktivitu. V klasickém paradigma jsou zakiim poznatky prostfednictvim
technologii spiSe predkladany, zatimco v modernim pojeti je cilem tyto poznatky konstruo-

vat a sdilet. [2]

Interaktivita pomaha zprostfedkovat ucivo nékolika kanaly a oboustranné a simulovat za-
kovo vnimani, coz je poteba dosahovani vSech vyukovych cili. Vyuzita k tomu muize byt

pravé simulace ¢i virtualizace. [2]

2.9 Integrace ICT do vyuky

Ucitel by ve 21. stoleti mél byt pfipraven na pouzivani digitalni technologii ve vyuce. Ta-
kovy profil by mél zahrnovat urcité znalosti, dovednosti a kompetence, a to nejen ze svého
oboru a didaktiky, ale také z oblasti technologickych prostfedkii. Tyto schopnosti jsou na-
zyvany technologicko-pedagogicko-piedmétovymi znalostmi/kompetencemi TPCK (Tech-
nological Pedagogical Content Knowledge) a zahrnuji znalosti vSech zminénych oblasti.

[21[71[4](11]

PCK (Pedagogical Content Knowledge) byl pivodnim modelem, ktery jesté nepocital s po-
uzitim ICT nastrojii ve vyuce. Soucasti vSak byly znalosti pedagogiky (PK — Pedagogical
Knowledge) pouzitelné pro konkrétni vyu¢ovany predmét, jako jsou techniky, ptistupy, me-
todiky, a také pfedmétové znalosti (CK — Content Knowledge), tedy odborné znalosti vyu-
c¢ovaného pfedmétu. TK (Technological Knowledge) jsou technické kompetence zahrnujici

porozuméni ICT a jejich vhodnou aplikaci ve vyuce. [2]

Znalost
predmétu

Technické Pedagogicko-
a informacni psychologické
kompetence kompetence

Obrazek 7 Model TPCK [11]
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3 ROZSIRENA REALITA

Rozsitena realita (AR — augmented reality) je pojem pouzivany pro rizné zptisoby zobrazo-
vani digitalnich informaci v redlném case na vrstvé redlného svéta. Tyto informace mohou
byt uzptisobené pravé tomu, co se v daném okamziku odehravé a zobrazuji se prostiednic-
tvim integrovanych technologii na zaklad¢ zdroji, jako jsou naptiklad data ze senzori. AR
pak puasobi jako soucast redlného svéta, ktery obohacuje prosttednictvim zvuki, simulaci,

2D a 3D modelii, pachii, chuti nebo tieba dotekd. [12][13][14][15]

Zatimco uzivatel naviguje a ovlada scénu AR, systém naopak sbira tyto vstupy a uzivatelovu
polohu a prezentuje finalni vizualizaci, kterd je zdvisld na objektech redlné¢ho svéta.

[12][13][14][15]
Zakladni vlastnosti AR [16]:

e Kombinace virtualnich a redlnych informaci
e Prace v realném Case

e Pouziti 3D prostiedi

3.1 RozSirena vs. virtualni realita

Rozsitena realita neni totéz, co virtualni realita, ackoliv byvaji tyto technologie ¢asto zame-
novany. Zatimco roz§ifena realita obohacuje vidéni redlného svéta, virtudlni realita se ode-
hrava mimo skute¢nost, kterou kompletné¢ nahrazuje jinym prostfedim. Odpada tedy cela

fada omezeni. Velmi rozsifena je virtudlni realita v oblasti pocitacovych her. [12][13][14]

Hardwarové pozadavky mohou byt podobné, avsak s tim rozdilem, ze rozSifena realita pra-
cuje ve vrstvé nad béznou realitou, kterou dopliluje, coz zvysuje pozadavky na tuto techno-

logii, mezi které patii naptiklad sledovani pohybu, orientace, pozice atd. [12][13][14]

Néro¢né je zejména sledovani a umistovani predméti (tzv. tracking) tak, aby pocitacem ge-
nerované objekty (napt. vaza na stole) vypadaly redln€. Pii sledovani takové scény se totiz
uzivatel pohybuje, ¢imz se pohybuje i podklad. Je tedy nutné zajistit, aby se generované
chovaly tak, jak ocekdvame — abychom je tedy pfi jejich obejiti vidéli ze vSech stran, aby

se pii pfiblizeni zvétSily nebo aby vrhaly spravny stin. [13]
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3.2 Historie

Ackoliv se pojem ,,rozsifena realita® objevil az v 90. letech 20. stoleti, prvni zminky o tech-
nologii nesouci znaky rozsifené reality miizete spatfit uz okolo roku 1900, kdy si irsky vy-
robce teleskopt, Sir Howard Grubb, patentoval technologii pro pfesnéjsi zamérovani stiel-
nych zbrani. Zamé&fova¢ fungoval na bazi odrazu svétla a nékolika Godek. Resil problém
se zaostfovanim lidskych o¢i, pficemz vzdy bylo mozné zaméfit pouze na blizké, nebo vzda-
lené ptfedmeéty, nikoliv na oboje soucasné. Tento problém se objevoval u zbrani s klasickym

zaméfovanim, napf. u pistoli. [12]

Grubbiiv vynalez byl inspiraci pro vyvoj dalSich zafizeni, pouzivanych zejména v armade¢.
Takovym byl naptiklad reflektor némeckého vyrobce Optische Anstalt Oigee, ktery se pou-

zival v armadnim letectvi. [12]

Dalsi vyvoj vedl ke vzniku prvniho head-up displaye (HUD), ktery se v 50. letech 20. stoleti
objevil v britském bojovém stroji. Jednalo se o prithledny display umistény pted pilotem,
ktery zobrazoval dilezité informace bez nutnosti pohledu na ptistrojovou desku. Nasledoval
také vyvoj helmovych displaytit (HMD) pro integraci téchto informaci ptimo do helmy pi-
lota, pficemz s prvnim feSenim pfisla jihoafrickd arméada a nedlouho poté také armada spo-

jenych statl, ktera technologii pouzila ve své stihacce s oznacenim F-4 Phantom II. [12]

V roce 1962 pfisel Morton Heilig se simulatorem motocyklu, ktery realitu rozsifoval o vib-
racni a zvukové jevy. O 6 let pozdéji vymyslel Ivan Sutherland systém, ktery pouzival
6 stupiii volnosti a v roce 1975 piedstavil Myron Krueger néstroj, ktery poprvé umoznil

interagovat s virtualnimi objekty. [12][16]

ZvysSovani vypocetniho vykonu pocitacti okolo roku 1990 znamenalo dal$i experimenty s di-
gitdlnimi vrstvami nad realitou. Dtlezitym milnikem je rok 1992, kdy ve firm¢ Boeing vy-

tvotili ndhlavni soupravu, ktera umoziovala vidét schémata zapojeni kabeld v letadlech. [14]

Tésné pred rokem 2000 se zacaly objevovat prvni znacky pro sledovani objekti a néstroje
pro vyvoj rozsifené reality (ARToolKit). Na ptelomu tisicileti vySla i hra Quake ve verzi
AR, ktera umoziovala hrat hru z pohledu prvni osoby v prostoru a vyuzivala celou fadu

senzoru [16][14]
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Obrazek 8 AR Quake [16]

3.3 Zarizeni pro vizualni zobrazeni

Existuje cela fada zafizeni, jejichz prostfednictvim lze rozsifend realita zobrazit. Kromé rtz-
nych forem displayt a stalych zafizeni to mohou byt i zafizeni spadajici do kategorie nosi-
telné elektroniky, jako jsou napiiklad bryle. Zminéna zatizeni maji obvykle spole¢né tech-

nologické vlastnosti [13][16]:

e Graficka jednotka pro zobrazovani
¢ Display nebo promitaci zatfizeni
e Senzory (pohybovy, GPS, senzor pozornosti atd.)
¢ Audio systémy (mikrofony, reproduktory)
e Rozpoznavani objekti
e Operacni systém
e Sitova komunikace se zdrojovym zafizenim (mobilni telefon)
Ackoliv se zatizeni pro AR daji délit do né€kolika skupin podle stimulace smysla (sluch,

hmat, chut’, ¢ich), pravdépodobné nejrozsitenéjsi metoda zobrazovani AR je prostfednictvim

zraku. [14]
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3.3.1 Head-up displaye

S rostoucim mnozstvim technologii pouzivanym v armadnim letectvim bylo pro piloty stale
naro¢néjsi soustiedit se na déni uvnitt kokpitu a zaroven v okoli stroje. Tragické nehody
zpusobené mnozstvim pozadavki na piloty vyustily v investice do vyvoje metod usnadnuji-
cich zpracovani informaci posadkami. Vyvinut tak byl prvni head-up display (HUD). Ten
mohl v armadnich i civilnich letadel pomoci s navadénim ¢i pfistanim za ztizenych podmi-

nek. [12]

Obrazek 9 HUD ve stihacce [16]

Dnes je mozné se s timto typem displayt setkat také v automobilovém pramyslu. Ty mohou
byt v automobilech pfedinstalované vyrobcem, nebo je mozné potidit externi HUD, ktery
po zapojeni do automobilové diagnostické jednotky zobrazuje v odraze ¢elniho okna rych-
lost, provozni teploty, napéti baterie, stav nadrze a dalsi informace. Podobné¢ mohou fungo-

vat 1 aplikace na chytré telefony, které vyuzivaji GPS udaji. [13]

3.3.2 Statické displaye

Typickym statickym displayem je monitor pocitace. Vyhodou pouzivani pocitacti a notebo-
okli pro AR je bezesporu jejich vykonnost a schopnost provadét i vypocetné naro¢né ope-
race. Nevyhodou je naopak nizk4 ptenositelnost zafizeni. Ani s notebooky neni mozné za-
jistit plnou mobilitu, kterou nékteré AR aplikace vyzaduji pro spravné fungovani. Samoziej-
mosti je moznost piipojeni k siti a stahovani dat ze serverd. Casto se pocitate pouzivaji jako
kiosky a pokud nedisponuji dostatecné kvalitni kamerou, tak alespoil jako prohlize¢e AR.

[15][19][14]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 27

Obrazek 10 Zobrazeni auta pomoci kiosku [16]

3.3.3 Nahlavni displaye

Existuji dve zakladni kategorie rozsitené reality z pohledu zobrazovani prostfednictvim bryli

a HMD (head mounted display) [12][13][14][15]:

e Opticky priuhled — v tomto typu zobrazeni vidi uzivatel redlny svét skrze ¢astecné
prahledny display/plochu, ktery pohled uzivatele doplituje o néjaké informace.

e Video priuhled — video prihled nejprve zaznamenava okolni svét kamerami umisté-
nymi na vnéjsi casti displaye/zatizeni a teprve poté prostiednictvim grafického pro-
cesoru generuje vysledny obraz doplnény o informace.

Pose Sensors Generated Virtual Imagery

(potentially stereoscopic)

4_% Real World
(0]

ptical
Combiners

Obrazek 11 Opticky pruhled [14]
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Pose Sensors (optional)

Image
Sensors
ot
s
Monitors | Digital "|
Combiner
Generated
Virtual Imagery
(potentially
stereoscopic)

Obrazek 12 Video prithled [14]

Podle mnozstvi promitanych ploch (kanall) pro jednotlivé oko lze délit zobrazovaci displaye

roz§itené reality na monokularni, biokularni a binokularni [12][13][14]:

e Monokularni — jeden zobrazovaci kanél pro jedno oko. Jedno oko ma tedy pted sebou
display nebo zobrazovaci plochu, zatimco druhé oko vidi redlny svét. Nepouziva se
prilis casto. Typickym ptikladem je Google Glass.

¢ Biokularni — jeden zobrazovaci kanal pro ob¢ oci.

e Binokularni — kazdé oko mé sviij specificky zobrazovaci kanal. Obvykle byvaji
draZsi, ale pro potieby AR také kvalitné€jsi. Napt. Epson Moverio BT-300, Microsoft

HoloLens.

Obrazek 13 Zpasoby umisténi promitacich ploch. Zleva HMD — Rockwell Collins
SimEye (binokularni), Google Glass (monokularni), Epson Moverio (binoku-

larni). [14]
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senes di evews )
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Obrazek 14 Mozny pohled pies Google Glass [16]

3.3.4 Mobilni zarizeni

Dalsi kategorii jsou zafizeni pro rozsifenou realita, kterd se nenosi na sobé, ale s sebou, coz
je jednou z jejich hlavnich vyhod. Dalsi vyhodou je, Ze vétSina mobilnich zatizeni v dnesni
dobé¢ spliuje zakladni pozadavky na fungovani AR z HW i SW hlediska. Patii sem tablety
a mobilni telefony, které vyuzivaji kameru stejnym zptisobem, jako zafizeni s video prihle-

dem. [15][12]

Mobilni zatizeni maji obvykle dostate¢nou vypocetni kapacitu pro zakladni sledovani ob-
jekti a komunikaci se senzory. Diky moZnosti bezdratového pfipojeni k siti mohou zatizeni
stahovat ze serverti data potiebna ke spravnému zobrazovani a vyhodnocovani informaci.
U zafizeni s vétsi diskovou ¢i pamétovou kapacitou vSak neni pfipojeni k siti nezbytné

a veskera potfebna data jsou soucasti aplikaci. [15]
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3.3.5 Projekce

Prostorova rozsifena realita funguje na principu mapovani objekti (podkladu) tak, aby pu-
sobily jako trojrozmérné. Pfitom Ize pouzivat jeden i nékolik projektori, které dokazou na-
priklad staticky pfedmét preménit na dynamicky. [13][14]

Generated
Virtual Imagery

Obrazek 16 Projekce [14]

Dalsi formou prostorové rozsitené reality jsou tzv. Jeskyné (Cave). Jde vlastné o formu kina
nebo divadla, ve kterém se na stény promitaji 3D obrazy. Ty miize v jednu chvili sledovat

hned nékolik lidi, kteti obvykle pouzivaji stereoskopické bryle. [12][13]

3.4 Hardwarové a softwarové vybaveni

Pro spravné fungovani systému pro rozsifenou realitu je vyzadovani hardwarové i softwa-
rové vybaveni zafizeni. Zatimco software urCuje, co ma systém d¢lat, hardware tyto poza-

davky vykonava. [15]

3.4.1 Hardware

Jadrem spravného fungovani rozsifené reality je ureni aktudlniho stavu realného a virtual-

niho svéta a zobrazeni virtualniho svéta v souladu s redlnym. K tomu slouzi 3 hlavni kom-
ponenty [15]:

e Senzory
e Procesor

e Display
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Senzory

Senzory slouzi k rozpoznavani stavu fyzického svéta a sbéru informaci o ném. Tyto infor-

mace pak slouzi ke spravného zac¢lenéni virtudlni ¢asti. [15]
Senzory pohybu

Vzhledem k zavislosti AR na prostoru je nutné rozliSovat a zaznamenavat informace o po-
hybu uzivatele, fyzického svéta i virtudlniho svéta. Dilezita je rotace i orientace a k plnému
urceni polohy sledovaného objektu se vyuziva Sest stupniii volnosti. Senzory jimi urcuji po-
zici a orientaci kamery ve 3D prostoru — posun podél osy X, y a z a otoCeni kolem osy x, y

az [15][13]
Mezi senzory spadajici do senzorti pohybu patii [15][13][14]:

e Kamera — pro vyuziti po¢itacového vidéni je zapotiebi kamera. Ta z pohledu pohybu
zachycuje fyzicky svét a podle néj uréuje svoji polohu. K vyhodnoceni polohy je pak
zapotiebi software, ktery zachycuje mista ve fyzickém svéte, podle kterych se orien-
tuje, a to bud’ redlné objekty, jako jsou budovy, sochy nebo stromy, nebo tzv. znacky.

e GPS —jedna se o dalsi senzor, ktery vyuziva lokaliza¢nich schopnosti technologie
GPS, ktera funguje na principu pienosu signalu mezi satelity a zafizenim. Vyuziva
se napiiklad u systému SLAM.

e Gyroskopy, akcelerometry a dalsi — tyto senzory jsou taktéz uzite¢né pii zkoumani
fyzického prostiedi a predavani informaci systému. Vyhodou je, Ze fada z nich je
dnes uz tradi¢ni soucasti mobilnich zatfizeni. Gyroskop nezaznamenava lokalizaci,
ale orientaci zafizeni. Diky nému je mozné urcit naklonéni ¢i natoceni zatizeni. Kom-
pas poskytuje informace o sméru, ve kterém je zafizeni natoceno. Akcelerometry pak

zajistuji zrychleni a zmény sméru.
Senzory pro shromazdovani informact o prostredi

V této kategorii je zafazenda fada senzori, ktera se vSak nepouziva ve velké mife. Jedna se

napiiklad o senzory teploty ¢i vlhkosti, nebo senzory napéti, frekvence, pH a dalsi. [15]
Senzory pro shromazdovani vstupii

Mezi vstupni senzory lze zaradit naptiklad klavesy a tlaCitka, které jsou soucasti zatizeni,
a to ve fyzické i virtualni podobé&. Ty umoziuji interakci a ovladani aplikaci. V ptipad¢ ovla-

dani pomoci gest 1ze na tento seznam pridat také kameru, ktera tyto pohyby snima. [15]
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Senzory pro shromazd’ovani vstupti [15]:

Procesor — srdcem a mozkem kazdého systému je procesor, ktery koordinuje data ze
senzord, fesi ulohy aplikace a vytvari signdly pro zobrazeni obsahu. Procesor musi
mit dostate¢ny vykon pro préci v redlném Case a synchronizaci virtualniho prostredi
s fyzickym, idedln¢ s obnovovaci frekvenci 15 a vice snimku za sekundu.
Cely procesorovy systém se sklada z nékolika mikroprocesortt — CPU, GPU.
Display — at’ uz obrazovy (monitor) ¢i zvukovy (sluchatka, reproduktor) display, oba
jsou velmi dulezité pti plisobeni na smysly uzivatele. Existuji také displaye ptsobici
na ¢ich, chut’ ¢i hmat. Mezi obrazové displaye se fadi:

o Statické displaye — pouzivané u pocitacu ¢i kioskt.

o Displaye kopirujici pohyb hlavy — helmy, bryle.

o Displaye kopirujici pohyb rukou — mobilni zatizeni (telefony, tablety).
Jednotliva zatfizeni pouzivajici urcité typy displayt byla jiz popsana v ptfedchozich

kapitolach.

