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1 Projekt DiGICAMP

Ptirodovedné skolni vzdélavani ma strategicky vyznam pro dalsi rozvoj ekonomiky a spole¢nosti. Z tohoto
hlediska maji pfirodovédné predméty v zakladnim a stfednim Skolstvi zvlastni vyznam a jsou povazovany za
pottebné vice nez kdykoli dfive. Pfirodni vedy jsou uciteli povazovany za oblast, kterou se Zaci obtizné udi a
nesnadno ji chapou. Vybrana oblast se totiz sklada z pojmu, které nelze spravné naucit pomoci tradicnich
vyucovacich metod. Z nékolika studif vyplyva, Ze zaci maji zvlastni potize s uchopenim témat a pochopenim
aspektu pifrodnich véd, jako je matematika, chemie nebo fyzika, které jsou povazovany za jedny z nejtézsich
predmeétt zakladniho a stfedntho vzdélavani. V ramci projektu Erasmus+ NET- New Approach in Educational
Technology byl uskute¢nén prizkum mezi uciteli na zakladnich a stfednich skolach. Tento prizkum byl
realizovan v Cechach, na Slovensku, v Ttalii a Recku béhem lockdownu zpisobeného pandemif covidu-19 a tuto
skute¢nost povazujeme za dulezity bod pro lepsi posouzeni realnych dovednosti a schopnosti uciteld, tykajicich

se vyuziti ICT ve vzdélavacim procesu. Byly zjistény pozadavky ucitelt na absolvovani skoleni v nasledujicich

oblastech:

e  Jak planovat vyuku v distan¢nim vzdélavani.

e  Jak koncipovat interaktivni zdroje a multimedialn{ postery.

e Jak pouzivat virtualni vyukové prostiedi a principy gamifikace.
1.1 Cile

Béhem krize zpisobené onemocnénim covid-19 vice nez kdy dfive vzrostla potfeba vyucovat na zakladnich a
sttednich skolach s vyuzitim digitalnich technologii a online platforem, jako je e-learning. Aktudln{ situace ve
svete ukazala, ze samotné online platformy a obrovské mnozstvi online vyukovych materialti jsou nutnou, ale
nikoliv postacujici podminkou efektivniho online vzdélavani. Projekt DIGICAMP nabizi feseni, které muize v
budoucnu pomoci tuto situaci odstranit, nebot’ kombinuje vyhody online (nebo lépe feceno distanéniho)
vzdélavani s tradiéni vyukou ve tfidé. Koncepce projektu DIGICAMP ma pfispét k odstranéni negativnich
aspektt distanc¢nfho vzdélavani, které byly zjistény béhem zkusenosti s vyukou v dobé bezpecnostnich opatieni
souvisejicich s onemocnénim covid-19 na zakladnich a nizsich stfednich skolach. Velmi dilezita je moznost
sdileni znalosti, zkuSenost{ a zdroji uceni mezi zicastnénymi stranami z oblasti vzdélavani. Za timto tcelem se
projekt zaméfil na aktivni zapojeni zucastnénych stran do projektovych aktivit. Hlavnim cilem projektu je
vyvinout metodiku, jez umozni ucitelim efektivné vyucovat a zapoji rodi¢e do vzdélavani svych déti
prostfednictvim 3D virtudlnfho svéta. Nabizi také inovativn{ vyukové aktivity a virtualni vzdélavaci platformu,
ktera podporuje aktivni uceni zakd a umoznuje jim experimentovat a uplatfiovat teoretické znalosti v praxi.
Zvlastni cast prostfedi virtudlni reality se tyka virtualnich laboratofi, které byly navrzeny tak, aby zdkim
usnadnily provadéni pokust, zkoumani postupt a hlubsi poznani a pochopeni toho, jak postupy probihaji a

véci/jevy funguiji.
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1.2 Vysledky a aktivity

Vystupem projektu jsou zcela nové a inovativni metody vyuky matematiky, informatiky a fyziky, obsah kurzt
a piistupy ke skolnimu vzdélavani v prostfedi virtualni reality.
Prostfednictvim mezinarodni spoluprace, pfenosu inovaci a vyvoji inovaci a dalsich hodnot doslo 6 partnera

ze 4 zemi k nasledujicim hlavnim vysledkim projektu:

R1. Uzivatelska pfirucka pro ucitele k planovani vyuky v distanénim vzdélavani — za ucelem vytvofeni a
zvetejnéni Metodiky planovani pfedndsek a vyuky avatart (studenttl/zika ve virtualnim vzdélavacim
prostredi). Ta se zaméfuje na strategie ,,jak na to*, jak zacit implementovat pokrocilé technologie do
vzdélavaciho procesu, a zahrnuje didaktické postupy, které ucitelim pomohou vzdélavat zaky poutavym

zptsobem pfi prezencni vyuce i v situaci, kdy se nemohou osobn¢ ucastnit vyuky.

R2. Virtualni vyukové prostiedi a oteviené vzdélavaci zdroje pro matematiku, informatiku a fyziku —
ma napomahat zakim snéaze si osvojovat matematiku, informatiku a fyziku s vyuzitim modernich technologii.
Konkrétné bylo vyvinuto vzdélavaci prostfedi 3D virtudlni reality, které disponuje inovativni vzdélavaci
infrastrukturou a nabiz{ zajimavé a efektivni moznosti vjuky, zapojuje zaky do riznych vzdélavacich aktivit,
vyukovych scénait a nabizi zakim poutavy, zabavny a efektivni zpusob vyuky riznych témat z naro¢né
oblasti matematiky, informatiky a fyziky. Zaci mohou virtudlné navitévovat zivé laboratote, provadét
experimenty, zkoumat postupy a jevy, testovat rizné moznosti, které jsou provadény, a jsou vedeni k jejich

analyze a vysvétlovani pomoci védecké metody.
Multiplikacni akce E1 - E4: Ctyﬁ workshopy ,,Jak ucit avatary* za ucelem prezentace vysledku.

Pilotni aktivity — dtlezitd soucast ¢innosti pro hodnoceni vysledka projektu.
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2 Virtualni svéty, distancni vyuka a vzdélavani

2.1 3D virtualni svéty

Vyraz ,,3D virtualni svét™ obecné oznacuje digitalni prostiedi vytvofené pomoci softwaru, které umoziuje
jednomu nebo vice uzivatelim v realném case komunikovat s objekty nebo s jinymi uzivateli. Takové prostiedi
casto nabizi uzivatelim podnéty a signaly, jez dokazou zapojit jejich smysly a upoutat jejich pozornost na realitu,
ktera je sice uméld, ale vaimana autenticky (imerzivni zazitek, Zhang 2020). Diky imerzivité se navic 3D virtualni
svety hodi k vytvaten{ poutavych vzdélavacich postupt (Hull et al. 2018), v ramci nichZ lze imerzivitu prozivat
riznymi zptsoby. Skala 3D virtualnich svéta, které Ize navrhnout, je toti velmi rozmanita, pokud jde o typ a
slozitost: 1ze realizovat jednoduché virtudlni prostory zahrnujici jednoho uzivatele nebo viceuzivatelské, slozité
strukturované svéty.