3.4.2 Software a nastroje

Software je nemén¢ diilezitou soucasti AR systému, ktery urcuje, co ma hardware vykona-

vat. Opét existuje nekolik moznych déleni softwarovych komponent [15]:

SW, ktery je soucasti AR aplikace
SW k vytvéieni AR aplikace

SW k vytvéfeni obsahu AR aplikace
Dalsi SW souvisejici s AR

Rada spole¢nosti poskytuje vyvojarim rozsifené reality sady nastrojii pro praci ve vyvojo-

vém prostiedi. Vyvojové sady (SDK) obvykle obsahuji softwarové vyvojové nastroje (API,

knihovny, vyvojova prostiedi, ovladace), které usnadiiuji tvorbu aplikaci. [13]

K zajisténi komunikace mezi hardwarem (senzory, procesor, display...) a softwarem se po-

uziva operacni systém a aplikacni rozhrani (API), které vyzaduje ptfipravenost ovladacti pro

komunikaci s procesorem. [13]

Vzhledem k nizké standardizaci (napt. rizné komponenty u riznych vyrobcit HW nebo

rizné OS) muze pti vyvoji dochdzet k problémim s kompatibilitou mezi HW a SW zatizeni.

Nékteti, zejména vétsi vyrobci, si pro svij HW dodévaji vlastni SW. [13]
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ARtoolkit je jednou ze softwarovych knihoven pro budovani AR aplikaci, kterd byla uve-

dena v roce 1999. Tato knihovna je zdarma dostupna pod licenci GNU. Tento nastroj fesi

problém sledovani zorného pole uzivatele diky propracovanym algoritmiim. Vyhodou je

kompatibilita s nejpouzivanéj$imi operacnimi systémy. Na jeho zaklad¢ je vytvoreno néko-

lik dal$ich néstrojovych balicka [16][13][17]:

Vuforia umoziuje vladani 3D obsahu do redlného prostiedi, rozpoznavani objektt ¢i
rekonstrukci tohoto prostfedi. Pouziva se také k vyvoji her ve spojeni s Unity.
Augment je povazovan za lidra v oblasti produktové vizualizace a pouziva se tedy
napiiklad v elektronickém nakupovani a mobilnich aplikacich.

Infinity AR pracuje se zékladnim a dostupnym HW, ale dokaze vytvaret 3D rekon-
strukci fyzického prostiedi, v€etné stind ¢i odrazli a zaznamenavat pozici a orientaci.
IntelRealSence kombinuje HW a SW a v zakladni verzi obsahuje streamovani a za-
kladni nastroje. V doplitkovych néstrojich jsou potom k dispozici nastroje pro 3D
skenovani objektil, rozpoznavani a sledovani oblicejii a dalsi.

Kudan se mimo jiné zabyvéa zminénou technologii SLAM, umoziujici rozpozndvani
prostiedi bez pouziti znacek.

GoogleTango slouzi k mapovani prostiedi a vytvaieni 3D map. Pouziva se napiiklad
pro navigace, hry nebo reality a design.

Hololens jsou bryle pro rozsitenou realitu od spole¢nosti Microsoft. Ten ke svym
brylim sice nedodéava specificky SDK, ale vyvoj aplikaci pro Hololens vnima jako
soucast ekosystému Microsoft.

Scope AR z roku 2011 se soustfedi na prumysl a specifickou formu technické pod-
pory prostfednictvim rozsifené reality.

ViewAR

Metaio je dalsi spolec¢nosti, ktera jiz od roku 1999 zkouma oblasti AR a vyviji vyvo-
jové sady. Metaio Creator je pak jednoduchy program umoziujici vytvotreni scény

roz$itené reality v priab&hu nékolik minut.

Khronos Group je otevieny standard pro stabilizaci API s GPU, jazyka (OpenCL), komu-

nikace procesoru a 3D grafiky, zalozeny v roce 2000. Klicovym API je tzv. OpenVX, coz je

vylepseny OpenCL zejména po vykonnostni strance a také z pohledy tspory energie. Patii

sem také oteviend knihovna OpenCV. [13]
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Své vyvojatské sady predstavily taktéz hlavni hraci na poli mobilnich platforem, tedy Goo-
gle a Apple. Nov¢jsi zatizeni téchto znacek tedy podporuji standardy ARCore a ARKkit, pii-

padné¢ WebAR pro rozsifenou realitu v rdmci webového prohlizece. [18]

3.4.3 Znacky a sledovani
Marker AR

Nejjednodussim zptisobem je uréeni znacek (marker) a vyuziti optického sledovani. Tyto
znacky mohou mit naptiklad ¢tvercovy tvar s ¢ernobilym vzorem (¢arové kody, QR kody),
které kamera rozpozndva a zjist'uje polohu i orientaci zafizeni. Kromé& urc¢eni polohy mohou
znacky slouzit k pfesnému zobrazovani virtudlnich objektd, modeld a informaci, véetné sta-
zeni informaci prostiednictvim Internetu. Pouzivaji se naptiklad u chytrych bryli kvtli nizké

vypocetni naro¢nosti. [13][15][19][14]
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Obrazek 17 Ukazky znacek [19]
Dale se pouziva rozpoznavani existujicich, tedy redlnych scén a objekti, jako jsou napiiklad
sochy, budovy, stromy a tieba také obliceje, avSak tato metoda je vykonoveé zna¢né€ narocna
a vyuziva se zejména u mobilnich zafizeni, nikoliv u chytrych bryli. Tyto scény byvaji pie-

dem pfipraveny jako 3D modely. [15][13][14]
Markerless AR

U nékterych druhtt AR nejsou znacky potiebné, tedy staci vyuzivat jen pohybovych senzora
— naptiklad u navigaci. Dale pak u tzv. statickych sledovacich systému, které ke sledovani
vyuzivaji mechanickych ovladac¢ii nebo u optickych sledovacich systémt, napt. laserového

skenovani prostoru. [19][14]

wewr

SLAM. Tento systém kamerou lokalizuje a mapuje okoli uzivatele a pomoci toho urcuje
svoji vlastni polohu. Dokaze zméfit i realnou velikost ¢i vzdalenost objektti. Diky zapojeni

senzord polohy (GPS) funguje i ve venkovnim prostiedi. [13][14]
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3.5 Vyuziti

AR nabizi celou fadu vyuziti pro jednotlivé uzivatele, ale tfeba také pro velké korporace

nebo védu a vyzkum.

3.5.1 Hry azabava

Rozsitena realita se pomalu stava béznou soucéasti umeéni, hrani, ¢i zabavniho primyslu. A¢-
koliv cast&jsi je pouziti virtudlni reality, u AR si mize hra¢ proménit svij vlastni nabytek
v ptekazky ¢i plochy, které pouzije ve hie. Stejné tak je mozné ve svém pokoji nahanét du-

chy, stfilet padouchy nebo zavodit s auty. [12][19]

Mezi znamé hry patii naptiklad hry od spolecnosti Niantic Labs, jako je Ingress nebo Poké-
mon Go. Ob¢ zminované hry prakticky spojuji hrace a umoziuji jim vzéjemné spolupracovat
a pohybovat se na riiznych lokalitach v redlném prosttedi, kde mohou tvotit komunity, které

jim pomahaji v dalSich fazich hrani. [19][13]

Zminéna jiz byla i jedna z prvnich AR her — Quake (ARQuake).

3.5.2 Architektura a primysl

Technologie rozsifené reality se dnes pouziva i v architektufe a stavebnim pramyslu ¢i véde
a technice. Umoziiyje celou fadu vyuziti od vizualizaci, navrhti, az po vytvareni technickych

dokumentaci nebo prodej a prezentaci. [12][13]

Vyuziva se pfi Skolenich a opravach zafizeni, kde usnadituje pochopit princip fungovani

zafizeni nahledem do jeho ttrob. [14]

Dals8i moznosti vyuziti je v oboru logistiky, konkrétn¢ pfi procesech naskladiiovani ¢i vy-

skladiiovani zbozi. [20]

3.5.3 Nakupovani a marketing

Nastupu technologie rozsifené reality si vSimli také odévni a jiné znacky a marketéfi, ktefi
v dnesni dobé pouzivaji tuto technologii naptiklad ke zkouSeni obleceni piimo na clovéku,
ale tfeba i nabytku, ktery lze pomoci mobilniho zafizeni ptidat do prostoru a Iépe si tak
predstavit jeho ptipadné umisténi. Dnes uz si Ize také zkouset rizné sttihy vlasi, voust ¢i
makeupu. Na n€kterych vyrobcich je mozné nalézt i QR kddy s vyzvou ke stazeni aplikace,

ktera prosttednictvim AR zobrazi rozsiteny obsah. [19][14][13]
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Obrazek 18 Ikea AR [19]

3.5.4 Zdravotnictvi

Velky vyznam zac¢ind mit AR také v oblasti zdravotnictvi a zdravi, a to ve fyzickém i psy-
chickém. Pouzivé se v péci o pacienty, diagnostickém a 1é¢ebném asistentstvi ¢i chirurgic-

kych trénincich. [12][13]

Existuji aplikace, které dokazou s pomoci vypocetni tomografie (CT) nahlédnout ptimo do

téla pacienta. [14]

Obrazek 19 Vizualizace vlastni kostry [16]
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3.5.5 Cestovani

At uz se jedna o virtualni prohlidky hotelti, paméatek, muzei nebo navigaci na misto, k tomu
vSemu muze diky aplikacim slouzit rozsifena realita. Existuji také aplikace na rozpoznavani

hvézd a planet, které staci pouze nasmérovat na misto na obloze. [19][13]

S rozsifenou realitou je mozné se setkat i pfimo v automobilu, konkrétné pti pouziti head-

up displayti nebo vizualizaci okolniho prostoru pti parkovani. [14]
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Obrazek 20 AR navigace [16]

3.5.6 Armada

Dalsi oblasti, ve které se rozsifend realita vyuziva, a ve které, jak uz bylo zminéno, vlastné
zacala, je arméda. Konkrétné jde o vyuziti ve stihackach, pii vycvicich astronautt ¢i nasazeni
vojakt, kde jsou vyuzivany naptiklad interaktivni mapy a navigace. [12][14]

3.5.7 Vzdélavani

Vyuzitim rozsitené reality ve vzdélavani se samostatné zabyva nasledujici kapitola.
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4 ROZSIRENA REALITA VE VZDELAVANI

Rozsifena realita méa velky potencial ve vzdélavani. Pomoci riznych scénait a aplikaci
dokaze pomoci s vyukou i ucenim, tedy pedagoglim i studentim a doplnit tak standartni

vyuku o prvky interaktivity, kterou lze zaky zaujmout a motivovat. [12][20]

Velkou vyhodou je skutecnost, ze mnoho zakti ma k dispozici sva zatizeni, kterd technologii

AR podporuji. [20]

4.1 AR z pohledu didaktiky

Rozsifena, ale i virtudlni realita je jednim z ICT néstroja, kterymi lze docilit aplikace kon-
struktivistickych a konektivistickych prvkl vyuky, které studium individualizuji a zefektiv-
nuji. Uplatiiovanim principu ndzornosti a jeho rozsifenim o pouzivani simulace a virtuali-
zace je snaz$i dosdhnout afektivnich i psychomotorickych cili. U studentt se tak zvysuje

motivace, piedstavivost, kreativita a také schopnost spoluprace. [2][21]

AR se vyuziva ve fazi expozice a fixace a pti reproduktivnich, produktivnich i problémovych

metodach. [22]

Situované uceni, tedy uceni na zéklad¢ praktickych zkuSenosti mize byt taktéz realizovano
pomoci technologii rozsifené ¢i virtudlni reality a jejich kombinaci, pficemz kombinuje ob-
sah uciva, kontext, komunitu a vzajemnou spolupraci. K tomu pomaha jedna z vlastnosti
roz§itené reality — a to obohaceni a rozsifeni skute¢nosti, a tedy moznost napodobit ¢i simu-
lovat redlné prostredi ¢i problémy, diky cemuz zak poznatky snadno vyuzije v budouci praxi.

Toto by bylo obtizn€ nahraditelné s tradi¢nimi didaktickymi prosttedky [21][22]

Virtualizace a simulace vede k interaktivité, kterd pomaha zprostiedkovat u¢ivo nékolika
kanaly a oboustranné. Prezentace informaci prostfednictvim riznych medidlnich kanala je
oznacovana za multimedialitu, avSak pro potieby dosahovani v§ech vyukovych cilt je diile-
zitd stimulace zékova vnimani, kterd mtize byt uskute¢néna praveé simulacemi ¢i virtualizaci.

[2]

Samotna multimedialita vychéazela z principii programovaného uceni, a tedy behavioralni
teorie, avSak postupné se vyvijela a pfizpisobovala zminénému modernimu paradigma
a menila se v interaktivitu. V klasickém paradigma jsou zakiim poznatky prostfednictvim
technologii spiSe predkladany, zatimco v modernim pojeti je cilem tyto poznatky konstruo-

vat a sdilet. [2]
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Diky urcité volnosti pfi vytvareni vyukovych material ma ucitel moznost pouzivat, upra-

vovat ¢i vytvaret riizné vyukové materialy a postupy a integrovat je do vyuky. [21]

4.2 MozZnosti pouZziti

Vzdélavaci AR aplikace umoznuji naptiklad do knih ptidavat dalsi grafiku, audio ¢i video
audrzovat je stale aktudlni. Aplikace je mozné pouzit pfi vyuce fyziky, matematiky, geome-
trie, zemépisu, chemie a celé fadé dalSich predméti. Obecné se diky nim Ize podivat také

na/do mist, ktera nejsou bézn¢ dostupna. [13]

Problémem muze byt nedostupnost ceskych aplikaci, proto nékteti ucitelé voli cestu tvorby

vlastnich jednoduchych aplikaci, coz je jedna z moznosti vyuziti. [23]

4.2.1 AR knihy/uéebnice a hry

Jak uz bylo zminéno, rozsifena realita dokaze do starych, ale i novych knih piidavat dalsi
a aktualni obsah prosttednictvim 3D grafiky, animaci, ale také audiovizudlnich informaci.

[16]

Nékteré ucebnice jsou kompletné virtualni a ¢ast prvkii zobrazuji v rozsifené realité, zatimco
dalsi ucebnice mohou byt tisténé, ale pomoci znacek a aplikace dopliluji informace v AR.

Takovou aplikaci mize byt naptiklad aplikace ZooBurst, Popar atd. [16][23]

Mezi didaktické hry je mozné zaradit aplikaci Shell Games, coz je sada edukacnich her.
[24]

Obrézek 21 AR kniha [16]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 40

4.2.2 AR aplikace s predpripravenym obsahem

Technické obory — Existuji specifické aplikace pro opravy a také navody. Pomoci AR vidi
uzivatel do nitra stroje, coZ mu umoziuje rychleji a efektivné pristupovat k soucastkam
a opravovat je. Pfikladem navodu k obsluze by mohl byt napiiklad ndvod na vyménu car-

tridge v tiskarné. [16]

Chemie — Pro zobrazovani kombinaci prvki nebo struktur molekul v chemii v redlném svéte
pomoci znacek existuje naptiklad aplikace Elements4D. [25]][16][13]

Medicina, biologie — Diky aplikacim, jako je Anatomy4D nebo Curioscope muize uzivatel
napiiklad nahlédnout na lidského t€la v podstaté jako pomoci rentgenu nebo ultrazvuku.
[25]][16][13][24]]

Matematika — Jednou z funkci aplikace Construct 3D a GeoGebra 3D je zobrazovani 3D
objektl ve virtudlnim prostredi, coz je vyuzitelné zejména pro geometrii. [16][26]
Zemépis/geografie — Napiiklad pro zkoumani vesmiru existuje hned nékolik aplikaci, jako
Amazing Space Journey, SkyORB 3D nebo Star Walk. [25]]

Biologie — Aplikace jako ZooKazam, Froggipedia nebo Bugs3D zobrazuji 3D modely zvifat,
které doplnuji o uzitecné informace i tkoly pro zaky. [25]][26]

Déjepis — Diky aplikaci Civilisations AR si mize uzivatel do prostoru vlozit historické ar-
tefakty nebo rizna umélecka dila s detailnimi prvky. [26]

Jazyky — Sluzba Google Translate dokaze piekladat texty pomoci AR a to v podstaté v re-

alném case. [25]

4.2.3 AR aplikace s moZnosti Gipravy stavajiciho nebo tvorby vlastniho obsahu

Ucitel¢ maji dale také moznost tvorby vlastniho obsahu prostfednictvim aplikaci, které

umoznuji vytvareni vlastnich u¢ebnich pomiicek ¢i u¢ebnic ptimo pro jejich potieby. [23]

Naptiklad aplikace 3D Bear, AR Markr nebo ZooBurst dovoluji vkladani vlastniho obsahu,
a tedy vytvoreni vlastni online ¢i offline knihy s dopliiky (3D modely, hudba, video...) v roz-

Sifené realité. [23]

Dalsimi aplikacemi pro tvorbu AR mohou byt EasyAR, Vuforia ¢i Zappar. [20]
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4.3 ZkuSenosti s pouZivanim

Andrea Sichtova ve své bakalatské praci [25] z roku 2018 provedla dotaznikové Setieni na
téma piinosnosti AR ve vzdélavani, ptfi¢emz sbirala odpovédi od slovenskych i ¢eskych pe-

dagogh.

Zjistila, ze 72 % respondentl se s pojmem AR jiz setkala, a to zejména na Internetu ¢i od
kolegti nebo studentti. 88 % respondentl by rado rozsitenou realitu ve svém predmétu vyu-
zilo, avSak ptes 80 % uciteld zaroven uvedlo, ze jejich Skola takovou moznost neumoznuje
nebo ucditelé o takové moznosti na své Skole nevédi. Pokud by vSak $kola tuto moznost na-
bizela, pouze 12 % z dotazovanych uciteld by urcité ¢i pravdépodobné nezucastnilo ptipad-

ného Skoleni. [25]

Ucitelé meli dale uvést, jaké spattuji vyhody ¢i nevyhody pouzivani AR ve vzdélavani. Za-
timco v nevyhodach se objevila prakticky pouze domnénka o dalsi technologii zbyte¢né
zjednodusujici pfemysleni studentd, ve vyhodéach se objevovaly naptiklad ndzory ¢i zkusSe-
nosti dokladajici zlepSovani procesu vnimani a u€eni, zdjem o ucivo a snazsi pochopeni diky

vizualizaci a ndzornym ukazkam. [25]
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II. PRAKTICKA CAST
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5 REALIZACE PRAKTICKE CASTI

Cilem praktické ¢asti je porovnani a ukdzka moznosti pouziti AR aplikaci a vytvoreni ukaz-
kovych materidll pro jejich vyuziti ve vyuce spolecné s ovétenim jejich pouzitelnosti.
Prvni kapitola praktické Casti se zabyva vybérem a porovnanim vhodnych aplikaci pro
tvorbu a vyuziti AR ve vzdélavani a jejich rozdélenim do riznych kategorii dle zpisobu
pouziti.

Druhd kapitola se vénuje samotné tvorbé materialii popisujicich moznosti vyuziti riznych
druhti aplikaci ve vyuce, konkrétné tvorbé nadvodu, ukazkovych ptiprav (metodik) a pracov-
nich listl pro pouziti AR aplikaci zaky i uciteli.

Posledni kapitola analyzuje zkuSenosti s pouzitim vytvotfenych materiali v praxi.
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6 VYBER A POROVNANI VHODNYCH NASTROJU

Prvni kapitola praktické ¢asti se zabyva vybérem vhodnych aplikaci pro tvorbu a vyuziti AR

na mobilnich zafizenich ve vzdélavani a jejich rozdélenim dle zplsobu pouziti.

Kapitola navazuje na posledni kapitolu teoretické ¢asti, ktera predstavila rdzné druhy vzdé-
lavacich aplikaci fungujicich na principu AR a zptsoby jejich pouziti. Rozdéleni ohledné
jejich obsahu je podobné, avsak aplikace jsou vybirany a srovnavany podle riiznych kritérii,
pfiemz srovnavany jsou zejména aplikace s podobnym zaméfenim. Jejich popis je de-

tailnéjsi a fungovani otestovano.

Mezi zminéna kritéria patii popis aplikace, téma, vlastnosti, dostupnost (operacni systém)
podpora (ndpovéda ¢i tutoridly), cena a jazyk, v pripad¢ aplikaci pro tvorbu vlastniho obsahu
1 zpasob sledovani (znacky). Vybirany jsou zejména aplikace, jejichz obsah je v souladu
s ramcovym vzdélavacim programem, s piechlednym a piivétivym uzivatelskym prostredim
a jednoduchou obsluhou, a to jak z pohledu pedagogii, tak i z pohledu studentd. Zarovein
jsou vybirany aplikace, kter¢ jsou bud’ zcela bezplatné, nebo funguji zdarma v alespon ome-
zeném rezimu pro otestovani. Konkrétni ceny za plné verze aplikaci nejsou z divodu jejich

nestalosti uvedeny. Dalsi podminkou je jazyk aplikace v ¢eském nebo anglickém jazyce.

6.1 Aplikace s predpripravenym obsahem pro prezentaci AR

Prvnim zptisobem pouziti technologie rozsifené reality ve vyuce je vyuziti existujicich apli-
kact, které obsahuji ptimo vyukové materialy, ptipadné materialy, které lze v urcité podobé

pouzit ve vyuce. Jsou urceny predevsim pro konzumaci a prezentaci obsahu.

Nékteré takové aplikace jsou ptimo urcéené pro vyuku konkrétniho predmétu, zatimco dalsi
mohou slouzit pro potieby riznych predmétt, ptipadné maji do jinych predméti tcelovy
ptesah.

Ackoliv existuji 1 aplikace s vytvofenym obsahem pro jiné predméty, zminény jsou aplikace
s vytvofenym obsahem pro takové pfedméty, v nichZ je pouziti AR aplikaci pravdépodobné
nejrozsirenéjsi. Aplikaci pro takové predméty je k dispozici vice, proto je mozné je mezi

sebou porovnat.

6.1.1 Fyzika

Pokud ucitel hleda naptiklad aplikace zamétené na vyuku fyzikalnich jevil, objevit miize na

¢eskou aplikaci FyzikAR 7 nebo Vividbooks, ¢i zahrani¢ni aplikaci Magnet Lab AR.
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V prvnich dvou piipadech se jedna o interaktivni uéebnice fyziky zejména pro ZS, téeti zmi-

néna aplikace je zaméfena na jedno téma — magnetismus.

Tabulka 1 Aplikace pro vyuku fyziky

FYZIK AR 7 VIVID BOOKS MAGNET LAB
TEMA Fyzika pro 7. ro¢nik Fyzika pro 6., 7. a 8. Magnetické pole
Z8 ro¢nik Z8S
VLASTNOSTI | Pracovni listy s ani- Pracovni listy s ani- Zobrazeni sil a
macemi macemi poli magnetismu
DOSTUPNOST | iOS i0S, Android, web i0S
PODPORA Ne Videotutorialy a do- Ne
kumenty
CENA Zdarma Demoverze zdarma Zdarma
(2 lekce)
JAZYK Cestina Cestina Angli¢tina

Aplikace Fyzik AR7 je sice zdarma, ale obsahuje mnohem méné obsahu a méné propraco-
vané animace nez placena aplikace Vivid Books. Ani jedna ze zminénych aplikaci vSak neni
zcela pfipravend na vyuku fyziky na stfednich Skolach, kde se sice mohou objevit podobna
témata, nicméné jejich rozbor bude detailnéjsi. Ob¢ tyto aplikace jsou dostupné v Cestiné

a maji podobné, intuitivni rozhrani.

Magnet Lab AR je specifickd aplikace zaméfena na vyuku magnetismu a zobrazeni sil. Je
zdarma, ma jednoduché prostiedi, ale moznosti pouziti redln¢ asi neni mnoho.

6.1.2 Biologie

Pro zkoumani lidského téla existuji aplikace pro zkoumani urcité Casti téla, ale také pro

zkoumani celého.

Tabulka 2 Aplikace pro vyuku biologie
THE BRAIN AR ANATOMY AR+ AR ANATOMY

TEMA Lidsky mozek a ner- Lidské t&lo Lidské télo

vova soustava
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VLASTNOSTI

DOSTUPNOST

PODPORA

CENA

JAZYK

Zobrazeni a popis Zobrazeni a popis Zobrazeni a popis

casti téla casti téla casti téla

iOS, Android iOS, Android iOS, Android

Ne Ne Ne

Zdarma Zdarma Demoverze zdarma
(pouze kostra)

Angli¢tina Angli¢tina Angli¢tina

The Brain AR je jednou z aplikaci umoziiujici zkoumani urcité ¢asti lidského téla, nicméné

bez podrobnéjsich popiski. Aplikace je zdarma, je multiplatformni, ale pouze v anglicting.

Kompletni lidské télo popisuji nasledujici dvé aplikace, pfiCemz prvni zminéna je sice

zdarma, ale nabizi pouze popis kosti a svalii. Druha aplikace oproti pfedchozi umoznuje

v neplacené verzi pouze popis kostry, avSak po zakoupeni se odemknou moznosti pro zkou-

mani prakticky veskerych ¢asti lidského téla. VSechny zminéné aplikace jsou pouze v an-

glictiné nebo dalsich cizich jazycich.

6.1.3 Zemépis

Na obchodech s aplikacemi se objevuji také aplikace pro vyuku geografie, konkrétné napfi-

klad se zaméfenim na vesmir a astromomii.

Tabulka 3 Aplikace pro vyuku zemépisu

NIGHT SKY SOLAR

TEMA Vesmir Vesmir

VLASTNOSTI Zobrazeni a identifikace hvézd, Zobrazeni planet, mésici a je-
planet, sateliti jich pohybi

DOSTUPNOST | iOS iOS

PODPORA Ano Ne

CENA Demoverze zdarma (omezeny Demoverze zdarma (ukazkové
zoom) planety)

JAZYK Cestina, angli¢tina Angli¢tina
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Aplikace Night Sky i v bezplatné verzi umoziiuje zobrazeni a zakladni identifikaci hvézd,
planet, sateliti ¢i souhvézdi a je prelozena do Cestiny. Druhd zminéna aplikace v bezplatné

verzi zobrazi pouze ukazky konkrétnich planet a jejich pohybu s ptipadnymi okolnimi télesy.

6.1.4 Viceucelové

Mezi viceucelové aplikace je mozné zaradit takové aplikace, které mohou slouzit k vyuce
riznych predméth. Tyto aplikace ¢asto obsahuji ukazkové modely a simulace a umoznuji

tvorbu vlastnich materiala.

Tabulka 4 Viceucelové aplikace 1/2

JIGSPACE UNITEAR BLIPPAR
TEMA Fyzika, zemépis, dé- Fyzika, zemépis, Zemépis
jepis, biologie chemie, biologie
VLASTNOSTI | Zobrazeni modeli a Zobrazeni modeli a Zobrazeni modela
jejich fungovani + jejich fungovani + a tvorba AR her +
tvorba tvorba tvorba
DOSTUPNOST | iOS, Android iOS, Android, web iOS, Android, web
PODPORA Ano (komunitni fo- Ano (videotutorialy) V placené verzi
rum)
CENA Demoverze zdarma Demoverze zdarma Demoverze zdarma
(omezené funkce) (omezené funkce) (omezené funkce)
JAZYK Angli¢tina Angli¢tina Angli¢tina
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Tabulka 5 Viceucelové aplikace 2/2
ARLOOPA ASSEMBLR HOLOGO
TEMA Fyzika, zemépis, che- Fyzika, zemépis, dé- Fyzika, zemépis,
mie, biologie jepis, biologie, infor- biologie, chemie,
matika, chemie, ma- matematika
tematika, obc¢anska
vychova, télocvik
VLASTNOSTI | Zobrazeni modelii, Zobrazeni modeli a Zobrazeni modela
her a prohlidek jejich fungovani + + mozZnost testu
tvorba
DOSTUPNOST | iOS, Android, web iOS, Android, desk- iOS, Android
top
PODPORA Chat Ano (videotutorialy Ano (ukazkové po-
a materialy) uziti)
CENA Demoverze zdarma Demoverze zdarma Demoverzezdarma
(omezené funkce) (omezené funkce) (omezené funkce)
JAZYK Cestina Angli¢tina Angli¢tina

Prvni zminéna aplikace JigSpace nabizi uz v bezplatné verzi spoustu animovanych 3D mo-

deld pouzitelnych ve vyuce, stejné jako UniteAR. Assemblr ma v bezplatné verzi o poznani

mens$i mnozstvi obsahu, avSak animace jsou vice informativni. Podobné je na tom

ARLOOPA i Hologo, avSak Hologo umoziluje i testovani. VétSina z téchto aplikaci neni

v ¢estiné a neni v plné verzi zdarma.

6.2 Aplikace s moznosti upravy stavajiciho nebo tvorby vlastniho ob-

sahu

Dalsim zptisobem pouziti AR ve vyuce je vyuziti aplikaci, které umoziuji vytvaret vlastni

obsah pouzitelny ve vyuce. Tento obsah mohou pro zaky vytvofit ucitelé, ale také jej mohou

vytvaret samotni Zaci.
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Stejné jako v predchozim ptipad¢ existuji aplikace, které jsou ptimo urcené pro vytvaieni
materiald do konkrétnich pfedmétli, zatimco u jinych se ucelu pouziti meze nekladou. Vzhle-
dem k tomu, ze nékteré diive uvedené nastroje umoznuji i tvorbu a Upravy obsahu, jsou

v této kategorii zminény znovu, avSak s upfesnénym popisem.

Pro vytvareni vlastnich materialii se obvykle pouzivaji 3D modely, rozsitujici obrazky, texty

¢i videa. Ty lze vybirat z knihoven aplikaci, databank, nebo si vytvaret své vlastni.