Stavebni prvky virtualnitho svéta jsou riznorodé a role a funkce, které plni, jsou rozmanité. Kombinace téchto
prvkd umoziuje vyvojafim navrhovat a realizovat vyukové zazitky zaméfené na dany virtudlni svét a majici
vlastnosti, s nimiz lze rznymi zptsoby manipulovat s cilem strukturovat poutavy zazitek, ktery je interaktivni a
pro uzivatele zajimavy. Mezi raznymi prvky, které lze povazovat za soucasti 3D virtualntho svéta, lze nékteré
oznacit za zakladn{ soucasti: 3D prostor, 3D objekty, textury a osvetleni.

3D prostor oznacuje virtualni prostiedi, které muze uzivatel prozkoumavat a v némz mize komunikovat s
ostatnimi uzivateli nebo objekty. 3D objekty pfedstavuji kategorii prvki, v jejimz ramci se vyskytuji jak
jednoduché geometrické tvary, tak vysoce detailnf modely imaginarnich nebo skute¢nych objektd. Textury jsou
pak obrazky, které se obvykle aplikuji na rizné 3D objekty za dcelem vytvofeni jejich povrchu. A konecéné
osvétleni predstavuje zakladni slozku, jejimz prostfednictvim je mozné ovliviiovat vzhled 3D svéta.

Mezi metodické vyhody, které 3D virtudlni svéty nabizeji, patii moznost pfizpusoben, jez piedstavuje klicovy
prvek pfi realizaci postupt, které jsou schopny uspokojit rozmanité potfeby siroké skaly uzivatela. V ramci 3D
virtualniho svéta, ktery nabizi moznosti pfizpusobeni, si uzivatelé mohou zvolit avatara a v nékterych pfipadech
sijej personalizovat, mohou si vytvofit svou virtualni identitu, mohou si vybrat a personalizovat nastaven{ svého
avatara a mohou si vybrat své objekty. Takova metodickd moznost umozfiuje vytvaret jedinecné zazitky
vytvofené na miru, které jsou dokonale pfizpusobeny potfebam raznych uzivatelt, jimz jsou urceny.

Spolu s moznosti ptizptsobeni je dalsi zasadn{ vlastnosti 3D virtualnich svétd, kterou nabizeji uzivateli, moznost
komunikovat v redlném ¢ase riznymi zpasoby s ostatnimi uzivateli a/nebo s objekty. Uzivatel muaze naptiklad
interagovat tak, ze se pohybuje 3D prostorem, manipuluje s nim, vytvaii novy obsah a komunikuje s jinymi
uzivateli nebo jinymi virtualnimi ¢initeli. Interakce v realném case, stejné jako moznost pfizpisobeni, pfedstavuji
dva konstitutivni rysy imerze a zapojeni, které mutize 3D virtualni svét nabidnout.

Diky vyse uvedenym vlastnostem jsou 3D virtudlni svéty vhodné pro mnoho aplikaci. Pouzivaji se naptiklad v
ramci her. V této souvislosti umoznuje 3D virtualni svét vytvafet hravé zazitky, které dokazou uzivatele plné
zapojit. Dal$i moznosti vyuzitf jsou v oblasti vzdélavani, k realizaci vzdélavacich cest relevantnich pro jednotlivé
nebo transdisciplinarni obory nebo k simulaci realnych situaci, v nichz lze nasledné¢ aktivovat schiize za Gc¢elem

zpétné vazby. Dalsi oblasti vyuzitf virtualnich 3D svéth predstavuje také oblast elektronického obchodu a védy.
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Vsechny tyto rozmanité aplikace 3D virtudlnich svétd maji navic nékteré zakladni vyhody spolecné. Zaprvé
mohou uzivatelim nabidnout vétsi zapojeni a interaktivitu nez jina feSeni nabizejici digitaln{ zazitky. Za druhé
3D virtualn{ svét také umoznuje uzivatelim zazit ty scénafe a souvislosti, které je v realité obecné obtizné znovu
vytvofit, protoze jsou spojeny s udalostmi, které se vyskytuji zfidka nebo jsou nebezpecné. Zejména replikace
vzacnych a/nebo nebezpecnych udilosti pomoci 3D virtualnich svéth snizuje naklady i rizika spojend s vycvikem
provédénym v rediném kontextu.

Na druhou stranu vsak navth a tvorba 3D virtudlntho svéta, ktery replikuje vzacné a/nebo nebezpecné
udalosti/kontexty, pfedstavuje zna¢nou vyzvu, z¢asti logistickou, z¢asti obsahovou. Do prvni kategotie vyzev
patif potfeba najit pro tvorbu virtualnich svétd technické dovednosti na vysoké urovni a nutnost vynalozit na
tento ucel znacné finanéni prostredky. Druha kategorie vyzev patii k pozadavkim, které uzce souviseji s prvni
kategorif; vyzvy patfici do této druhé kategorie totiz urcuji rozsah vyzev z prvni kategorie. Pokud jde o vyzvy
z druhé kategorie, je tfeba pfedevsim splnit pozadavek na vytvofeni prostfedi/scénarti/kontextd, které jsou

realistické, a tudiz je také uzivatelé vnimajf jako realistické.

2.2 3D virtualni svéty a vzdélavani

Vyuziti virtualnich svétd ve vzdélavani pfinasi mnoho raznych vyhod. Jejich vyuziti mize napiiklad skvéle
podportit spolupraci pfi uceni. Tento piistup s pevaym pedagogickym zakladem se tyka skupinové prace, socialni
interakce a sdileni znalosti.

Prostfednictvim virtudlnich svétd mohou v ramci uceni probihat rtizné postupy, které napomahaji spolupraci:
vytvafeni, konstruovani, plnéni konkrétnich tkold a experimentovani. V tomto kontextu mohou uzivatelé
komunikovat, socializovat se a ucastnit se spole¢nych aktivit, pficemz zistavaji od sebe navzajem dostate¢né
vzdaleni. Kazdy uzivatel tak ma v ramci toho, co by se dalo definovat jako skutecna uéici se komunita, moznost
konstruovat, ale také sdilet obsah, ktery mu umoziuje stimulovat a vyjadfovat svoje tvurci schopnosti, vénovat
se reflexi ziskanych znalosti (metakognitivni praktiky) a ziskavat nové znalosti.

Z tunkénfho hlediska se kazdy uzivatel mize saim otestovat plnénim narocnych a interaktivnich ukolt, které
mohou vyzadovat spoluprici a/nebo vyjednavani s ostatnimi uzivateli za ucelem vyfeSeni konkrétnich
problému. Takové postupy pomahaji stimulovat motivaci a zapojeni uzivatelt jako komunity. Kromé toho tyto
postupy casto vedou ke skutecnym komunitnim experimentim, pfi nichz mize kazdy uzivatel piijit do styku s
raznymi kulturnimi a jazykovymi oblastmi.

V ramci téchto spolecenstvi, v nichz je praxe usnadnéna a umoznéna vlastnostmi virtualnich svétd a ¢cinnostmi,
které v nich lze provadét, je mozné iniciovat postupy a procesy zaméfené na usnadnéni vytvateni znalosti
uzivateld. Ti maji moznost ponofit se do virtudlnich simulaci redlnych scénaia, které predstavuji vynikajic
prostiedi jak pro ucenf se praktickym dovednostem, tak pro experimentovani se slozitymi situacemi, které nelze
z raznych dtvodu zazit v redlném zivoté (napf. virtudlni svét mize umoznit simulovat feseni ukolt v extrémnich

a nehostinnych klimatickych a/nebo Zivotnich situacich).
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Ve specifické vzdélavaci oblasti je vtahovani do déje, které 3D virtualni svéty nabizeji, nedilnou soucasti
moznosti, které tento typ nastroje poskytuje pro vytvafeni autentického vzdélavactho prostfedi. Studenti se
mohou vzt do detailnich a pfesnych simulaci vzdalenych zemépisnych lokalit, ekosystémua s presné
definovanymi vlastnostmi, védeckych laboratof{ atd. V ramci téchto simulovanych prostfedi mohou studenti
také zazivat rizné Grovné interaktivity prostfednictvim manipulace s objekty a feseni praktickych problému
(napf. v souvislosti s chemickymi reakcemi nebo simulovanymi fyzikalnimi experimenty).

Ve vyse zminéném sdileni nebo ve spolecném vytvafeni znalosti se hmatatelné projevuji moznosti ziskavani
znalosti, které lze rozsifovat pomoci virtualnich svétt. Konkrétnéji feceno, pokud se na vyse zminéné komunity
praxe podivime analytictéjsim pohledem, lze je také popsat jako virtualni prostfedi, v némz si lidé z raznych
¢asti planety mohou vymeénovat myslenky, diskutovat o konceptech, fesit problémy a vytvafet navrhy feseni.
Strucné feceno, budovat znalosti. Virtualni prostfedi s takovymi charakteristikami umozniuje (a) prekonat
tradi¢nf omezen{ fyzického prostoru predstavovaného ucebnou, ktera mize soucasné pojmout omezeny pocet
studentd a zdrojud, a (b) pfehodnotit novy ¢asovy rozmér uceni. S ohledem na to jiz neni uceni kazdého studenta
striktné vazano na pevny a neménny $kolni rozvrh, ale pfizptsobuje se ¢asim a rytmu uceni jednotlivce, ktery
muze opakovat urcité zkusenosti, aby si je prohloubil nebo aby vénoval vice ¢asu tématim, kterd jsou v daném
vyukovém obdob{ obtiznéjsi.

V této souvislosti se snazsi ziskavani a vymeény znalosti projevuje také v tom, ze virtualni svéty davaji kazdému
uzivateli moznost pfizpusobit si vlastni vzdélavaci postup tim, ze si vytvoii naptiklad vlastniho avatara a pouzije
ho k uceni, které je postaveno ad hoc na jeho vlastnich potfebach a odpovida jeho schopnostem. Tuto
»schopnost™ mohou studenti spravovat autonomné, ale ve strukturovanéjsich vyukovych situacich ji mohou
fidit piimo ucitelé, ktefi piizpasobuji prostfedi svym momentalnim vyukovym potifebam tim, ze kalibruji metody
a obsah podle urovné ti{dy nebo jednotlivych student.

V poslednich letech byly vyvinuty rizné virtudlni svéty v riznych oblastech. Nékteré z nich byly
implementovany specialné pro vzdélavaci ucely, zatimco u jinych, ackoli byly navrzeny pro jiné ucely, se ukazalo,
ze jsou ucinnymi ndstroji i ve vzdélavaci sféfe. Prvni i druhé maji spolecné rysy: nabizeji zabavné a interaktivn{

vyukové zkusenosti v simulovaném prostiedi, které mohou uzivatelé volné objevovat. Zde je nekolik ptikladis:
SECON D (https:/ /secondlife.com/) je velmi populirni a nabizi rizné vzdélavaci

I I F E moznosti?. Rlzna prostiedi ve svét¢ umoznuf synchronni nebo

w skupinovou praci jak studentim, kteff se mohou setkat fyzicky, tak

studentim oddélenym obrovskymi vzdalenostmi. ,Second Life Education” umoznuje velkou flexibilitu

“’ Second Life Education: 3D virtudlni svét Second Life

vzdélavani prostfednictvim obohaceni zkusenosti studentti skrze simulaci prostort nebo prostiedi specifickych

pro vzdelavaci obsah, ktery ma byt zprostfedkovan.

1 Second Life Education (2011). The Virtual Learning Advantage. Retrieved on June 10, 2023, https://lecs-static-
secondlife-com.s3.amazonaws.com/work/SI.-Edu-Brochure-010411.pdf
2 https:/ /www.voutube.com/watch?v=e3Kzyn[zvMU&ab channel=Secondlife
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Minecraft (https://www.minecraft.net/it-it) je virtualni hra, ktera

MIHELRREY

umoznuje uzivateli prozkoumavat virtualni svét postaveny z bloku.

V ramci virtualntho svéta lze stavét, zkoumat, sbirat, spolupracovat
a vytvafet rizné projekty. Specifickou sekci Minecraftu je Minecraft
Education (https://education.minecraft.net/it-it), ktera vyuziva virtualni svét Minecraftu a jeho funkce jako
vyukovy nastroj. V tomto virtudlnim prostfedi mohou Zzici/hraci spolupracovat na projektech se ziky stejné
tfidy a prozkoumavat rtizné vyukové obsahy pfipravené ucitelem pro rizné predmety (napi. STEM, déjepis atd.)

a také pro mezipfedmétové vzdélavani.

Vitbela (https://www.vitbela.com/) je 3D virtualni svét hojné vyuzivany

\\ VI rbe I a akademickymi institucemi i spole¢nostmi, které chtéji vytvafet zabavné
zpusoby vzdélavani. Ve virtudlnim svété Virbela se kazdy student muze

prostfednictvim avatart, které si muze pfizpusobit, Gcastnit vyuky, schuzek a spoleénych tkold. Jednou ze
silnych stranek pro vzdélavaci ucely je Siroka Skala specifickych prostor, které tento virtualni svét zpfistupnuje
uciteldm a studentim: ucebny, laboratofe a kancelafe. Vsechny tyto vyhrazené prostory jsou soucasti kampusu
(svéta Virbela), ktery (a) lze pfizptsobit na zakladé potfeb studentt a uditeld, (b) je navrzen tak, aby zapojil
klicové aktéry vzdélavaciho procesu do virtualnitho kontextu, kde jsou tstfednimi prvky interaktivita a procesy

spoluprace (https://www.virbela.com/go/education).

— ) Engage (https://engagevr.io/) je platforma 3D
@ ‘_,I | |_J I | l | virtualntho svéta, ktera je hojné vyuzivana ve

vzdélavaci oblasti 1 diky moznosti detailni

simulace velmi specifickych vyukovych prostiedi, kterou nabizi (https://youtu.be/-jQQ72HISh0). Engage jako
platforma nabizi uzivatelim rizné typy scénafu a aktivit zaméfenych na vjuku. V ramci virtualniho prostiedi
Engage se studenti mohou ucastnit vjuky, mohou v ramci vyuky komunikovat s ostatnimi studenty nebo s
ucitelem, mohou sledovat pfizpasobené a specializované postupy (https://engagevt.io/vt-education-learning/).

Ucitelé mohou ke komunikaci se studenty vyuzivat také pfizptisobeny obsah a interaktivni postupy.