Tabulka 6 Aplikace pro vlastni tvorbu 1/3

JIGSPACE UNITEAR BLIPPAR

TEMA Libovolné vlastni Libovolné vlastni Libovolné vlastni

VLASTNOSTI | Tvorba vlastniho ob- Tvorba vlastniho ob- Tvorba vlastniho
sahu (+ knihovna) a sahu (+ knihovna) a obsahu (+ Kkni-
jeho zobrazeni, ani- jeho zobrazeni hovna) a jeho zob-
mace razeni

ZNACKY Ne Zna¢ky nebo ob- Znacky

jekty

DOSTUPNOST | iOS, desktop (pla- iOS, Android, web iOS, Android, web
cena verze)

PODPORA Ano (komunitni fo- Ano (videotutorialy) V placené verzi
rum)

CENA Demoverze zdarma Demoverze zdarma Demoverzezdarma
(omezené funkce) (omezené funkce) (vodoznak)

JAZYK Angli¢tina Anglictina Anglic¢tina




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 50
Tabulka 7 Aplikace pro vlastni tvorbu 2/3
GEOGEBRA 3D WIKITUDE ASSEMBLR
TEMA Matematika (geome- Libovolné vlastni Libovolné vlastni
trie...)
VLASTNOSTI | Vypocty a zobrazeni Tvorba vlastniho ob- Tvorba vlastniho
grafi a téles. sahu (+ knihovna) a obsahu (+ Kkni-
jeho zobrazeni hovna) a jeho zob-
razeni
ZNACKY Ne Znacka nebo objekt Ne
DOSTUPNOST | iOS, Android iOS, Android, web ioS, Android,
desktop
PODPORA Ano (obecné pro Ge- Ano (férum) Ano (videotutori-
obebru) aly a materialy)
CENA Zdarma Demoverze zdarma Demoverze zdarma
(omezené funkce) (omezené funkce)
JAZYK Cestina Anglic¢tina Anglic¢tina
Tabulka 8 Aplikace pro vlastni tvorbu 3/3
HALO AR VIDIT AR
TEMA Libovolné vlastni Libovolné vlastni
VLASTNOSTI | Tvorba vlastniho obsahu (+ Tvorba vlastniho obsahu (+ kni-
knihovna) a jeho zobrazeni hovna) a jeho zobrazeni
ZNACKY Ano Znacka nebo objekt
DOSTUPNOST | iOS, Android iOS, Android
PODPORA Ne Ne
CENA Zdarma Zdarma
JAZYK Anglictina Anglic¢tina
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Aplikace GeoGebra je kategorii sama pro sebe, jelikoz nabizi jednoznac¢né nejrozsahlejsi
moznosti interaktivity, pficemz dal$i vyhodou je, Ze je multiplatformni, zdarma a v ¢estin¢.
Zaroven je to jedna z mala aplikaci, kterd nemé podobného konkurenta, proto nebyla uve-
dena v predchozich kategoriich s pfedpfipravenym obsahem, ackoliv by bylo mozné ji tam

zaradit.

Ostatni aplikace se 1i$i zejména cenou, metodou sledovani, integrovanou knihovnou modeld,
dostupnosti ¢i jazykem. Nejjednodussi pouziti nabizi UniteAR, JigSpace a Assemblr prave
diky integrované knihovné¢ 3D model. Blippar obsahuje pouze geometrické tvary. VSechny

tyto aplikace jsou vSak v anglictin€ a JigSpace je dostupny pouze pro iOS.

Nejjednodussimi AR aplikacemi pro vlastni tvorbu jsou pravdépodobné Halo AR a Vidit
AR. Nemaji sice obsahlé knihovny obsahu, ale umoziuji na vlastni znacky aplikovat vlastni
obsah, jako je obrazek ¢i video. Toto pouziti je tedy idealni zejména pro studenty. Ob¢ zmi-

néné aplikace jsou zdarma, ale v anglicting.
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7 NAVRH A TVORBA MATERIALU

Nasledujici kapitola se vénuje navrhiim a tvorbé ukézkovych materialii popisujicich moz-
nosti pouziti riznych druht aplikaci ve vyuce, konkrétné tvorbé ukazkovych ptiprav (meto-

dik) a pracovnich listi pro pouziti AR aplikaci zaky i uciteli.

Cilem neni tvofit soubor materidlli pro komplexni pokryti vSech hodin jednoho predmétu
v pribéhu skolniho roku, ale ukdzat moznosti narazového pouziti AR v rtiznych predmétech.
Pravdépodobné neni zcela redlné pouzivat ICT nastroje (konkrétné rozsifenou realitu) pii
kazdé vyuce s ohledem na naro¢nost pfipravy a jeji moznosti. Efektivnéjsi by mohlo byt
obcasné vyuziti pro zvySeni motivace o vyucovanou problematiku spolecné¢ s dal§imi uve-

denymi vyhodami.

Vytvotené materidly jsou ukazkovymi materialy v souladu s RVP pro gymnazidlni vzdéla-
vani pro ptedstavu vyucujicich o0 mozném pouziti zminénych aplikaci na rozsifenou realitu
ve vyuce vytvoirené mimo jiné na zaklad¢ konzultaci se stfedoskolskymi pedagogy. Expo-
zi¢ni ¢ast vyuky je zminéna spiSe obecnéji a predpoklada pedagogické a odborné znalosti
pedagoga z oboru (s vyuzitim ucebnice) a individudlni pfizpisobeni ukazkovych materiala
pro své potieby. Pracovni listy jsou tvofeny pro pouziti ze strany studentii. Predmétové a
tematické zaméfeni materidli se fidi pfedev§im moznostmi jednotlivych testovanych apli-

kaci, jelikoz se AR zatim stale neda aplikovat v celé §ifi pfedmétt a témat.

Materidly ptedpokladaji znalost problematiky rozsifené reality ze strany ucitele. Nevysko-
leny pedagog bez téchto znalosti by mohl mit problém s pochopenim principu, spravnym
pouzitim, a tedy splnénim vyukového cile. K tomu mu vSak miize pomoci teoretickd cast
této prace. Dalsim pfedpokladem je dostatecné technické zazemi skoly a pocitacova gramot-

nost uéitelu 1 studentu.

Vyukové materidly jsou rozdéleny podle jednotlivych predmétli, pficemz obsahuji kromé

struéného tvodu o vybrané aplikaci a jejich funkcich také nasledujici ¢asti:

1. Navod — stru¢ny navod pro ucitele k pouziti aplikace

2. Piiprava do vyuky (metodika) — ukazkova piiprava do vyuky obsahujici orientacni
pribéh a organizaci hodiny, obsah, pomticky, cil, metody ¢i formy + jeji popis

3. Pracovni list — ukdzkovy pracovni list pro studenty jako dopln€k a pomticka vyuky

s objasnénim ukoli ¢i zaddnim prace
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Snahou pfi tvorbé materiali je vyuzivani produktivnich a badatelskych vyukovych metod,
napiiklad ndzorn€¢ demonstra¢nich uloh, jejichz dosahovani rozsifena realita naptiklad po-
moci interaktivity, simulace a virtualizace umoziuje a pisobit nejen na kognitivni cile, tedy
nabyvani védomosti, ale také na cile afektivni a psychomotorické, konkrétn€ na rozvoj hod-
not, nazort a praktickych dovednosti. Jedna se o vyuku s ICT nastroji (mobilnimi, multime-
didlnimi zafizenimi), piesnéji o ICT ndstroji podporovanou vyuku, kdy zatizeni je obvykle
ve funkci demonstra¢niho prosttedku. Spolec¢né s timto je snahou vyuzivat konstruktivistic-

kou teorii u€eni s prfesahem i do konektivismu.

Ukazkové hodiny maji podobny pribéh — zacinaji kratkym zahdjenim obsahujicim zapis do
ttidni knihy, kontrolou c¢asti a seznamenim s pribéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny.
Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani naptiklad formou dis-
kuse, na jejimz zéklad¢ Zaci v souladu s prvnimi dvéma body Bloomovy taxonomie kogni-
tivnich cilii (znalost, porozuméni) reprodukuji a shrnuji diive naucenou latku. Dalsi fazi je
faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v procesu predavani
novych informaci, pfiCemz tato fize navazuje na fazi fixace, ve které je vyuzita rozsifena
realita pro dosazeni tietiho bodu Bloomovy taxonomie, tedy aplikaci poznatkti napiiklad na
zaklad¢ orientace v simulaci. Po fixace nasleduje diagnostika, tedy ovéfeni spravného po-
chopeni tématu, kdy je cileno na dal$i bod kognitivni taxonomie, kterym je analyza. V pted-
posledni fazi — aplikace se zaci snazi myslenky zkombinovat a vytvofit novy celek spolecné
se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou cili taxonomie, kterymi jsou syn-
téza a hodnotici posouzeni. Na tuto fazi navazuje zavérecna faze hodiny s komplexnim zhod-

nocenim a shrnutim poznatk ze strany ucitele.

7.1 Existujici FeSeni — predpripraveny obsah

V nasledujici kategorii jsou vyuzity nékteré z aplikaci zminénych v ptedchozi kapitole, které
disponuji pfedinstalovanym obsahem pouzitelnym ve vyuce.

7.1.1 Fyzika — FyzikAR 7

FyzikAR 7 je Ceska bezplatnd aplikace pro mobilni zatizeni s iOS slouzici k simulaci fyzi-
kalnich jevll v AR prostiednictvim znacek na predpfipravenych a vytisténych materialech.

Pti vyuziti predpfipravenych materidll se tedy jedna o interaktivni ucebnici fyziky.
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Navod

Piimo v aplikaci Ize vytisknout jednotlivé pracovni listy ke konkrétnimu obsahu ucebnice,

m el
Vytisknéte pracovni listy a rozdejte je
zakam. Zapojte praci s aplikaci v chytrém
zafizeni do vyuky, zaky nechte vyplnit
pracovni listy - dokreslit obrazky,
odpovédét na otazky a diskutovat.

nebo kompletni soubor vSech pracovnich listi.

u

Obsah uéebnice

B ]

Tisknout pracovni listy

Smazat védomosti

Obrazek 22 Prostredi aplikace FyzikAR 7
Pracovni listy obsahuji ndzev kapitoly a téma, kterym se zabyvaji. Déle pak obrazek, ktery

po zachyceni fotoaparatem ,,0zije. Dale obsahuji také dopliujici otazky.

Pracovni listy je mozné vytisknout, nebo pouzivat na monitoru pocitace. Vzhledem k moz-

nosti doplilovani poznamek je pravdépodobné lepsi variantou tisk.

hydrostaticky
tlak

hydrostaticky
tlak

L

Obrazek 23 Materidly aplikace FyzikAR 7 v AR
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Piiprava do vyuky

e Predmét: Fyzika

e Téma/obsah: Mechanika kontinua — hydrostaticky tlak a paradox

e T¥ida: 1. ro¢nik

e Pomiucky: Aplikace FyzikAR 7, mobilni zatizeni (telefon, tablet), pracovni listy,

ucebnice

e Hlavni cil: Zak umi objasnit a aplikovat zakladni poznatky z mechaniky kontinua

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézna tfida

e Pribch a organizace hodiny:

Tabulka 9 Organizace hodiny fyziky — FyzikAR 7

CAS OBSAH
ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni
s prubéhem vyucovaci hodiny.
OPAKOVANI, 5 min Diskuse — pracovni list 1.
MOTIVACE
EXPOZICE 13 min Seznameni s aplikaci. Zobrazeni interaktivnich ob-
razkl v mobilni aplikaci — pracovni list 2.
FIXACE 10 min Rozbor problematiky spojené s tématem hodiny.
DIAGNOSTIKA 7 min Odpovéd’ na otazky z pracovniho listu 3.
APLIKACE 5 min Zadani samostatného tkolu — pracovni list 4.
ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-

znamenim s prubéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zdk umél objasnit a aplikovat

zakladni poznatky z mechaniky kontinua.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse na

téma vlastnich zkuSenosti s tlakem v bazénu, na jejimz zéklad¢€ jsou Zaci schopni v souladu
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s prvnimi dvéma body Bloomovy taxonomie kognitivnich cill (znalost, porozuméni) repro-

dukovat a shrnovat diive naucenou latku a své zkuSenosti.

Dalsi fazi je faze expozice, ve které je vyuZita roz$ifend realita v pracovnich listech aplikace
FyzikAR 7 pro dosaZeni tfetitho bodu Bloomovy taxonomie, tedy aplikaci poznatkli na za-

klad¢ orientace v simulaci a jejiho vyuziti.

Tato faze navazuje na fazi fixace, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele

v procesu predavani novych informaci z oblasti hydrostatického tlaku.

Po fazi fixace nésleduje diagnostika, tedy ovéfeni spravného pochopeni tématu prostrednic-
tvim otazek na pracovnich listech z aplikace FyzikAR 7, kdy je cileno na dal$i bod kogni-

tivni taxonomie, kterym je analyza.

V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi myslenky zkombinovat, vytvofit a zjistit infor-
mace souvisejici s predposlednim bodem pracovniho listu spole¢né se svym zhodnocenim,
¢imz je dosazeno poslednich dvou cilii taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posou-

zeni.

Na tuto fazi navazuje zavérecna faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse:
e Co pocitujete na svém téle, kdyz se ponofite hluboko do bazénu nebo mote?
¢ Bude na vés ptisobit stejny tlak v malému bazénu, jako uprostied oceanu?

2. Stahnéte si aplikaci FyzikAR 7 a piipravte si pracovni listy. Po stisknuti tlacitka Pro-

chézet namiite fotoaparat na obrazek. Prehrajte si animaci.
Pracovni listy z aplikace FyzikAR 7 budou prilohou této prace.

3. Odpovézte na otazky na pracovnich listech (samostatné¢ nebo ve dvojicich).
Pracovni listy z aplikace FyzikAR 7 budou prilohou této prace.

4. Zjistéte, jak probihal Pascaltiv pokus se sudem a objasnéte vysledek (mozno dokon-

¢it za doméci tkol). Navrhnéte provedeni pokusu v mens$im méfitku.

5. Zhodnot’te svoji praci a troven noveé dosazenych védomosti.
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7.1.2 Biologie — Anatomy AR+

Anatomy AR+ je bezplatnd aplikace v anglickém jazyce pro iOS i Android, slouzici k zob-

razeni popisu svall a kosti v lidském téle v AR.
Navod

Po otevieni aplikace a povoleni ptistupu aplikace k fotoaparatu je mozné rovnou namifit
zafizeni na volny prostor nebo plochu pted nim. Pomoci kliknuti na rozpoznanou plochu se
umisti model na misto. Nasledn¢ lze pomoci 3 moznosti (spodni lista aplikace) zobrazovat
strukturu lidského t€la, a to bud’ jako samotnou kostru, samotné svaly nebo kombinaci kostry

a svall. Vybérem urcité Casti t€la se zobrazi nazev této Casti téla.

Obrazek 24 Prostredi aplikace Anatomy AR+
Piiprava do vyuky

e Predmét: Biologie

e Téma/obsah: Antropologie — opérnd a pohybova soustava (kosti, klouby)

e Ttida: 3. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace Anatomy AR+, mobilni zafizeni (telefon, tablet), uc¢ebnice, pra-

covni list
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e Hlavni cil: Zak dokaze popsat strukturu lidského t&la (kosti, klouby) a hlavni &sti

identifikovat

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézna tfida

e Prabch a organizace hodiny:

Tabulka 10 Organizace hodiny biologie — Anatomy AR+

CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni
s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 5 min Diskuse — pracovni list 1.

MOTIVACE

EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené s tématem hodiny. Se-
znameni s aplikaci Anatomy AR+.

FIXACE 10 min Zobrazeni lidského téla v mobilni aplikaci — pracovni
list 2.

DIAGNOSTIKA 7 min Ukoly z pracovniho listu 3.

APLIKACE 5 min Zadani domaciho ukolu z pracovniho listu 4.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-

znamenim s pritbéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zdk umél popsat strukturu

lidského téla a identifikovat jednotlivé ¢asti.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse na

téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma

body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat

a shrnovat dfive naucenou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-

cesu predavani novych informaci z oblasti opérné a pohybové soustavy, pfi¢emz tato faze

navazuje na fazi fixace, ve které je vyuzita rozsifend realita pro dosazeni tfetitho bodu
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Bloomovy taxonomie, tedy aplikaci poznatkii na zéklad¢ orientace v simulaci lidského téla

a jeji vyuziti, pti které mohou byt zjistény dodatecné informace a procvicena anglictina.

Po fazi fixace nésleduje diagnostika, tedy ovéfeni spravného pochopeni tématu prostrednic-
tvim soutézniho skupinového tkolu (o dfivéjsi vyplnéni) z pracovniho listu, pficemz je ci-

leno na dalsi bod kognitivni taxonomie, kterym je analyza.

V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi zjistit informace pro splnéni predposledniho
bodu pracovniho listu spolecné se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou

cilt taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zavérena faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list

1. Diskuse:
e K ¢emu slouzi kosti a jaké znate?
e Jaky snimek se pouzivé pfi podezieni na zlomeninu?

2. Stahnéte si aplikaci Anatomy AR+ a zobrazte si lidské télo. Pro pielozeni pojmu
pouzijte prekladac.

3. Rozd¢lte se na tietiny a popiste jednotlivé Casti kostry. Mizete pouzit internet a apli-

kaci Anatomy AR+.

Obrazek 25 Popis kostry [27]
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4. Individualng popiste stavbu lebky (mozno dokoncit za doméci tikol) a zjistéte, které

¢asti mozku chrani.