Dosud byly zkoumany nesporné vyhody, které 3D virtualni svéty nabizeji v oblasti vzdélavani. V zavérecné casti
tohoto oddilu je vSak nutné predstavit také zdsadni nedostatky a omezeni, které jsou témto nastrojum vlastni.
Zasadni nedostatky a omezeni predstavuji budouci vyzvy pro dal$i zdokonalovani a vylepsovani téchto
dulezitych vzdélavacich nastroju. Jedna se o problémy razné povahy (napf. metodické, logistické), které maji

spolecné za nasledek, ze 3D virtudlni hory jsou nastrojem s velkym prostorem pro zlepseni.

Po metodické strance se zda, ze zasadni nedostatky, které je tfeba zminit, jsou predevsim dva:

e riziko, Ze tyto nastroje nejsou schopny zarudit autentické ucent;
e riziko, ze pouzivani téchto nastroju ve tfideé neni zalozeno na odpovidajicim zaskolenf uciteld v této
oblasti.
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V prvnim piipadeé je tieba podpofit autenticitu zazitku v ramci virtualniho scénafe pedagogickymi technikami a
piipady v planovaci fazi vyukovych postupt. Vtazeni do déje, interaktivita a realisticnost nemaji dlouhodoby
vliv na uceni, pokud nejsou podlozeny pedagogickym modelem, ktery #d{ postupy vytvafeni a sdilenf znalosti
provadeéné ve virtudlnim svéte. Pokud takovy model chybi, maji vtazeni do déje, interaktivita a realisti¢nost
pouze okamzity ucinek, jenz u studenta vyvolava adiv, ale nedokazou vyznamné ovlivnit jeho pfipravu. S touto

otazkou uzce souvisi druhy vyse zminény zasadni nedostatek.

Absence pedagogického ramce, ktery by byl zakladem pro vyhodné vyuziti virtualniho svéta ve vzdélavani, je
¢asto odrazem nedostatecného vzdélani uciteld, tedy aktérd, jejichz dkolem je fidit a organizovat vyukové
postupy a obsah i v rdmci virtualntho svéta. To, Ze ucitelé mohou 3D virtudlni svét vyuzivat moudfe, jim
umoznuje nejen plné vyuzit potencial tohoto technologického nastroje, ale také strategicky analyzovat a
organizovat moznosti, které jim nastroj nabizi, podle vhodnych a dobie definovanych pedagogickych strategi,

na kteté jsou ucitelé odborniky.
Pokud jde o oblast logistiky, je tfeba zdtraznit alespon tfi zasadni prvky:

e riziko, Ze tyto nastroje mohou byt obtizné¢ dostupné a stejné dostupné vSem potencidlnim
uzivatelim;

e riziko, ze ndklady na tyto nastroje mohou pro nckteré instituce predstavovat objektivni omezen;

e riziko, ze citlivé udaje shromazdéné ve virtudlnim svété nebudou bezpeéné spravovany a

uchovavany.

Pokud jde o prvn{ bod, technologické pozadavky, které umoznuji pifstup k 3D virtualnim svétim (zafizeni,
ktera zarucuji urcitou uroven vykonu, a rychlé a stabilni pfipojeni k internetu), nemusi byt pfistupné celé
vefejnosti zapojené do virtudlniho zazitku. Problémy tohoto druhu mohou piispivat k vytvafeni nerovnosti mezi
studenty, ktef{ maji k virtudlnim svétim pfistup, protoze jsou vybaveni piislusnymi technologickymi nastroji, a

studenty, ktef{ k nim piistup nemaji, protoze nemaji stejné vybaveni.

Stejné povahy jsou i problémy, o nichz se uvazuje v druhém bodé diskuse. Vzhledem k tomu, Ze zavedeni 3D
virtualntho svéta vyzaduje ekonomické investice do hardwaru i softwaru, nemusi byt v této souvislosti vSechny

instituce, které by se jim chtély vybavit, schopny takovéto naklady unést.

V neposledni fadé jsou to rizikové prvky vyplyvajici ze spravy citlivych ddaji z cinnosti provadénych ve
virtudlnim svété. Pro bezpecnost zaki a uciteld — jako zaruka pro uzivatele — je velmi dalezité, aby kazdy virtualni

svet nabizel jasné informace a vhodna feseni tykajici se shromazd’ovani, spravy a ukladani dat.

2.3 3D virtualni svét a distan¢ni vyuka
Na zakladé vyse popsanych vlastnosti, dynamiky a moznosti, které ve vzdélavaci oblasti nabizeji 3D virtualni

svety, se tyto svéty jevi jako plodny nastroj v kontextu metodik distanéniho vzdélavani.
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Distan¢ni vzdélavani 1ze konkrétné definovat jako metodiku uceni (a také vyuky) realizovanou pomoci
digitalnich technologii. Ty se pouzivaj{ k tomu, aby se studenti a lektofi mohli Gcastnit vyuky (pfednasek,
seminafu, praktickych pokust), i kdyz neni nutné, aby byli fyzicky pfitomni na daném misté. Vyhod distanéniho
vzdélavani je cela fada. Patii mezi né flexibilita doby vyuky, kterd neni piimo zavisla na dobé¢ vyuky ve skole a
na tempu prezenéni vyuky. V této souvislosti maji studenti moznost fidit svij ¢as podle vlastnfho rytmu uceni

a v raznych zemépisnych vzdalenostech.

S ohledem na charakteristické rysy distan¢niho vzdélavani je proto pochopitelné, Ze virtualni svéty mohou pro
tuto metodiku pfedstavovat dalezity zdroj. Virtudlni svéty totiz nabizeji moznost vytvaret interaktivnf virtualni
scénafe, které lze prozivat na dalku a ve flexibilnich ¢asech. Podporuji ponofeni uzivatele do simulované reality,
a tak napomahaji strukturovat pocit piitomnosti a aktivni ucasti studentd. Toto je umoznéno pouzivanim
uzivatelskych avatart v ramci virtudlnich svétd: jsou to virtualni uzivatelska rozhrani, jejichz prostfednictvim
mohou uzivatelé zkoumat virtudlni svét, jednat v ném a upravovat jej specifickymi akcemi (Gcastnit se diskusi,

plnit tkoly, spolupracovat na projektech, simulovat experimenty).

Rizna mozna vyuziti virtudlnich svétd v kontextu distanéniho vzdélavani jsme i s ohledem na piedchozi oddily

systematizovali a nize navrhujeme netdplné shrnujici schéma.

Customization Realistic
of Learning Simulations

3D Virtual

World Use
in Distance
Learning

Collaboration
and
Interaction

Obrazek 1 - Souhrnné schéma raznych moznosti vyuZiti virtualniho svéta v distancnim vzdélavani.
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Tyto jasné vyhody vyuziti virtualnich svéta v distanénim vzdélavani vSak narazeji na urcita omezent, kterd jsou
dana nedostate¢nou vyspélosti této oblasti. Kromé problému s pifstupem, které jiz byly zminény v pfedchozi
¢asti, trpi vyuzit virtualnich svétt v distanénim vzdélavani urcitymi problémy, které jsou pravdépodobné vlastni

distan¢nimu vzdélavani jako takovému. Jmenujme dva z nich:

e mozna pocatecni kognitivn{ zatéz

e omezena interakce s lidmi.

Pokud jde o prvni bod, studenti i ucitelé se na zacatku vyuky zprostredkované virtualnim svétem mohou potykat
s objektivnimi obtizemi souvisejicimi s tim, Ze se musi naucit technologii pouzivat. Takovy stav by vyzadoval
znacnou investici ¢asu a prostfedkt na $kolenf nad ramec prostredkii pottebnych pro vlastni studium nebo plan

obsahu vyuky.