Obrazek 26 Popis lebky [28]

5. Zhodnot’te svoji préci a uroven dosazenych védomosti.

7.1.3 Zemépis — Assemblr Edu

Assemblr je nastroj slouzici k tvorb€ a zobrazeni animovanych 3D modelid v ramci riznych
predmétii v AR. Nastroj je v anglictin€ a je dostupny pro iOS, Android i desktop. V ramci

demoverze jsou omezeny nekteré funkce.
Navod

V aplikaci je pfedinstalovand fada bezplatnych modeli pouzitelnych v riznych predmétech.
Pro potieby vyuky zemépisu (geografie) miizeme vyuzit modely z ¢asti Earth Science, kde
nalezneme napiiklad modely z oblasti tektoniky, jako jsou litosférické desky, vznik sopec-

nych erupci ¢i tsunami. Nékteré jsou vSak bohuzel dostupné az po zaplaceni plné verze.
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All @ Official Contents @ User Contents

Tectonic Plate

Upgrade to access

Volcano
Volcano

o

Geologic Processes

Upgrade to access

Rocks And Minerals

Upgrade to access

Tsunami

How tsunamis caused by volcanic eruption was formed

Natural Disaster

Y
@ Upgrade to access

Obrazek 27 Vybér modeli v aplikaci Assemblr Edu

G

Po vybéru modelu je nabidnuta moznost pro zobrazeni v AR. Aplikace si pak pomoci foto-

aparatu sama najde vhodné umisténi modelu v prostoru, které staci potvrdit.

Nasleduje nékolik animovanych snimkii s popisem zobrazenych jevii, mezi kterymi lze

volné prechézet.

Volcanoes are fueled by molten rock found deep in the Earth
called magma. It's often able to force its way up from the magma
chamber to the Earth’s surface. When pressure builds up,
eruptions occur. Magma that has erupted is called lava.

<4 PREV 2/2 NEXT p

Obrazek 28 Simulace v aplikaci Assemblr Edu
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Piiprava do vyuky

e Predmét: Geografie

e Téma/obsah: Geologie — deformace litosféry (tektonika, zemétieseni...)

e T¥ida: 2. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace Assemblr Edu, mobilni zafizeni (telefon, tablet), u¢ebnice, pra-

covni list

e Hlavni cil: Zak umi objasnit geologické procesy Zemé a poruchy v litosféie

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézna tfida

e Pribch a organizace hodiny:

Tabulka 11 Organizace hodiny zemépisu — Assemblr

CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni
s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 5 min Diskuse — pracovni list 1.

MOTIVACE

EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené s tématem hodiny. Se-
znameni s aplikaci Assemblr Edu.

FIXACE 10 min Zobrazeni simulace sope¢né erupce a vulkanu v mo-
bilni aplikaci — pracovni list 2.

DIAGNOSTIKA 5 min Skupinové prace — pracovni list 3.

APLIKACE 7 min Individudlni prace — pracovni list 4.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahéjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-

znamenim s prubéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zdk dokézal objasnit geolo-

gické procesy Zemé¢ a poruchy v litosfére.
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Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse na
téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma
body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat

a shrnovat dfive naucenou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu piedavani novych informaci z oblasti tématu hodiny, pficemz tato faze navazuje na fazi
fixace, ve které je vyuzita rozsifend realita pro dosazeni tfetiho bodu Bloomovy taxonomie,
tedy aplikaci poznatki na zakladé pochopeni a vyuziti simulace pohybu litosférickych desek,

pfi které mohou byt zjistény dodate¢né informace a procvicena anglictina.

S timto bodem dale souvisi diagnostika, tedy ovéteni spravného pochopeni tématu prostied-
nictvim skupinového ukolu z pracovniho listu, kdy je cileno na dalsi bod kognitivni taxono-

mie, kterym je analyza.

V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi zjistit informace pro splnéni predposledniho
bodu pracovniho listu spolecné se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou

cilt taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zaveérena faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse:
e Co je pfi¢inou zemétieseni, sopecnych erupci ¢i tsunami?
2. Stahnéte si aplikaci JigSpace a pust'te simulace pohybu tektonickych desek.
3. Utvoite dvojice a najdéte na Internetu 6 hlavnich desek a subdesek.

4. Samostatnd prace — urcete mista s nejveétsim rizikem vyskytu zemétieseni, sopec-

nych erupci a tsunami (mozno dokoncit za domaci ukol)

5. Zhodnot’te svoji préci a uroven dosazenych védomosti.

7.1.4 Fyzika — Hologo

Hologo je aplikace s pfedpiipravenym vzdélavacim obsahem dostupnym v rozsifené realité.

Kromé né€kolika riznych pfedmétii jsou soucasti modelt a simulaci také testy. Aplikace je



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 64

v angli¢tiné a je dostupnd pro iOS i Android. V ramci demoverze jsou omezeny nekteré

funkce.
Navod

V aplikaci je ptedinstalovana fada bezplatnych modelt pouzitelnych v riznych predmétech.

Pro potieby vyuky fyziky je mozné vyuzit modely z ¢asti Physics.

Library

Home Chemistry Biology Journeys Physics Mathematics Geography Animals

o

Magnetic Field

Electromagnetism

PR .
- DC Motor .. .t Electromagnetic waves & El
. Premium Premium Pre

‘W] AC Generator n Circuit breaker n M

Obrazek 29 Prostiedi aplikace Hologo

Po vybéru modelu si aplikace pomoci fotoaparatu sama najde vhodné umisténi modelu v

prostoru.

Nasleduje moznost spusténi predptipravenych animaci s anglickym vykladem a také spus-

téni testu formou pfifazovani pojmil.
Piiprava do vyuky

e Predmét: Fyzika

e Téma/obsah: Fyzika — mechanické kmitani a vinéni, zvuk

e Trida: 2. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace Hologo, mobilni zatizeni (telefon, tablet), u¢ebnice, pracovni list
e Hlavni cil: Zak objasni procesy vzniku, §ifeni a odrazu mechanického vInéni

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizacni forma: hromadna, skupinova
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e Misto: béZzna tfida
e Prub¢h a organizace hodiny:
Tabulka 12 Organizace hodiny fyziky — Hologo
CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni

s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 5 min Diskuse — pracovni list 1.
MOTIVACE
EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené s mechanickym viné-

nim a zvukem. Seznadmeni s aplikaci JigSpace.

FIXACE 10 min Zobrazeni simulace fungovani reproduktoru — pra-

covni list 2.
DIAGNOSTIKA 5 min Ukol — pracovni list 3.
APLIKACE 7 min Skupinovy kol — pracovni list 4.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-
znamenim s pribéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zak dokézal objasnit procesy

vzniku, Sifeni a odrazii mechanického vinéni.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse na
téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma
body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat

a shrnovat dfive naucenou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu piedavani novych informaci z oblasti tématu hodiny, pficemz tato faze navazuje na fazi
fixace, ve které je vyuzita rozsifend realita pro dosazeni tfetiho bodu Bloomovy taxonomie,
tedy aplikaci poznatkii na zéklad¢ pochopeni a vyuziti simulace fungovani reproduktoru

s vykladem, pfti které mohou byt zjistény dodatecné informace a procvicena angli¢tina.
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Nasleduje diagnostika, tedy ovéteni spravného pochopeni tématu prostednictvim spojovani

pojmt piimo v aplikaci, kdy je cileno na dalsi bod kognitivni taxonomie, kterym je analyza.

V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi zjistit informace pro splnéni predposledniho
bodu pracovniho listu spolecné se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou

cilt taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zaveérena faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse:
e Jaké znate zdroje a ptijimace zvuku?
e Jak mize zvuk vznikat?

2. Stahnéte si aplikaci Hologo a pust'te si simulaci fungovani reproduktoru s vykla-

dem.
3. Spojte spravné pojmy pod ikonkou puzzle a sviij vysledek zdokumentujte.

4. Utvoite dvojice a najdéte na Internetu informace o frekvencnim vnimani clove-

kem a jeho odlisSnostem od jinych zvirat + ptiklady.

5. Zhodnot'te svoji préci a uroven dosazenych védomosti.

7.1.5 Déjepis — JigSpace

JigSpace je nastroj slouzici k tvorbé a zobrazeni animovanych 3D modelii v AR pouzitel-
nych v riznych pfedmétech. Aplikace je dostupna pouze pro i0S, je v angli¢ting a v zakladni

verzi je dostupna zdarma.
Navod

V aplikaci je ptedinstalovano nékolik bezplatnych modelt pouzitelnych v riznych predmé-

tech. Pro potfeby vyuky déjepisu miizeme vyuzit modely z ¢asti History.
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Obrazek 30 Prostiedi aplikace JigSpace

Po vybéru modelu je nabidnuta moznost pro zobrazeni v AR. Aplikace si pak pomoci foto-

aparatu sama najde vhodné umisténi modelu v prostoru, které se potvrdi.

Nasleduje nékolik animovanych snimkii s popisem zobrazenych jevl, mezi kterymi lze

volné prechézet.

As the tympan and frisket were pulled off, you could hear the 'rip" as

the inked page left the type block.

< A0

=1

Obrazek 31 Simulace v aplikaci JigSpace
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Piiprava do vyuky

e Predmét: Déjepis

e Téma/obsah: Déjepis — rany novovek a véda

e T¥ida: 2. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace JigSpace, mobilni zafizeni (telefon, tablet), ucebnice, pracovni

list

e Hlavni cil: Zak vymezi zakladni milniky vyvoje védy v raném novoveéku

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézna tfida

e Pribch a organizace hodiny:

Tabulka 13 Organizace hodiny dé&jepisu — JigSpace

CAS OBSAH
ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni
s prubéhem vyucovaci hodiny.
OPAKOVANI, 5 min Diskuse — otazky z pracovniho listu 1.
MOTIVACE
EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené s rozvojem védy v ra-
ném novoveku. Sezndmeni s aplikaci JigSpace.
FIXACE 10 min Zobrazeni simulace tiskového stroje — pracovni list 2.
DIAGNOSTIKA 6 min Odpovéd’ na otazky z pracovniho listu 3.
APLIKACE 6 min Zadani samostatné prace — pracovni list 4.
ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-

znamenim s pribéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby z4k dokézal vymezit zékladni

milniky vyvoje védy v raném novovéku.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zéci aktivizovani formou diskuse na

téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma
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body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat

a shrnovat dfive naucenou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu piedavani novych informaci z oblasti tématu hodiny, pficemz tato faze navazuje na fazi
fixace, ve které je vyuzita roz$ifend realita pro dosazeni tfetiho bodu Bloomovy taxonomie,
tedy aplikaci poznatki na zadklad¢ pochopeni simulace a vyuziti fungovani Guttenbergova
stroje pro knihtisk, pfi které mohou byt zjistény dodatecné informace a procvic¢ena anglic-

tina.

S timto bodem dale souvisi také diagnostika, tedy ovetfeni spravného pochopeni tématu pro-
stfednictvim skupinového tkolu z pracovniho listu, kdy je cileno na dal$i bod kognitivni

taxonomie, kterym je analyza.

V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi zjistit informace pro splnéni predposledniho
bodu pracovniho listu spolecné se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou

cilt taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zavérecna faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse:
e Jak se diive mnozily knihy?

2. Stahnéte si aplikaci JigSpace a pust'te si simulaci fungovani Guttenbergova stroje pro

knihtisk.
3. Co je to matrice, patrice a litera? (samostatn¢€ nebo ve dvojicich)

4. Najdéte na Internetu informace o Paracelsovi, Brahem, Kopernikovi, Keplerovi

a Gallileim— ¢im se zabyvali a které z jejich objevil stale plati?
5. Zhodnot'te svoji préci a uroven dosazenych védomosti.

7.2 Vlastni reSeni — uprava stavajiciho nebo tvorba vlastniho obsahu

V této kategorii budou vytvofeny takové ukazkové materidly, pti kterych bude vyuzito pfi-

zpiisobeni predinstalovanych modeld, import vlastnich modelt a pouziti jinych prvki v AR,
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jako naptiklad video. Zarovenn bude vytvofena varianta pro sledovani se znaCkou i beze

znacky.

7.2.1 Matematika — GeoGebra 3D Calculator

Pro vyuku matematiky je mozné vyuzit naptiklad zminénou aplikaci GeoGebra 3D, pro-
stitednictvim které zak tvofi ¢i zobrazuje grafy ¢i objekty ve 3D prostoru. GeoGebra je zndma
bezplatnd multiplatformni matematicka aplikace s nastroji pro vypocty, geometrii ¢i zobra-

zeni grafi, kterd je dostupnd v Cestiné.

Jak uz bylo zminéno, tato aplikace je specificka v tom smyslu, Ze mé pouze ¢astecné pied-
pfipraveny obsah, ktery Ize individuélné upravovat. Diky tomu zvySuje moznosti interakti-

vity a ucitel 1 zak maji daleko vice moznosti vlastniho pfizptsobeni obsahu.

Ackoliv by bylo mozné vzhledem k dostupnym ukazkovym materialiim (simulace, cviceni,
lekce, hry), které jsou soucasti GeoGebry, zatadit aplikaci i mezi aplikace s existujicim ob-
sahem, ucitel ma rozsahlé moznosti tvorby vlastnich vyukovych material pro vyuku mate-

matiky, ale tfeba i pfirodnich véd.
Navod

Prostfednictvim levého menu se nejprve ve 3D zobrazeni vybere téleso (napt. krychle)

a pomoci umisténi dvou bodii se umisti do prostoru.
Nésledné se vyberou 3 body, kterymi bude rovina prochazet.

Ackoliv program nabizi vytvoteni roviny uz z téchto 3 bodd, cilem je aplikovat znalosti vét,
tedy postupn¢ aplikovat piimky, praseciky, rovnobézky atd., které¢ jsou taktéz k nalezeni v

levém menu.

Pro ovéfeni spravnosti lze vyuzit funkce zobrazeni roviny prostiednictvim 3 bodu a zkon-
trolovat, jestli odpovida pfipravenym bodim. Pomoci tlacitka AR vpravo dole je mozné zob-

razit t€leso i s fezem v rozsifené realité a prohlizet si ho ze vSech stran.
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Obrazek 32 3D model v aplikaci GeoGebra 3D
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Obrazek 33 AR model v aplikaci GeoGebra 3D

Priprava do vyuky

e Pfedmét: Matematika
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e Téma/obsah: Geometrie — rovinny fez télesem v prostoru

e T¥ida: 3. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace GeoGebra 3D Calculator, mobilni zatizeni (telefon, tablet), pra-

covni list, uebnice

e Hlavni cil: Zak zobrazi a sestroji rovinny fez télesa ve 3D prostoru

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézna tfida

e Pribch a organizace hodiny:

Tabulka 14 Organizace hodiny matematiky — GeoGebra

CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni
s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 5 min Diskuse — pracovni list 1.

MOTIVACE

EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené s fezem télesa rovinou.
Véty pro konstrukci fezti a duasledky. Sezndmeni
s aplikaci GeoGebra.

FIXACE 12 min Vytvoteni fezu krychle dle zadanych bodl v aplikaci
Geogebra — pracovni list 2.

DIAGNOSTIKA 5 min Kontrola fezu v prostoru — pracovni list 3.

APLIKACE 5 min Zadéani domaciho ukolu — pracovni list 4.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-

znamenim s prubéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zak dokazal sestrojit a zob-

razit rovinny fez télesem ve 3D prostoru.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse

na téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢ jsou zaci v souladu s prvnimi
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dvéma body Bloomovy taxonomie kognitivnich cili (znalost, porozuméni) schopni repro-

dukovat a shrnovat dfive nau¢enou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu piedavani novych informaci z oblasti tématu hodiny, pficemz tato faze navazuje na fazi
fixace, ve které je vyuzita roz$ifend realita pro dosazeni tfetiho bodu Bloomovy taxonomie,

tedy aplikaci poznatkii na zakladé konstrukce télesa a jeho fezu ve 3D prostoru aplikace.

S timto bodem dale souvisi diagnostika, tedy ovéteni spravného pochopeni tématu prostred-
nictvim skupinového ukolu z pracovniho listu, kdy je cileno na dalsi bod kognitivni taxono-

mie, kterym je analyza.

V ptedposledni fazi — aplikace se zaci snazi splnit ptedposledniho bodu pracovniho listu
spole¢né se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou cilti taxonomie, kterymi

jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zavérena faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse
o S jakymi télesy se setkavate v bézném zivote?

2. Stahnéte si aplikaci GeoGebra 3D Calculator (pro zobrazeni v AR) nebo GeoGebra
Geometry a sestrojte fez krychle ABCDEFGH rovinou v aplikaci GeoGebra [29]:

a) MCH; bod M lezi na prodlouzeni tsecky AD za bod A, [MA|: |AD| = 1:2

/M

Obrazek 34 Ukol GeoGebra 2a [29]
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b) BPQ; bod P je stiedem hrany FG, bod Q lezi na prodlouzeni tsecky EF za bod
E, |QEJ:|EF|=1:3

Obrazek 35 Ukol GeoGebra 2b [29]

3. Zobrazte vysledek v rozsitené realité, porovnejte se spoluzaky a ulozte.
4. Za domaci kol sestrojte stejnym zptsobem a poslete uciteli [29]:

e PQR; bod P je bodem hrany AB, |AP|:|PB| = 1:2, bod Q je stiedem hrany BC,
bod R je bodem hrany FG, |[FR|:[RG| = 1:3.

Obrazek 36 Ukol GeoGebra 4 [29]

5. Zhodnot’te svoji praci a uroven dosazenych védomosti.

7.2.2 Biologie — Assemblr EDU

Assemblr EDU je nastroj slouzici k tvorb¢é a zobrazeni animovanych 3D modelti v rdmci
ruznych pfedméti v AR. Nastroj je v anglictin€ a je dostupny pro iOS, Android i desktop.

V ramci demoverze jsou omezeny nékteré funkce.
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Navod

Pro vlastni tvorbu scén je zapotiebi pfepnout na hlavni obrazovce aplikace na panel Profile.

Exclusive Content

Assemblr EDU
G

WHAT'S NEW

. WHAT’'S NEW:

Ramagan Ramadan Kareem
aneom

Get your AR Ramadan greetings card,

download now for FREE!

. FEATURED CREATIONS

ANIMAL SEE ALL

e v g2

ARCHITECTURE

SEE ALL

HOME EXPLORE SCAN AR BOOK PROFILE

Obrazek 37 Prostiedi aplikace Assemblr Edu

Po kliknuti na ,,Create project dostane uzivatel na vybér mezi jednoduchym a klasickym
editorem. Vzhledem k tomu, ze klasicky editor je urceny spise pro vlastni 3D modely a fada
predinstalovanych modeld je dostacujici, bude pro potteby tohoto materialu stacit jednodu-

chy editor.
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Choose an editor

Classic Editor

Ready to get creative ?
Tips: Try mixing ready-made objects from our librabry with cool pictures from your phone gallery

PROCEED

Obrazek 38 Vybér editoru v aplikaci Assemblr Edu

Pomoci symbolu + se vybere existujici 3D model z urcité kategorie a vlozi do scény.

N
AUSHUVIUS Vi avenipnaye v cuvia va nepauus va nepes va v va annucnca va  pnvinaviius
Rabies 01 Rotavirus 01 Euglena nts Structure Trilobite 01 Tsunami 01 uman Heart 0 Bee Organ 01
24, I
N & Y
\
Zukaryotes 01 ‘'rokaryotes 0 tReproductio rstanding Fun aflesia Arnolc Swar  eeth

O & md ; « ¢ 220 2 kti a -

Obrazek 39 Vybér modelu v aplikaci Assemblr Edu
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Po vlozeni a kliknuti na model Ize s jednotlivymi ¢astmi modelu pohybovat, rotovat nebo

meénit jejich velikost.

Mezi dalsi funkce patii ptidani textu, obrazku, videa ¢i popisku. Diky popisku bude moci
zak nejdiive odhadnout, o jakou ¢ast modelu (buiiky) se jedné a nasledné si svoji domnénku

ovétit. Takto bude material mozné vyuzit i pfi ovéfovani znalosti.

s A @ = #
Obrazek 40 Umisténi modelu v aplikaci Assemblr Edu

Scénu je na zavér nutno ulozit a je mozné ji sdilet naptiklad pomoci vytvoreného markeru.

Publish

Download Marker

Capture Image

Record Video

Obrazek 41 Sdileni modelu v aplikaci Assemblr Edu
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Obrazek 42 Zobrazeni modelu pomoci markeru v aplikaci Assemblr Edu

Piiprava do vyuky

e Predmét: Biologie

e Téma/obsah: Biologie — obecna biologie (buiky)

e Trida: 1. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace Assemblr EDU, mobilni zatizeni (telefon, tablet), ucebnice, pra-
covni list

e Hilavni cil: Zak rozlisi stavbu jednotlivych druht bunék

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézn4 tiida

e Prub¢h a organizace hodiny:

Tabulka 15 Organizace hodiny biologie — Assemblr
CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tiidni knihy, kontrola G&asti. Sezndmeni

s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 5 min Diskuse — otazky z pracovniho listu 1.
MOTIVACE
EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené s buitkami a jejich stav-

bou. Sezndmeni s aplikaci Assemblr.
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FIXACE 10 min Zobrazeni popisu stavby bun¢k v AR — pracovni list 2.
DIAGNOSTIKA 6 min Odpovéd’ na otazky z pracovniho listu 3.
APLIKACE 6 min Zadani samostatné prace — pracovni list 4.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-
znamenim s prubé¢hem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby Zdk dokézal rozlisit stavbu

jednotlivych druhti bunék.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zéci aktivizovani formou diskuse na
téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma
body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat
a shrnovat diive nauc¢enou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu piedavani novych informaci z oblasti tématu hodiny, pficemz tato faze navazuje na fazi
fixace, ve které je vyuzita rozsifend realita pro dosazeni tfetiho bodu Bloomovy taxonomie,
tedy aplikaci poznatki na zaklad€ pochopeni a vyuziti 3D modelu bunék ke spravnému od-

hadnuti jejich jednotlivych casti.

S timto bodem dale souvisi diagnostika, tedy ovéteni spravného pochopeni tématu prostied-
nictvim skupinového ukolu z pracovniho listu, kdy je cileno na dalsi bod kognitivni taxono-

mie, kterym je spolecné s aplikaci také analyza.

V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi zjistit informace pro splnéni predposledniho
bodu pracovniho listu spolecné se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou

cilt taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zavérecna faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse:
e Co je zakladni stavebni jednotkou zivych organismt?

e Existuji i organismy bez této jednotky?
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2. Stahnéte si aplikaci Assemblr EDU, zobrazte si buiiky naskenovanim nasledujici

znacky a odhadujte jeji stavbu.

SCAN WITH ASSEMBLR

Visualize information better
in Augmented Reality

Realty experonces.

Obrazek 43 Marker z aplikace Assemblr Edu

3. Dopliite ve skupinkach k nasledujicim ¢astem buiiky jejich funkce:

e cytoplazmatickd membrana

cytoplazma
e jadro

mitochondrie

e ribozomy
4. Rozliste, do které kategorie patii nasledujici organismy: vir, bakterie, prvok, hle-
myzd’.
5. Zhodnot'te svoji préci a uroven dosazenych védomosti.
7.2.3 Zemépis — JigSpace

JigSpace je nastroj slouzici k tvorbé a zobrazeni animovanych 3D modelii v AR pouzitel-
nych v riznych pfedmétech. Aplikace je dostupna pouze pro i0S, je v angli¢ting a v zakladni

verzi je zdarma.
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Navod

Pro vlastni tvorbu je zapottebi pfepnou na hlavni obrazovce aplikace na panel Create.

=+ Create Upgrade to G

My Jigs ¥ Q

Ses) Jg

Create a new Jig My New Jig Tutorial: The Basics

Learn v

CASE STUDY CASE STUDY CASE STUDY
Swoop Aero Hino Trucks Triangle Waterquip

CASE STUDY
Medtronic

TUTORIAL T TUTORIAL
Scientific processes ] Teaching with Jigs

TUTORIAL
5min Product Demo

Obrazek 44 Prostiedi aplikace JigSpace

Tlacitko ,,Create a new Jig* pfesméruje do tvotfi¢e AR. Pomoci symbolu + I1ze vybrat exis-

tujici 3D model z urcité kategorie a vlozit do scény.

w Q .

All objects AT

B
Manufacturing

Tx . ;
8 Biology

Inventions

Earth Interior Jupiter Mars

o
<

Mercury Moon Neptune Pluto
Transport

Chemistry g v
. e
History / 5 4
s Space Launch
pace Saturn System Sun

Tools

Home & Furniture ‘

Coral Reef

Uranus

f Venus
Miscellaneous

Shapes & Symbols
@ Letters & Numbers
Geography

Flags

Obrazek 45 Vybér modelu v aplikaci JigSpace



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 82

Po vlozeni a kliknuti na model Ize s jednotlivymi ¢astmi modelu pohybovat, rotovat, ménit
jejich velikost nebo popisovat. Pro vytvofeni simulace je mozné vyuzit frami (snimki) na
horni strané. Zména nasledujiciho snimku vytvofi plynulou animaci. Kazdy frame je navic

mozné popsat.

V tomto ptipadé se bude kazdy frame popisovat a ménit orientaci a rotaci jednotlivych vrstev

planety, které budou taktéz popsané.

*@le & e e

“ + I 0 D

5
o Zemska kura

Always show

< Nejsvrchnejsi vrstvou je zemska kura

Obrazek 46 Uprava modelu v aplikaci JigSpace

Scénu je pak nutné ulozit a je mozné ji sdilet naptiklad pomoci vygenerovaného odkazu,

ktery lze prevést na QR kod tfeba pomoci néstroje QRgenerator.cz.

Jadro se deli na vnejsi (tekute) jadro

Obrazek 47 Zobrazeni modelu v aplikaci JigSpace
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Piiprava do vyuky

e Predmét: Geografie

e Téma/obsah: Geografie — geologie

e T¥ida: 1. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace JigSpace, mobilni zafizeni (telefon, tablet), ucebnice, pracovni

list

e Hilavni cil: Zak rozlisi jednotlivé vrstvy stavby Zemé

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézna tfida

e Pribch a organizace hodiny:

Tabulka 16 Organizace hodiny zemépisu — JigSpace

CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni
s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 5 min Diskuse — otazka z pracovniho listu 1.

MOTIVACE

EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené se stratifikaci Zemé. Se-
znameni s aplikaci JigSpace.

FIXACE 10 min Zobrazeni simulace stavby Zemé — pracovni list 2.

DIAGNOSTIKA 7 min Ukol z pracovniho listu 3.

APLIKACE 5 min Zadani samostatné prace 4.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-

znamenim s pribéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zak dokazal rozlisit jednot-

livé vrstvy stavby Zem¢.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse na

téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma
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body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat

a shrnovat dfive naucenou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu piedavani novych informaci z oblasti tématu hodiny, pficemz tato faze navazuje na fazi
fixace, ve které je vyuzita rozsifend realita pro dosazeni tfetiho bodu Bloomovy taxonomie,
tedy aplikaci poznatkti na zaklad¢€ pochopeni simulace struktury Zemé, pti které mohou byt

zjistény dodatecné informace.

S timto bodem dale souvisi diagnostika, tedy ovéteni spravného pochopeni tématu prostied-
nictvim skupinového ukolu z pracovniho listu, kdy je cileno na dalsi bod kognitivni taxono-

mie, kterym je analyza.

V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi zjistit informace pro splnéni predposledniho
bodu pracovniho listu spolecné se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou

cilt taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zaveérena faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list

1. Diskuse:

e Kdybychom stale kopali kolmo do Zem¢, na co bychom narazili a kam by-

chom se dostali?

2. Stahnéte si aplikaci JigSpace a pust'te si simulaci stavby Zem¢.

Obrazek 48 QR kod s odkazem pro sdileni modelu
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3. Utvoite dvojice a najdéte na Internetu informace o jednotlivych vrstvach stavby

planety Zem¢.

4. Domaci ukol — jak se 1isi slozenim stavba Zemé od stavby planety plynného typu

(Jupiter)?

5. Zhodnot'te svoji préci a uroven dosazenych védomosti.

7.2.4 Informatika — UniteAR

UniteAR je nastroj slouzici k tvorbé a zobrazeni obsahu v AR. Aplikace je dostupna pro

108, Android i webové rozhrani, je v angli¢tin€ a v demoverzi ma omezené nckteré funkce.
Navod

Samotné scény v AR se vytvareji ve webovém rozhrani. Mobilni aplikace slouzi v zasadé

pro jejich zobrazovani a pro prezentaci ukazkovych modeld a scén.

Po registraci je na hlavni strance webového rozhrani moznost ptidat projekt. Tam lze zvolit,

jestli zobrazeni 3D modelu bude zavislé na obrazkové znacce nebo bude v prostoru.

Pro potieby tohoto vyukového materialu bude vybrana obrazkova znacka.

Image-Based AR
ets st

Let's start your image tracking AR project right now!

‘ <> EMBED W

ofl

Obrazek 49 Prostredi webové aplikace UniteAR

Po pfidani projektu se nahraje obrazkova znacka. Ta bude v tomto piipad¢ vypadat jako

samotny 3D model (avS$ak ve 2D zobrazeni).
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CHOOSE YOUR DETECTION MODE

Image Detection (3) Image Detection with QR (7)

@ Direct image Detection & Tracking © High-Speed Detection
© No Duplication issu es

CREATE CREATE

Obrazek 50 Vybér markeru ve webové aplikaci UniteAR
Dale se vybira vhodny obsah do scény, tedy 3D model, video, panorama, obrazek, audio

nebo tlacitko.

Nasledné je mozné nahrat vlastni 3D model, ptipadné vyuzit web CGtrader ke stazeni bez-

platného modelu.

Pfi exportu a importu modeli vSak byva problém s texturami, proto bude mit model pouze

zakladni barvy.

V rozpracovaném projektu jsou viditelné vSechny pouzité znacky i nahrané objekty, které je

mozné dale upravovat — konkrétné¢ ménit jejich velikost ¢i orientaci.

V] Untitled98098 save and Publish | v
¢ P —
>
® sale
vaeo
Position Z-axis
= 1
X0, 370
<2
30 c —
& fS—
e °
Rotate s
°
D Rotate Zaxis
ot °
suen

Objects In the AR Image

[(B mosesrmssgn [

Obrazek 51 Umisténi 3D modelu ve webové aplikaci UniteAR

Po kliknuti na Preview se zobrazi znacka, kterou ptidame do pracovniho listu. Pokud mobilni

aplikaci UniteAR namiiime na tuto znacku, zobrazi se nahrany 3D model.
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Stejny postup se provede i u druhého projektu, jen se misto 3D modelu bude vkladat odkaz

na YouTube video.
Nutné je nahrat odli§nou znacku, tedy naptiklad obrazek z videa.

Video muze byt nahrané z pocitace, nebo prostfednictvim odkazu na YouTube. Poté se zob-

razi mezi objekty v projektu a Ize s nim dale pracovat.

V] Project-100423 m saveand Publsh_| v m

Obrazek 52 Vlozeni videa ve webové aplikaci UniteAR

Az bude velikost a pozice videa prizptisobend, prace se ulozi a zobrazi se znacku, kterou je

mozné dale sdilet.
Priprava do vyuky

e Predmét: Informatika

e Téma/obsah: Informatika — digitalni technologie (hardware)

e Ttida: 1. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace UniteAR, mobilni zafizeni (telefon, tablet), ucebnice, pracovni
list

e Hlavni cil: Zak vyuziva teoretické i praktické poznatky o funkcich jednotlivych slo-
zek hardwaru k tviiré¢imu a efektivnimu feSeni tloh

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézna tiida

e Pribch a organizace hodiny:
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Tabulka 17 Organizace hodiny informatiky — UniteAR
CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni

s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 5 min Diskuse — otazky z pracovniho listu 1.
MOTIVACE
EXPOZICE 13 min Rozbor problematiky spojené s HW pocitace. Sezna-

meni s aplikaci JigSpace.

FIXACE 12 min Zobrazeni videa a 3D modelu zékladni desky v AR

— pracovni list 2.
DIAGNOSTIKA 5 min Ukol z pracovniho listu 3.
APLIKACE 5 min Zadani samostatné prace — pracovni list 4.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 5.

Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-
znamenim s prubéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zék vyuzival poznatky o

funkcich HW k feSeni Gloh.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse na
téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma
body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat

a shrnovat dfive naucenou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu preddvani novych informaci z oblasti tématu hodiny + vyuziti vyukového videa, pii-
¢emz tato faze navazuje na fazi fixace, ve které je vyuzita rozsifena realita pro dosazeni
tietiho bodu Bloomovy taxonomie, tedy aplikaci poznatkli na zaklad€ rozpoznani soucastek

na 3D modelu zakladni desky.

S timto bodem dale souvisi diagnostika, tedy ovéfeni spravného pochopeni tématu prostied-
nictvim skupinového ukolu z pracovniho listu, kdy je cileno na dalsi bod kognitivni taxono-

mie, kterym je analyza.
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V predposledni fazi — aplikace se Zaci snazi zjistit informace pro splnéni predposledniho
bodu pracovniho listu spolecné se svym zhodnocenim, ¢imz je dosazeno poslednich dvou

cilt taxonomie, kterymi jsou syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zavérecna faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse:
e Jak souhrnné oznacujeme technické (mechanické) vybaveni pocitace?
e Jaké druhy znate a patii mezi vnitini zafizeni nebo periferie?