Zaméfme se nyni na druhy bod. Neni-li kompetentné fizena jedna ze silnych stranek distané¢niho vzdélavani a
nastroju, které ho podporujf (v tomto pifpade virtudlni svet), predstavuje také velké omezeni interakce s okolim.
Technologicky pokrok v poslednich letech dokazal zarucit vétsi spolecné prozitky uzivatelt na dalku, které vsak
zatim nejsou schopny plné nahradit interakci za piitomnosti clovéka, ¢imz se distanéni vzdélavani lisi od
vzdélavani, kdy jsou vyucujici a spoluzaci pfitomni (napf. v socidlnich aspektech, v aspektech souvisejicich s
neverbalni komunikaci). Ackoli virtualni svéty pfedstavuji cenny nastroj pro distancn{ vzdélavani, nemohou byt
z tohoto divodu jedinym nastrojem, ktery by nahrazoval prezenén{ vyuku, ale mohou velmi dobie dopliovat

praci provadénou ve tfide.
2.4 Vyhody virtualniho svéta ve vzdélavacim procesu

Vyuziti 3D virtualnfho svéta ve vzdélavacim procesu muze pfinaset rizné vyhody a zefektivnit vyuku. Muze
piinaset vétsi zapojeni zaka. 3D virtualni svét poskytuje zabavné a interaktivni vjukové prostredi, které
dokaze upoutat pozornost studentd a zapojit je do obsahu vyuky.

Realisticka a interaktivn{ povaha virtualniho svéta maze motivovat a podnécovat zvédavost, coz vede k veétsi
ucasti studentu a jejich zajmu o probiranou latku.

Virtualni svéty umoznuji studentim aktivne se tcastnit simulovanych zazitka a experimentt. Mohou zkoumat
objekty a manipulovat s nimi, provadét virtualni experimenty a pozorovat jevy v bezpecném a kontrolovaném
prostredi. Tento prakticky ptistup podporuje zazitkové uceni a umoznuje studentim ziskavat praktické
znalosti a prohloubit porozuméni slozitym konceptim.

Dalsim klicovym prvkem je vizualizace a prostorové porozuméni. Vizualizace abstraktnich pojmt muze byt
pro zaky naroc¢na. 3D virtudlni svét mize poskytnout vizudlni znazornéni slozitych myslenek, coz usnadnuje
jejich pochopeni. Studenti mohou vizualizovat prostorové vztahy, pozorovat objekty z raznych perspektiv a

pracovat s 3D modely, coz zlepsuje jejich prostorové chapani a podporuje lepsi konceptualizaci.
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Virtualni svéty mohou usnadnovat vyuku zalozenou na spolupraci. Studenti mohou ve virtualnim prostiedi
vzajemné komunikovat, pracovat na skupinovych projektech a zapojovat se do diskusi. To podporuje
tymovou praci, komunikacni dovednosti a schopnost pfedavat si myslenky a znalosti. Spole¢né uceni ve 3D
virtualnim svété muze také pfekonavat fyzické bariéry a umoznit spolupraci studentim z riiznych oblasti.
Virtualni svét mutze také nabidnout personalizované vzdélavaci zkusenosti pfizptisobené individualnim
potfebam studentt. Interaktivni povaha prostfedi umoznuje adaptivni zpétnou vazbu, vyzvy vytvofené na
miru a sledovan{ individudlniho pokroku. Ucitelé mohou planovat vyukové aktivity, které jsou pfizpusobeny
schopnostem studentt, poskytuji cilenou podporu a fesi konkrétnf nedostatky v uceni.

3D virtualni svét muze poskytnout piistup k siroké skale vzdélavacich zdroji a simulaci, které nemusi byt v
tradi¢nich ucebnach dostupné. Studenti mohou prozkoumavat virtualni knihovny, navstévovat virtualni
pfednasky a mit pfistup k multimedialnimu obsahu.

Virtualni svét navic mize podporovat vjuku na dalku, coz studentim umoziuje Gcastnit se vzdélavacich
aktivit odkudkoli a piekonat tak geografickd omezeni.

Je tfeba podotknout, ze ackoli virtualn{ svéty nabizeji mnoho vyhod, mély by byt pouzivany ve spojeni s
ucinnymi pedagogickymi strategiemi a vedenim ze strany pedagogt, aby byly zajistény smysluplné vysledky

uceni.

2.5 Vyuziti 3D virtualniho svéta ve vzdélavani jako priklad dobré praxe

Nejvetsi vyzvu ve vzdélavani v dobé po koronavirové krizi predstavuji pfeplnéné uéebni osnovy a otazka, jak
motivovat studenty k uceni. Studium na dalku a nedostatek socialnich kontaktt vedly k podvédomé ztraté zajmu
o studium. Mnoho skolnich pfedméta ztratilo v ocich student smysl, coz negativné zménilo jejich postoj ke
studiu. Ucitelé pak hledali nastroje, jak své pfedmeéty, mimo jiné informatiku, fyziku a matematiku ucinit
pfitazlivéjsimi.

Jeden z nejlepsich piikladd, jak muze vzdélavaci proces tézit z 3D virtudlniho svéta, predstavuje projekt
DigiCAMP (www.digicampproject.eu), ktery navrhuje 3D virtualni vjukové prostfedi zaméfené na obory
informatika, fyzika a matematika.

Virtualni vjukové prostiedi DigiCAMP bylo navrzeno tak, aby podporovalo studenty pii vytvafeni vhodnych
myslenkovych modelt spojenych s koncepty jejich vizualizaci a umoznovalo interakci s redlnymi jevy a procesy.
Cilem 3D virtualniho vyukového prostfedi a vizualizace postupt je pomoci studentim propojovat abstraktni
pojmy a postupy s konkrétnimi zkusenostmi a pfiklady.

Vzdeélavaci platforma 3D virtudlnfho svéta zalozena na hrach DigiCAMP v sobé zahrnuje vSechny OER
(ucebnice, prezentace, multimédia, 3D objekty a konstrukce) 1 vyukové scénatfe. Zakladni myslenka hry spociva
ve vytvofeni hry zaméfené na hledani pokladu, v niz jsou klicové prvky, které je tieba ve virtudlnim svété hledat
a sbirat, reprezentovany specifickymi odznaky souvisejicimi s riznymi tématy probiranymi v hodinach.
Praktické ¢innosti a cviceni se povazuji za nedilnou soucast vyucovani i osvojovani pfirodnich véd; metoda
badatelsky orientované vyuky, dale jen IBSE (Inquiry-Based Science Education) se vhodné zavadi béhem hodin

informatiky, fyziky a matematiky. Metoda IBSE spoc¢iva v tom, ze studenti pfi feSeni problému pracuji
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samostatné a ucitel se stava pouhym pozorovatelem. Laboratorni pokusy poskytuji zakim piilezitost k pfimé
interaket s fyzickym svétem.
Vzdélavaci platforma 3D virtudlntho svéta DigiCAMP odrazi principy metody IBSE a vede zaky k
samostatnému pozorovani, objevovani a vyvozovani moznych feSeni a zavérd, rozviji védecké mysleni a
praktické dovednosti a péstuje zijem o védu a zajem o vyuku informatiky, fyziky a matematiky.
Ve zpétné vazbé od studentt a uciteld, ktefi pouzivaji virtualni svét DigiCAMP 3D, se zdtraziuji nasledujici
vyhody:

e DPoutava a strhujici vyuka

e Aktivni icast a zazitkova vyuka

e  Personalizované vjukové prostfedi

e Globaln{ u¢eni zalozené na spolupraci

e Dostupnost a inkluzivita

1.1.1 Poutava a strhujici vyuka
3D virtudlni svéty poskytuji prostiedi, které upouta pozornost studentt a podporuje jejich aktivn{ acast. Diky
simulaci realnych scénaft a prostiedi jsou studenti intenzivné zapojeni do procesu uceni. V téchto prostiedich

si lze abstraktni pojmy vizualizovat a vyzkouset, ¢imz se uceni stava hmatatelnéj$im.