2. Stahnéte si aplikaci UniteAR a naskenujte nasledujici znacky:

DEVATY piL

T FUNGDIE POcHAC

Obrazek 53 Marker pro video v UniteAR

Obrazek 54 Marker pro 3D model v UniteAR

3. Utvoite dvojice, shriite obsah videa a zkuste na 3D modelu urcit jednotlivé kom-

ponenty zakladni desky.
4. Uved'te alespont 5 druhtt HW a SW.

5. Zhodnot’te svoji praci a uroveil dosazenych védomosti.
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7.2.5 Chemie — Halo AR

Halo AR je néstroj pro tvorbu vlastniho obsahu a jeho zobrazeni v AR. Aplikace je bez-

platnd, v angli¢tin¢ a dostupna pro iOS i Android.
Navod

V tomto piipade bude tviircem rozsitené reality samotny student, proto bude postup vysveét-

leny v pracovnim listu.
Priprava do vyuky

e Predmét: Chemie

e Téma/obsah: Obecna chemie — stavba atomu

e Trida: 1. ro¢nik

e Pomicky: Aplikace Halo AR, mobilni zafizeni (telefon, tablet), ucebnice, pracovni
list

e Hlavni cil: Zak vyuziva znalosti o ¢asticové struktufe latek a chemickych vazbach

e Metody: slovni, ndzorné-demonstracni

e Organizac¢ni forma: hromadna, skupinova

e Misto: bézn4 tiida

e Prub¢h a organizace hodiny:

Tabulka 18 Organizace hodiny chemie — Halo AR
CAS OBSAH

ZAHAJENI 3 min Zapis do tfidni knihy, kontrola Ucasti. Seznameni

s prubéhem vyucovaci hodiny.

OPAKOVANI, 2 min Diskuse — pracovni list 1.
MOTIVACE
EXPOZICE 10 min Rozbor problematiky spojené se stavbou atomu. Se-

znamenti s aplikaci Halo AR.

FIXACE, 15 min Tvorba materiala v aplikaci Halo AR — pracovni list 2.
APLIKACE

DIAGNOSTIKA 13 min Seznémeni s ostatnimi pracemi — pracovni list 3.

ZAVER 2 min Shrnuti, zhodnoceni — pracovni list 4.
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Hodina zacind kratkym zahédjenim obsahujicim zapis do tfidni knihy, kontrolou tcasti a se-
znamenim s priabéhem vyucovaci hodiny a cilem hodiny — aby zak vyuzival znalosti o ¢as-
ticové struktufe latek a chemickych vazbach.

Nasleduje faze opakovani a motivace, pii které jsou zaci aktivizovani formou diskuse na
téma souvisejici s t¢ématem hodiny, na jejimz zaklad¢€ jsou zaci v souladu s prvnimi dvéma
body Bloomovy taxonomie kognitivnich cilii (znalost, porozuméni) schopni reprodukovat
a shrnovat diive nauc¢enou latku.

Dalsi fazi je faze expozice, tedy vyuziti odbornych a pedagogickych znalosti ucitele v pro-
cesu piedavani novych informaci z oblasti tématu hodiny, pficemz tato faze navazuje na fazi

fixace a aplikace, ve které je vyuzita roz§ifena realita pro dosazeni tfetiho bodu Bloomovy

taxonomie, tedy aplikaci poznatkl na zaklad¢ tvorby vlastniho materialu.

S timto bodem bude déle souvisi diagnostika, tedy ovefeni spravného pochopeni tématu pro-
stitednictvim skupinové spoluprace a prezentace vysledkd, kdy je cileno na dalsi body ko-

gnitivni taxonomie, kterymi je analyza, syntéza a hodnotici posouzeni.

Na tuto fazi navazuje zavérecna faze hodiny s komplexnim zhodnocenim a shrnutim po-

znatkl ze strany ucitele.
Pracovni list
1. Diskuse:
e Co je nejmensi castice chemického prvku?
e 7 jakych Casti se tato Castice sklada?

2. Vyberte si jeden z modelti atomu (Thomsontiv, Rutherfordiv, Bohriiv-Sommer-
feldiiv, kvantovémechanicky) a pfipravte jeho predstaveni v AR.
e Stahnéte si aplikaci Halo AR a vytvofte si v ni ucet (registrace je nabidnuta

ihned po zapnuti aplikace).

e Po vytvoteni uctu stisknéte tlacitko Create (na spodni listé) a vyfotte vybra-

nou znacku, na kterou budete promitat vytvoieny obsah.
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CREATE

Take a top-down or head-on photo of the flat
detailed surface you want to trigger your halo

Obrazek 55 Vybér znacky v aplikaci Halo AR

e Poté projekt pojmenujte a vyberte, jakym zptisobem chcete novy obsah pou-
zit (ulozena fotografie nebo video, odkaz na fotografii nebo video, potizeni

fotografie nebo videa nebo samostatny text).

ADD OVERLAY

New Halo Vi

TRIGGER

OVERLAY

GALLERY  VIDEO URL IMAGE URL 3D MODELS

> T &
TAKE PHOTO TAKE VIDEO ADD TEXT  DYNAMIC
MODELS

Obrazek 56 Vybér obsahu v aplikaci Halo AR
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e Upravte velikost (proporce) nové vytvoieného obsahu na zaklad¢ znacky.

ADJUST OVERLAY

Obrazek 57 Umisténi objektu v aplikaci Halo AR

e Na nasledujici strance vytvofite kolekci ikonkou ,,+* a nastavte ji jako Unlis-

ted nebo Public.
e Pod zdlozkou Halos (na spodni 1isté) vyberte kolekci a opiste si kod kolekce.

3. Seznamte se s modely ostatnich spoluzakt (pokud by se nestihlo, odlozi se na

dalsi hodinu)
e V sekci Scan (na spodni list€) naskenujte modely spoluzaki.

e Kdyby skenovani nefungovalo, v sekci Halos pod zalozkou Following zvolte
ikonu na pravé horni stran¢ a opiste kod kolekce od spoluzaka. Poté zkuste

znovu postup v pfedchozim bodé¢.

e Model si z aplikace ofot'te, nechte si spoluzakem vysvétlit jeho fungovani

a nazev a délejte si poznamky.

4. Zhodnotte svoji praci i praci ostatnich a Groven svych dosazenych znalosti.
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8 OVERENI POUZITELNOSTI

Ackoliv v disledku pandemie koronaviru a distanéni vyuce neni mozné zcela podle planu
overit pouzitelnost materidlli ve vyuce, jsou pedagogové pozadani o poskytnuti zpétné vazby
tykajici se teoretické pouzitelnosti a mozného zdroje inspirace a motivace pro budouci pou-

7iti ¢i tvorbu vlastnich materialu.

V ramci ovéfeni jsou zjistovany zkuSenosti s pouzivanim AR ve vyuce, mozné inspirace
k pouziti AR ve vyuce obecné ¢i prostiednictvim vlastnich materialt diky ukdzkovym ma-
terialim, mozné pifimé pouziti ukdzkovych materiali a nedostatky ukazkovych materialt.
Dale je snahou zjistit upfednostiiovanou variantu aplikaci a konkrétni ptedméty, ve kterych

je zajem o pouziti této technologie.
Ptedpokladem ovéfeni je zapojeni redlnych pedagogl z praxe.
Ackoliv se nejedna o typicky vyzkum, je mozné stanovit nasledujici hypotézy:

1. Pouzitelnost materidlli je na zaklad¢ zpétné vazby ucitelli ovétrena.

2. Vytvorené materidly mohou slouzit jako realné podklady pro vyuku nebo jako zdroj
inspirace k tvorbé vlastnich materiali ¢i jako motivace k pouziti AR ve vyuce
obecné¢.

3. Ucitelé rad€ji vyuzivaji aplikace s pfedptipravenym obsahem.

4. Vytvofené materidly pfiblizn¢ odpovidaji predmétim s nejcastéj§im redlnym c¢i

smyslenym zapojenim AR

8.1 Metodika ovéreni

Pro ovéfeni pouzitelnosti materidlli je vyuzita forma propagace materialli a dotazniku na
socidlnich sitich — konkrétné na Facebookové skupiné vénované uciteliim informatiky, pfi-
¢emz jsou tito ucitelé pozadani i o sdileni mezi své kolegy.

Dale jsou individudln€ vyhledany kontakty na stfedni $koly zejména na Moravé a materialy
s dotaznikem jim jsou zaslany s prosbou o prostudovani a vyplnéni.

Diky rozeslani ptimo mezi pedagogy je zajisténo ovéfeni materiall z pohledu redlnych uci-
telll. Soucasti dotazniku je také povinné pole k vyplnéni ndzvu ¢i oznaceni Skoly, na které

pedagog plisobi, coz zajistuje prukaznost ovéieni.
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8.2 Vysledky

Dotaznik obsahuje 9 otazek. Vyplnénych dotaznikt se vratilo celkem 50.

Ke kazdé otdzce nasleduje shrnuti odpovédi, graf a kratky komentar.

1. Nazev nebo typ Skoly

Tato povinnd, oteviena otdzka zjist'uje pracovisté uciteld pro ovéfeni jejich skutecného pe-

dagogického ptuisobeni. Obvykle je uveden cely nazev Skoly, avSak u nékterych odpoveédi

pouze typ, pficemz opakované nazvy ¢i typy jsou shrnuty dohromady.

Odpovédi (50 x):
e Stfedni skola 33x (66 %)
o SSHS a VOS Opava 3x
o Stfedni Skola 3x
o Stfedni odborné ucilisté 2x
o Odborné ucilisté Chroustovice 2x
o VOS a SOS Bystfice nad Pernitejnem 2x
o Stfedni odborné ucilisté Valasské Klobouky 2x
o Stfedni odborna — SPSP Zlin 2x
o Dalsi SS (vzdy 1x): Stfedni $kola Brno Charbulova, Cirkevni stfedni zdra-
votnicka skola s.r.o0., SSGOS Frydek-Mistek, VOS, SPS automobilni a tech-
nicka, Stfedni zdravotnicka §kola, OA a SOSL Opava, SOU Valasské Klo-
bouky, SS automobilni, SSDaM, SSHS a VOS Opava, SOS, SOU a ZS§ Trest,
Stfedni §kola Straznice, SPS, SOU Svitavy, Stiedni primyslova, SPSS Os-
trava, Stiedni pedagogicka Skola Boskovice
e Gymnazium 14x (28 %)
o Gymnazium 5x
o Gymnazium Jana Pive¢ky a SOS Slavi¢in 2x
o Dalsi gymnazia: Gymnazium Moravsky Krumlov, Gymnazium Hlucin,
Gymndazium Ostrava-Zabieh, 8leté gymnazium, Gymnazium Josefa Kainara,
Hlu¢in, Gymnazium Praha 5, Gymnazium Lud’ka Pika Plzen
e Zakladni Skola 3x (6 %)
o Zakladni skola

o

Zakladni Skola Zlin Komenského
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o ZS a MS Chrastice

Zakladni
skola
6%

Stredni Skola
66%

Graf 1 Nazev nebo typ Skoly

Komentar:

Ptevaznou vétSinou respondentil jsou ucitelé stiednich Skol a gymnazii, coz je cilova sku-
pina. Odpovédéli i tii ucitelé ze zakladnich skol, av§ak vzhledem k tomu, Ze materialy mo-

hou vnimat jako ukézkové, nejsou z prizkumu vytazeni.

2. Pouzili jste nékdy AR ve vyuce?

Druha otazka, ktera je povinnd a uzaviena, zjistuje zkusenosti s pouzivanim AR ve vyuce.
Odpovédi (50x):

e Ano 17x (34 %)
e Ne  33x(66 %)

Graf 2 Pouzili jste nékdy AR ve vyuce?
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Komentar:

Vice nez polovina dotdzanych ucitell rozsitenou realitu ve vyuce nikdy nepouzila.

3. Poslouzily Vam poskytnuté materialy jako zdroj inspirace/motivace obecné k pouZziti

AR ve vyuce?

Tato povinnd, uzaviena otdzka zjiStuje, zda poskytnuté materialy slouzi jako inspirace ¢i
motivace k pouziti AR ve vyuce obecné. Otdzka je zaméfend zejména na zvysSeni motivace
u téch uciteld, ktefi doted” AR ve vyuce nepouzili.

Odpovédi (50x):

e Ano 38x (76 %)
e Ne 12x(24%)

Graf 3 Poslouzily Vam poskytnuté materidly jako zdroj inspirace/motivace
obecné k pouziti AR ve vyuce?

Komentar:

Vice nez % respondenti poslouzily poskytnuté materiadly jako zdroj inspirace ¢i motivace

obecné k pouziti AR ve vyuce.
4. Planujete pouzit poskytnuté ukazkové materialy ve vyuce?

Ctvrta otazka, ktera je povinna a uzaviend, zjistuje zajem o pouziti konkrétnich poskytnu-

tych ukazkovych materialt v redlné vyuce.
Odpovedi (50x):

e Ano 30x (60 %)
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e Ne  20x (40 %)

Ano
60%

Graf 4 Planujete pouzit poskytnuté ukdzkové materidly ve vyuce?

Komentar:
Rovnych 60 % ucitelt planuje pouzit ukdzkové materialy ve vyuce.
5. Pokud ne, pro¢?

Tato otazka, kterd je nepovinna a oteviend navazuje na piedchozi otdzku — konkrétné zada
upfesnéni od respondenttl, kteti uvedli, ze neplanuji pouzit ukazkové materidly ve vyuce.
Celkem bylo poskytnuto 15 odpovédi, které jsou rozdéleny do kategorii podle podobnosti

tématu.
Odpovedi (15x):

e Naroc¢nost ptipravy/neznalost prostredi (7x):

o Pottebovala bych se AR zabyvat delsi dobu.

o Nejsem s touto aplikaci vliibec seznamena.

o Zatim nemam dostatek ¢asu, abych si ptipravil dany AR model. V budoucnu
o tom budu uvazovat.

o Je to prilis slozité a Casové naro¢né na pripravu, v mém oboru se to ani moc
nehodi.

o Zatim mn¢ nenapada vyuziti v gastronomii. Je to asi tim, Ze mam o aplikaci
malo informaci.

o Potieboval bych vice vysvétlit tvorbu programu na jiny typ predmétu.
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(@]

Spise nez ne, bych napsala nevim. Musela bych se s nimi sezndmit a k mému

pfedmétu jsem ukazku nenasla.

e Nevhodny obor (4x):

(@]

Jsou mimo muj obor (technické kresleni, strojirenstvi, mechanika... podobné
materidly pouzivam pii vyuce).

Neucim dané predméty.

Nevim, jak konkrétn€ vyuzit v mém predmétu. Jeden byl do mého predmétu,
ale pfipravovany materidl neni vhodny k obsahu uciva na nasi skole.

Aby to mélo smysl, potieboval bych do svého predmétu (déjepis) ucelenou

sadu takovych materiala.

e Jiné pfipominky (4x):

(@]

o

o

Jejich troven je bohuzel vys nez Groven a obsah naseho uciva.

Pouzivam redlné vzorniky nebo vyrobky.

Zaci nemaji pfipojeni k internetu na $kole, dale ne vSichni maji data &i do-
konce chytré mobilni telefony (pfevazné ucnovské obory, kde se vyskytuji
socialn¢ slabsi zaci).

Aplikace jsou v angli¢ting, takze jsou détem na SOU a OU (¢asto s poruchami
uceni) jazykoveé nedostupné. Aplikace jsou nedostupné jsou i technicky —
velka cast déti disponuje pouze starymi mobily s rozbitym displayem. Dé&ti

jsou, bohuzel, ¢asto znevyhodnény socioekonomickymi podminkami.

Jiné Nevhodny obor
pfipominky 27%
27%

Graf 5 Pokud ne, proc¢?
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Komentar:

V reakcich zdivodiujici nevyuziti ukdzkovych materiald se nejCastéji objevuji argumenty
na slozitost a ¢asovou narocnost piipravy (7x), nepiipravenost pro konkrétni predméty

a situace (4x) nebo tfeba nedostatecna technologické pfipravenost.
6. Motivovaly Vas poskytnuté materialy k tvorbé vlastnich materiala?