1.1.2  Aktivni ucast a zazitkova vyuka
Studenti nejsou pasivnimi pifjemci informaci, ale aktivné se podileji na uceni. Rozhoduiji se, fesi problémy a
zapojuji se do praktickych ¢innosti. Tento aktivni pfistup k uceni zlepsuje kritické mysleni, feSeni problémi a

rozhodovani.

1.1.3  Personalizované vyukové prostfedi
3D virtualni svét lze piizpusobovat individualnim vzdélavacim potfebam. Vyukové materily, obsah a tempo

lze prizptsobit riznym stylim a schopnostem uceni. Personalizace se vztahuje i na zpétnou vazbu a hodnoceni.

Studenti dostavaji okamzitou zpétnou vazbu a sledujf svtij pokrok, coz umoznuje adresnéjsi vyuku.

1.1.4  Globalni uc¢eni zalozené na spolupraci

Virtualni svet DigiCAMPu bofi geografické bariéry a usnadnuje spolupraci mezi studenty a uciteli z celého svéta.
Diky takovému globalnimu piistupu se zaci seznamuji s raznymi perspektivami a rozsituji si kulturni povédomi.
Spolecné projekty se ve 3D virtualnim prostfedi stavaji poutavéjsimi a efektivnéjsimi. Studenti spolupracuji v
realném case, pracuji na spole¢nych projektech a uci se od kolegt z riznych regiont. Tato globaln{ perspektiva
piipravuje studenty na stile propojenéjsi svet a podporuje dovednosti v oblasti tfmové prace, komunikace a

mezikulturnfho porozuméni.
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1.1.5 Dostupnost a inkluzivita

Diky virtualnimu svétu DigiCAMP 3D muze byt vzdélavani dostupnéjsi. Osoby s télesnym postizenim by se
mohly dcastnit na stejné urovni, protoze by nemusely pfekonavat bariéry spojené s vyukou ve Skolnich
prostorach. Piistup ke vzdélavani by byl mozny i ze vzdalenych nebo nedostatecné obsluhovanych oblasti.
Studenti z venkova nebo z regiont s omezenymi vzdélavacimi zdroji by mohli vyuzivat kvalitni virtualn

vzdélavani.

2.6 3D virtualni svét a ovérovani znalosti
Hodnoceni znalosti ziskanych prostfednictvim aktivit ve 3D virtualnim svété vyzaduje promysleny pfistup, ktery

zohledniuje jedinecné vlastnosti tohoto vyukového prostiedi. Zde je n¢kolik strategii, které lze pouzit:

e Oveétovani vyzaduje, aby studenti uplatnili své znalosti a dovednosti ve virtudlnim svéte. Muaze to
zahrnovat plnéni dkold, feSeni problémut nebo prokazovani specifickych kompetenci souvisejicich s
danou latkou. Pozorovani ¢innosti a interakef studentt ve virtualnim prostfed mize poskytnout cenné
poznatky o jejich porozuméni a dovednostech.

e Vyvoj virtualnich simulaci a scénafu, které pfedstavuji skute¢né vyzvy, tykajici se cilt vyuky. Hodnoceni
schopnosti studentt orientovat se a rozhodovat se v téchto simulovanych prostfedich. Jejich jednan{ a
volby lze hodnotit na zaklad¢ jejich porozumeni pojmum, na zakladé dovednosti fesit problémy a na
zakladé schopnosti kritického myslen.

e Zaclenéni reflexe, pfi niz mohou studenti zhodnotit sviij vlastni pokrok ve vzdélavani a uréit oblasti,
které je tfeba zlepsit. Povzbuzujte studenty, aby se zamysleli nad svymi zkusenostmi ve virtualnim 3D
svete, nad svymi uspéchy a problémy, kterym celili. Sebehodnoceni mize studentim pomoci rozvijet
metakognitivni dovednosti a pfebirat odpoveédnost za své uceni.

e Zavadéni prubézného formativntho hodnoceni v ramci celého procesu uceni. Muze jit o kvizy,
interaktivni aktivity nebo kratkd cvic¢eni vlozena do virtudlniho svéta. Formativnf hodnocen{ poskytuje
véasnou zpétnou vazbu studentim i ucitelim, coz umozfuje upravovat a zlepsovat strategie vyuky a
ucen.

e Podpora spoluprice a vzajemného hodnoceni ve virtudlnim svété. Povzbuzujte studenty, aby se
zapojovali do skupinovych projektd nebo ¢innosti zaméfenych na feSeni problémi, pfi nichz mohou
vzajemné hodnotit své pifspévky, poskytovat si zpétnou vazbu a hodnotit své spole¢né porozumeéni.
Vzajemné hodnoceni podporuje komunika¢ni dovednosti, kritickou analyzu a hlubsi porozuméni
probirané latce.

e Vytvafen{ autentickjch hodnoceni, kterd odrazeji redlné vyuziti znalosti. Mize to zahrnovat prezentace,
zpravy nebo portfolia zaloZzena na zkuSenostech a tspésich studentt ve virtualnim svété. Autenticka
hodnoceni ocenuji schopnosti studentt pfenaset znalosti a dovednosti ziskané ve virtualnim prostiedi

do realného svéta.
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e Je nezbytné pfizpusobit strategie hodnoceni cilim vyuky a specifickim kompetencim, na které se

aktivity ve 3D virtudlnim svéte zaméfujl. Kromé toho je tfeba zvazit pouziti kombinace metod

hodnoceni, aby bylo mozné komplexné zhodnotit znalosti a dovednosti studentt ziskané pii jejich

zapojeni do virtualniho svéta.
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3 Virtualni svét Digicamp - ,PIM{v svét”3

3.1 Struktura svéta Digicamp
Program DIGICAMP se sklada ze tif kurzt umisténych na raznych ostrovech:

e  Svét matematiky

e Svét fyziky

e  Svét informatiky
Piistup na kazdy ostrov je umoznén teleportaénimi panely. Kazdy student muze jednoduse kliknout na tla¢itko
se Sipkou vedle pozadovaného ostrova a nasledné je sem teleportovan.
V kazdém kurzu se nachazi né¢kolik témat, z nichz kazdé je umisténo v samostatné budové. Tyto budovy jsou
dale rozdéleny do 5 odli$nych oblasti, z nichz kazda je vénovana jednomu z 5 podtémat. V téchto oblastech se
nachazi prezentacni panel a hodnotici aktivita. Prezentacni panely poskytuji pfehled teorie souvisejici s dil¢im
tématem. Pro kazdé dil¢i téma existuje alespon jedna aktivita hodnoceni, jako jsou kvizy, spojovani vhodnych
dvojic, tfidéni nebo klasifikace. K témto aktivitim jsou obvykle pfipojeny pokyny, aby studenty provedly celym

procesem (viz ¢ast 6.2).