Dalsi otazka zamétena na motivaci, kterd je povinna a uzaviend, pisobi podobné jako otazka
¢islo 3, zjist'ujici obecnou motivaci k pouziti AR na zaklad¢ ukazkovych materialt, avSak
tato otazka ma za cil zjistit, zda poskytnuté ukazkové materialy slouzi jako konkrétni moti-

vace ¢i predloha k tvorb¢ vlastnich materiala.
Odpovédi (50x):

e Ano 37x (74 %)
e Ne 13x(26%)

Graf 6 Motivovaly Vas poskytnuté materidly k tvorbé vlastnich materiala?

Komentar:

Necelé¢ % pedagogt jsou diky vytvofenym ukazkovym materidlim motivovani k tvorbé

vlastnich materidlt.
7. Které varianté aplikaci byste dali pfednost?

Tato povinna, uzaviena otdzka ma za cil zjistit upfednostiiovanou variantu kategorizace apli-

kaci pro vyuku AR na zaklad¢ rozdéleni ukdzkovych materialu dle téchto kategorii.
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Odpovedi (50x):
e Aplikace s moznosti ptizptisobeni a tvorby vlastniho obsahu 28x (56 %)
e Aplikace s predpfipravenym obsahem 18x (36 %)
o Zidné 4x (8 %)
Zadné
Aplikace s
predpfipravenym
obsahem
36%
Graf 7 Kter¢ varianté aplikaci byste dali ptednost?
Komentat:

28 z dotazanych, tedy vice nez polovina, by dala pfednost aplikacim s moznosti ptizptso-
beni a tvorby vlastniho obsahu, zatimco 18 z nich spiSe aplikacim s ptedpiipravenym obsa-

hem. 4 by nevyuzili ani jednu variantu.
8. Co Vam v materidlech chybi a proc¢?

Otazka, kterd je nepovinna a oteviena zjistuje nedostatky ukdzkovych materialii. Celkem

bylo poskytnuto 21 odpovédi které jsou rozdéleny do kategorii podle podobnosti tématu.
Odpovedi (21x):

e Nic nechybi/vse je v potfadku (8x):
o Nic (3x)
o Zamé jsou v poradku.
o Vyhovuji.
o Myslim, ze jsou materialy dostacujici
o Vidim to poprvé, takze je t¢Zké se objektivné vyjadrit. Materialy byly zpra-
covany dokonale, ale nedovedu si to realné ptedstavit se takto na kazdou ho-

dinu chystat.
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o Materialy jsem prohlédla velice rychle. Zatim nevim, co bych vice potiebo-
vala.

e Nevhodny obor (5x):

o Neni pro technické predméty.

o Jiny obor.

o Inspirace do mého konkrétniho predmétu

o Potiebuji pfedevsim materialy pro fyziku a informatiku, a to hlavné pro An-
droid.

o Inspirace do mého konkrétniho predmétu.

e Nazornost (3x):

o Nazornost, jak aplikaci vyuzit.

o Mozna video ukazka.

o Odkaz na navod, jak ovladat aplikaci JigSpace. Nékterym pojmtim, které nej-
sou vysvétlené, bych asi normalné nerozumél, napt. "frame".

e Jiné (5x):

o Nikoliv v materidlech, ale systémove mi chybi profesionalné pripraveny vy-
ukovy obsah a pak finan¢ni zdroje na nakup SW, vybaveni a Skoleni peda-
gogtl. Nelze stavét zménu vyuky na nadSencich a amatérech.

o ZAci a studenti si ¢asto necht&ji nic instalovat — fikaji, Ze maji malo mista
v paméti — je dobré mit alternativu v prohlizeci.

o Virtualni prohlidky historickych objektl, vesnice, mésta

o Mohu jen zopakovat, ze problém je spiSe v tom, ze by bylo tfeba mit sadu
materiald k jednomu tématu, naptiklad rany novovek a pak byt to melo smysl.

o Mnozstvi obsahu je malé vzhledem k u¢ivu v pfedmétu.

Jiné
24% Nic
nechybi/vse je
v poradku
38%

Nazornost
14%

Graf 8 Co Vam v materidlech chybi a proc¢?
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Komentar:

38 % odpovédi na otazku €. 8 je pozitivni a znaci, ze vytvorené ukdzkové materialy vyhovuji
a obsahuji vSe potiebné pro splnéni jejich ucelu (8x). 5 ucitelt vidi problém v nevhodnosti
pouziti pro jejich obor a dal§im 3 chybi ndzorné ukazky. Mezi ostatnimi pfipominkami (5x)
je zminén i problém s nedostate¢nou systémovou piipravenosti, tedy v oblasti technické 1

persondlni.
9.V jakém predmétu planujete AR vyuZit?

Posledni otazka, ktera je nepovinna a oteviena, se zabyva zjistovanim predméti, ve kterych
dotazovani ucitelé planuji rozsifenou realitu vyuzit. Celkem bylo poskytnuto 43 odpovédi,

z nichz nékteré obsahovaly vice pfedméti, které jsou slouceny do kategorii dle podobnosti.

Odpovedi (59x):
o ICT 9x
e Fyzika Tx
e Odborné/technické 7x
e Matematika 6x
e D¢jepis 6x
e Biologie 6x
e Neplanuji 4x
e Cizijazyk 3x
e Metodické doporuceni kolegiim 2x
e 7SV 2x
e Chemie 2x

e Ostatni (vzdy 1x): Kultura, Pravo, Ekonomika, Somatologie, Obchodni provoz, Zbo-

ziznalstvi, Napfi¢ predméty
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ICT
15%

Cizi jazyk
5%

Neplanuiji
7%

Odborné/tech
nické
12%

Matematika
10%
Graf 9V jakém predmétu planujete AR vyuzit?

Komentar:

V posledni otdzce ucitelé nejcastéji zminuji z konkrétnich pfedméti planované pouziti
v ramci hodin informatiky (9x), fyziky (7x), odbornych/technickych predméti (7x), mate-
matiky (6x), déjepisu (6x), biologie (6x), cizich jazykl (3x), metodiky kolegim (2x), ZSV
(2x) a chemie (2x). 4 ucitelé viibec neplanuji rozsifenou realitu v rdmci vyuky pouzit

a ostatni odpovédi se tykaly neslucitelnych pfedméta v jediném zastoupeni.

8.3 Vyhodnoceni

Na zaklad¢ vysledkl z ovéteni pouzitelnost ukazkovych materialti prosttednictvim dotazni-
kového Setfeni vyplyva, ze se jej zucCastnila cilova skupina, tedy zejména ucitelé stfednich
Skol a gymnazii. Konkrétné se jednalo o 50 uditelti z konkrétnich skol, ¢imz byl zajistén

predpoklad ovéteni.

Zapojeni ucitelé vétSinou nemaji dosavadni zkuSenosti s pouzitim technologie rozsifené re-

ality v ramci vyuky. Pravé pro takové ucitele bylo motivaci ukazkové materialy vytvofit.

Pro vice nez % respondentl poskytnuté ukdzkové materialy slouzi jako inspirace k pouziti
zminéné technologie ve vyuce, coz je potéSujici vzhledem k vétSinové predchozi nezkuse-
nosti s pouzitim AR.

Pro podobny pocet ucitelti slouzi tyto materidly zaroven jako motivace k tvorbé vlastnich
materidli s podobnym technologickym zamétfenim, tedy s vyuzitim podobnych didaktic-

kych prosttedkit (potvrzeni hypotézy ¢. 2). Tento pristup je zadouci, jelikoz se jedna
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o ukazkové materidly zahrnujici pouze zlomek uciva z vybranych predméti predpokladajici

technické a odborné znalosti ucitele.

60 % respondentil planuje pouzit vytvotrené ukazkové materidly ve vyuce (potvrzeni hypo-
tézy ¢. 2). Mezi reakcemi zdivodiujicimi nevyuziti ukdzkovych materialli se nejéastéji ob-
jevily argumenty na slozitost a ¢asovou naro¢nost ptipravy na vyuku ¢i nevhodnost vytvo-
fenych materidlti pro jiné pfedméty. Bylo sice mozné vytvofit materidly pro konkrétni pied-
mét, nicméné snahou je ukazat pouziti AR v riznych pfedmeétech a prostfednictvim riznych
nastrojii. Pedagog by si tedy mél pro sviij predmét piipravit vlastni reSersSi a srovnani pro-

gramu a navrhnout vlastni zptisob implementace v souladu s dal§imi, individualnimi faktory.

28 z dotazanych, tedy vice nez polovina, by dala piednost aplikacim s moznosti ptizptiso-
beni a tvorby vlastniho obsahu (vyvrdaceni hypotézy ¢. 3), coz mize, stejné jako vysledek
otazky zaméfené na motivaci k tvorbé vlastnich materidli, vypovidat o tom, ze si ucitelé
obsah pro svoji vyuku radi pfizptisobuji, na rozdil od pouziti aplikaci s pfedpfipravenym

obsahem, které¢ by volilo 18 dotazanych.

Na otazku zadajici zminéni nedostatkli materialti odpovédéla jen neceld polovina respon-
denttl, pricemz témét 40 % z nich v materidlech nic nechybi. Pouze 5 uditeld vidi problém
v nevhodnosti pouziti pro jejich obor a dal§im 3 chybi ndzorné ukazky ¢i odkazy na aplikace.
Mezi ostatnimi pfipominkami (5x) je zminén je i problém s nedostate¢nou systémovou pfi-
pravenosti, tedy v oblasti technické i personalni. Dle odpovédi je mozné usoudit, ze drtiva

vétSina ulitelll v poskytnutych materialech nic nepostrada (potvrzeni hypotézy ¢. 1).

Posledni otazka se tykala predméth s planovanym vyuzitim AR, ptfi¢emz vysledky v pod-
staté potvrzuji, ze témata vytvotrenych materidli i dostupnych aplikaci v zdsad¢ odpovidaji
nejCasteéjSim zamyslenym pouzitim (potvrzeni hypotézy ¢. 4), tedy v predmétech ICT, fyzika,
matematika, déjepis a biologie. Pfekvapivy je vSak zdjem o pouziti v technickych predme-
tech a zaroven nezdjem o zemepis, pro ktery existuje fada aplikaci s predpfipravenym obsa-

hem.

Ackoliv se nejedna o typicky vyzkum, je mozné na zaklad¢ téchto vysledki potvrdit tii diive
stanovené hypotézy a jednu vyvratit. Cilem prace bylo vSak zejména potvrdit hypotézy €. 1
a 2, tedy ovéfit pouzitelnost materiali ve vyuce a vyuzit materidly jako realné podklady nebo

jako zdroj inspirace ¢i motivace k pouziti AR ve vyuce, coz bylo potvrzeno.
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ZAVER

Diplomova prace byla zaméfena primarné na technologii roz$ifené reality a jejiho pouziti ve
vzdelavani.

Teoreticka ¢ast prace seznamila s pojmy ICT ve vzdélavani i didaktikou informatiky a na-
sledné s aktualnim trendem v tomto oboru — rozsifenou realitou, pficemz predstavila moz-
nosti pouziti této technologie kromé vzdélavani i v jinych odvétvich, a také aplikace k jeji

tvorb¢ a prezentaci.

Prakticka ¢ast prace se zabyvala testovanim a porovnavanim konkrétnich vhodnych nastrojii
a procesem vytvareni ukazkovych vyukovych materiali urcenych pro pedagogy, které ob-
sahovaly navody pro praci s konkrétnimi aplikacemi, ukdzkové piipravy do hodin (meto-
diky) a pracovni listy pro studenty. Zavérem byla piedstavena forma ovéfeni pouziti vytvo-

fenych materiald v pedagogické praxi.

Cilem diplomové prace bylo nejen ptredstaveni technologie rozsitené reality, jeji technolo-
gické podstaty ¢i moznosti jejiho pouziti v dalsich oborech, ale zejména ukazka vhodnych

vyukovych aplikaci a tvorba ukézkovych materialti pro ucitele a jejich ovéteni.

Bylo nastinéno, ze pouziti rozsifené reality ve vzdélavani mlize zahrnovat a plnit nékolik
moznych vyukovych metod a uloh, pii kterych zak objevuje ¢i zkouma informace ve speci-
fickém prostfedi kombinujicim redlny svét s virtudlnim. Jednd se tak o interaktivni vyuku
s ICT nastroji, pficemz nastrojem a prostfedkem je obvykle mobilni zatizeni, samotné vyu-
kova aplikace ¢i jiné multimedialni u¢ebni materialy. Diky nim dochdzi ke kognitivnimu
1 senzomotorickému ucenti, a tedy i k dosahovani téchto cilti. Pfi vhodném nasazeni a zapo-
jeni zaka je vsak mozné dosdhnout i afektivnich cild, a kromé konstruktivistické teorie uc¢eni

presdhnout i do konektivismu, coz je cilem modernich teorii uceni.

Z existujicich prizkumt i provedeného ovéfeni materialti vyplyva, ze ucitelé s technologii
roz$ifené reality nemaji pfili§ mnoho praktickych zkuSenosti, ale pfesto maji zajem o jeji
implementaci. Tento zdjem byl motivaci pro vybér zaméteni a cil této prace a dle poskytnu-
tych informaci od pedagogli mohou byt vytvorené materialy pouzitelné v praxi a také mohou

pomoci s motivaci a nasazenim této technologie do vyuky.

K efektivnimu pouzivani informacnich a komunikacénich technologii ve vyuce je vSak po-
tteba nejen piisluSna technika, ale také technicky a odborné vyskoleny pedagog, ktery

dokéze technologie vhodn¢€ implementovat.
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API

AR

BYOD

CK

CPU

CT

GPS

GPU

HMD

HUD

HW

ICT

PCK

PK

RVP

SDK

SLAM

SW

TK

TPCK

Application Programming Interface
Augmented reality (rozSifena realita)
Bring Your Own Device

Content Knowledge

Central Processing Unit

Comuted Tomography (vypocetni tomografie)
Global Positioning System

Graphics Processing Unit
Head-Mounted Display

Head-Up Display

Hardware

Information and Communication Technologies (informacni a komunikaéni tech-

nologie)

Pedagogical Content Knowledge

Pedagogical Knowledge

Rémcovy vzdélavaci program

Software Development Kit

Simultaneous Localization & Mapping
Software

Technological Knowledge

Technological Pedagogical Content Knowledge

Zakladni Skola
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Mechanické FyzikAR 7

vlastnosti kapalin

1 Hydrostaticky
tlak

Plaval jsi nékdy tak hluboko pod vodou, ze té
zacaly bolet usi? Za to mize hydrostaticky
tlak. Jednodus$e feCeno - tiha kapaliny,
kterou mas nad sebou. Takze je jasné, ze

¢im hloubéji jsi, tim vice kapaliny nad sebou
mas a tim vetsi jeji tlak bude. Taky proto

je na animaci ze spodnich direk nejvétsi
proud. Pro netrénovaného ¢lovéka je uz
nékolikametrova hloubka nepfijemny zazitek.
A ted si vem, Ze v Maridnském pfikopu,

v hloubce pres 8000 metr(, ziji ryby. Co si

PRILOHA PI: PRACOVNI LISTY APLIKACE FYZIKAR 7

budeme povidat - zddné krasky to nejsou,
ale tuhy kofinek tedy maiji.

1) Kdyby ses ponof¥il do rtuti, bude ve
stejné hloubce vétsi tlak nez ve vodé?

2) Prijdes$ na to, jaké veli€¢iny ovliviuji
velikost hydrostatického tlaku?

3) Jak velky hydrostaticky tlak je ve vodé
v hloubce 2 m?

4) Kdyz se ponofis do bazénu na vesmirné
stanici, bude tam vétsi, nebo mensi tlak
nez na Zemi?



Mechanické FyzikAR 7 ses ponofil 2 metry do hloubky uprostied
vlastnosti kapalin oceanu. To uz dava smysl, ne?

2 Hydrostaticky 1) Proé je na dné viech nadob stejny tlak,
kdyz je v kazdé jiné mnozstvi vody?
paradox

Tohle se mlze nejdfiv zdat trochu blaznivé,

ale dava to dokonaly smysl. Podivej se 2) Bylo by mozné roztrhnout sud pliny
na animaci a zamysli se, ve které z nadob vody tim, ze do né&j ponofi$ tenkou, nékolik
bude na dné nejvétsi tlak. Uz? Mas tip? metra vysokou trubku a naplnis ji vodou?

Nepodvadi§? Dobre: tlak bude ve viech
nadobach stejny, a to i pfesto, Ze tiha vody
je v nich rtzna. Maze se to zdat zvlastni

- ale podivej se na to takhle: kdyz se ponofis

2 metry do hloubky v malém bazénku, bude Dodateény ukol: Vyhledej si Pascaltiv
na tebe plsobit stejny tlak, jako kdyby pokus se sudem.
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Dotaznik — Roz8ifena realita a jeji vyuziti ve vyuce (Odpovédi).xlsx