3.2 Pohled na obsahovou strukturu
Jednotlivé hlavni pfedméty predstavuji matematiku, fyziku a informatiku. Kazdy z téchto pfedmeéti je rozdélen
do 4 nebo 5 hlavnich témat a kazdé téma je pak rozdéleno do 5 podtémat. Struktura u¢ebniho obsahu je popsana

nize:

Predmét: Matematika
Téma: Geometrické Gtvary
Podtémata:
- Plosné atvary
- Trojthelnik
- Hranoly
- Kxruh, kruznice
- Vilec, jehlan, koule

3Nazev 3D svéta je hra se slovy. PIM je zkratka, ktera znamena fyziku (angl. physics), informatiku a matematiku. Je to vsak
také jméno hra¢ské postavy, ktera ma podle navrzené herni logiky hledat a sbirat odznaky v honbé za pokladem, aby
prozkoumala neznamou zemi, ktera metaforicky pfedstavuje tii oblasti znalostf, kterymi se projekt DigiCAMP zabyva. Proc¢
nazev PIM? Protoze je volné inspirovan dobrodruznym romanem ,,Vypravéni Arthura Gordona Pyma z Nantucketu®™ od
Edgara Allana Poea. Hlavn{ hrdina ve druhé casti tohoto romanu musi prozkoumat zemé neznamého ostrova stejné jako
hlavni hrdina virtudlnfho svéta DigiCAMP.
The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents, which reflect the views only of
the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



Téma: Funkce
Podtémata:
- Funkce a jeji vlastnosti
- Soufadnicovy systém (pravouhly soufadnicovy systém)
- Linearni funkce
- Kvadratickd funkce

- Pouziti funkci

Téma: Soumérnosti
Podtémata:
- Stfedova soumérnost
- Stfedové soumérné utvary
- Osovi soumérnost
- Osové soumérné atvary

- Posunuti a rotace

Téma: Zlomky
Podtémata:
- Zlomek, definice a zikladni vlastnosti
- Rozsifovani a kraceni zlomka
- Scitani a oddcitani zlomka
- Nisobeni a déleni zlomku

- Porovnavani zlomkd

Predmét: Fyzika
Téma: Dynamika

Podtémata:
- Sila
- Gravitacni sila a zrychlen{
- Teziste
- Hod
- Pohyb

Téma: Mechanické vlastnosti kapalin a plyna

Podtémata:

- Hydraulika
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- Hydrostaticky tlak
- Archiméduav zakon
- Atmosféricky tlak

- Atmosféra

Téma: Optika
Podtémata:
- Paprskova optika
- Cocky
- Zrcadla
- Optické piistroje

- Optické rozhrani dvou prostiedi

Téma: Uvod do jaderné fyziky
Podtémata:
- Modely atomu
- Kyystalicka struktura
- Molekuly
- Zafeni (alfa, beta, gama a jak se pfed nimi chranit) — radioaktivita

- Stépné reakce

Téma: Elektromagnetismus
Podtémata:
- Elektrostatika
- Magnetismus
- Magnetické pole kolem vodice a civky
- Transformator

- Motory

Piedmeét: Informatika
Téma: Informace a data, datové typy
Podtémata:
- Uvod do ICT
- Typy dat
- Booleova algebra
- Informacni a databazovy systém
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Téma: Softwarové a hardwarové soucasti
Podtémata:
- Operacni systém
- Pocditacovy software
- Poditacovy hardware a vstupni / vystupni zafizeni
- Internet

- Online aplikace

Téma: Algoritmy a fidici struktury
Podtémata:
- Algoritmus a vlastnosti algoritmu,
- Variabilni, konstantn{
- Jednoduché piikazy a fidic struktury
- Algoritmy psani a programovaci jazyky
- Jednoduché algoritmické ulohy (kofeny kvadratickych rovnic, uréovani prvocisel,

nejvetsi spolecny délitel (GCD) a nejnizsi spolecny nasobek (LCM) atd.)

Téma: Bezpecnost virtualniho prostoru
Podtémata:
- Kyberktiminalita
- Kybersikana
- Socialn{ sité
- Viry
- Zasady bezpecného pouzivani online aplikaci
Téma: Virtualn{ realita
Podtémata:
- zakladni pojmovy aparat v oblasti virtudlni reality
- technické prostfedky — hardware a software pro virtudlnf realitu
- jazyky pro popis VR
- virtualnf svét

- wvyuziti VR v praxi

3.3 Pohled nalogiku a dynamiku hry
V této ¢asti poskytneme piehled hernf logiky a hernich prvkd, které byly zaclenény do PIMova svéta vyvinutého
v kontextu projektu. Cela logika hry zahrnuje rizné aktivity a rizné obsahy tykajici se 15 témat a 75 podtémat
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vyvinutych v ramci projektu DigiCAMP. V podstaté funguje jako jakési lepidlo pii prozkoumavani PIMova
sveta, které uzivatel provadi.

Vybrana témata (a jejich podtémata) maji specifické zvlastnosti, i kdyz spolu vzajemné souvisi. Tato skutecnost
si vyzadala vyvoj herni logiky schopné zvladnout heterogenitu obsahu a zaroven propojit rizna témata a
zduraznit jejich spolec¢né aspekty.

V ramci PIMova svéta bylo proto rozhodnuto vyuzit k vybudovani jadra herni logiky védeckého symbolismu a
formalismu matematiky, fyziky a informatiky.

Uzivatel virtudlniho svéta je pozadan, aby provedl pét tikold na téma (jeden pro kazdé podtéma), z nichz kazdy
ho po dokonceni odméni sbératelskym klicovym prvkem. Touto polozkou je odznak obecné pouzivany v ramci

konkrétniho podtématu (viz obrazek 2).

NS

Obrazek 2 — Sbhératelsky klicovy prvek predstavujici databazi.

Kromé odznaku obdrzi hri¢/zak také strucny popis odznaku (viz obrizek 3).

This symbol is a database.

It represents the presence
of a database system.

Obrazek 3 — Popis odznaku reprezentujiciho databazi.

Nasbirané odznaky fadi hrace/zdka do celkového zebiicku, kde muze porovnavat své ,,uspéchy* ve virtualnim

svete s ,uspéchy® ostatnich hraca.

Kazdy ziskany odznak a jeho popis se po ziskani stanou soucasti inventafe, kterjy miize uzivatel prozkoumat,

kdykoli bude chtit.
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4 Metodika tvorby scénart

4.1 Prvky, které ,PIMv svét“ umoZiuje zazit

Na zakladé vyvinuté metodologie uceni, kterd vyuziva vyukové scénare jako nezavislé a samostatné vyukové
jednotky ve virtualnim svété, pfevadi PIMuav svét uceni do zkoumani virtualniho prostoru hrace. Kazdy uc¢ebni
obsah, jemuz je svéfena teoreticka ¢ast pfedmeétu, je doprovazen hodnotici aktivitou. Hodnotici aktivity jsou
razného typu, aby riznymi zpusoby stimulovaly schopnost uzivatele ziskavat znalosti (Cteni, pozorovani a
zkusenostni uceni). Textové otizky s vybérem odpoveédi podnécuji k zamysleni nad popisy a funkénimi
definicemi naucenych pojmu. Otazky s vybérem odpovéd{ realizované prostfednictvim nehracské postavy
(NPC) stimulujf interaktiva{ rozmér znalost{ a jejich vybavovani. Vyukové a hodnotici aktivity zalozené na hie
stimulujf schopnost ucit se a vybavovat si znalosti v neformélnim a hravém kontextu a odlehcuji kognitivni zatéz
pfedmétu.

Konceptualizovana vyuka v ramci kazdého jednotlivého scénafe tzce propojuje zakladni slozky procesu:

vyukové nastroje, viukové materidly, 3D aktivity.

4.1.1 Didaktické nastroje

PIMuv svet nabizi rizné nastroje uréené k podpofe vzdélavacich aktivit ve virtualnim prostedi. Tyto nastroje
mohou zahrnovat interaktivni ulohy, virtualni experimenty, nastroje pro feseni problémi a dalsi. Cilem téchto

nastroju je zlepsovat vjuku a usnadniovat pochopeni pojmu z fyziky, informatiky a matematiky.

4.1.2  Ucebni materialy

Virtudlni svet poskytuje piistup k fadé vyukovych materiala, které jsou specifické pro kazdou oblast (fyzika,
informatika a matematika). Tyto materidly zahrnuji digitalni ucebnice, multimedialni zdroje, prezentace a dalsi
vzdélavaci obsah. Jsou navrzeny tak, aby studentim poskytovaly ucelené prostfedky pro vyuku a zkoumani

danych oblast{ ve virtualnim prostiedi.

4.1.3 3D aktivity

PIMuv svét zahrnuje interaktivnf 3D dkoly, které uzivatelim umoziiuji zapojit se do virtualniho prostiedi a
pracovat s objekty a prvky v trojrozmérném prostoru. Tyto ¢innosti zahrnuji komunikaci s nehraé¢skou postavou
(NPC), zapojeni do vytvofenych vyukovych aktivit pomoc{ jejich avatara, simulace scénaft z realného svéta a
dal${ poutavé vyukové zazitky. Zapojenim do trojrozmérnych aktivit mohou studenti hloubéji porozumét

probirané latce a uplatnit své znalosti v praktickych souvislostech.
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4.2 Jak vyuzit PIMuv svét jako vyukovou hru v ramci Skolnich vzdélavacich
programu?

Zapojenim hernich prvka do virtualntho svéta je mozné studentim nabidnout poutavé a zabavné zptusoby uceni.

To zahrnuje zaclenéni prvka hernf vyukové techniky do postupt realizovanych prostfednictvim virtualniho

sveta. Tato integrace naptiklad umoznuje ucitelim navrhovat studentim podnétné cile v podobé misi a vyzev.

Zaroven takto strukturovany ucebni postup umoziuje studentim vnimat pokrok, protoze na konci splnénych

ukolu ziskavaji sbératelské klicové prvky. Ty podporuji vnitini motivaci studenta.

Zaclenéni hernich prvka do virtualnitho svéta také umoziiuje vytvofit poutavy piibéh pii cesté za poznanim.
Diky tomu mutze uditel vyuzit razné zpusoby vyuky, napfiklad zvolit strategie, které studenty spojuji
(kolaborativni vjuka), nebo strategie, které naopak vyuzijf jejich soutézivost. V ramci vzdélavaci aktivity, v ramci
zkusenosti z virtudlniho svéta propojeného s hernimi prvky mohou studenti zazivat soutézeni i spolupraci mezi

jednotlivci a/nebo skupinami.

Ucitelé mohou urcit konkrétn{ vzdélavaci cile a obsahové oblasti, které jsou v souladu se skolnimi osnovami.
Mohou se rozhodnout, jak vyuzit virtudlni svét, a tim podpofit a zlepsit vyuku. Mohou navrhnout interaktivni

a poutavé aktivity ve virtualnim svété, které zakim umozni zkoumat a aplikovat jejich znalosti.

Ve virtudlnim svété je také mozné vytvaret strhujici vyukové scénate, které predstavuji skutecné vyzvy nebo
nastrahy. K pochopeni tkolu a jeho uspésnému zvladnuti Zaci musi zapojit kritické mysleni a schopnost fesit
problémy. Zafazenim prvkd gamifikace, jako jsou vypravy, mise, hadanky nebo soutéze vyuka pfipomina hru a

je piijemnéjsi.

Nicméneé na zacatku je tfeba, aby ucitelé predlozili svym studentim jasné navody a pokyny, jak se ve virtualnim
svété pohybovat a jak v ném fungovat. Dile je zapotiebi poskytnout podpurné materialy, vyukové programy
nebo uvodn{ schiizky, aby se studenti seznamili s rozhranim a ovlidanim virtudlniho svéta. Také je vhodné
nabizet priubéznou podporu, aby se studenti mohli plné zapojit do viukové hry a prekonat ptipadné technické

nebo koncepéni problémy, na které mohou narazit.

V idedlnim piipadé ucitelé sleduji zapojeni a pokrok studentd ve virtualnim svété. Nasledné analyzuji data a
poskytuji zpétnou vazbu, aby mohli vyhodnotit efektivitu vyukové hry a provést potiebné upravy. Také
shromazd’uji poznatky o vykonech studentt, jejich preferencich a oblastech, ve kterych je tieba néco zlepsit.

Tim mohou vylepsit budouci verze vyuziti virtudlniho svéta a jeho vzdélavacich aktivit.

4.3 Strategie pro navrhovani vzdélavacich cest, které plné vyuzivaji vyhod 3D
virtualniho svéta.

Diky ¢etnym vzdélavacim aktivitam, které lze realizovat ve virtualnim svété projektu DigiCAMP, je mozné v

ramci uc¢ebniho planu navrhnout a realizovat ¢etné vzdélavaci cesty, které integruji teoretické i praktické aktivity
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obsazené v této platformé. Lze navrhnout rizné vzdélavaci postupy. Zde je nékolik piikladd, vychazejicich z

konkrétnich témat nebo aktivit.

1.1.1  Priklad integrovaného vzdélavaciho postupu & 1

Predmét Informatika
Téma Booleova algebra
Typ ¢innosti ve virtualnim svété Prakticka ¢innost

, . Procviceni Booleovy algebry sestavenim
Ukol, ktery ma byt ve virtualnim svété splnén .
elektrického obvodu

Tabulka 1 - Klicové prvky ,Integrovaného vzdélavaciho postupu ¢&. 1

Vytvofeni vzdélavactho planu, ktery by zahrnoval praktickou dlohu z Booleovy algebry pro konstrukci
elektrickych obvodu ve virtualnim svété, mize zahrnovat nasledujici kroky:
1. Definice cili uceni
Ptiprava studenti na virtualn{ aktivitu
Rizené a kontrolované provadént virtualni aktivity
Diskuse ve tifdée
Praktické procvicovani a upeviiovani teoretickych konceptti
Faze hodnoceni
Zavérecna diskuse a reflexe

Zadavani domacich dkola

Y >® N o ok DN

Dalsif studium a projekty

Definice vzdélavacich cilii

Prvnim krokem pfi planovani integrované vyuky je jasné vymezeni cfla vyuky. Je nezbytné stanovit, co by se
zaci méli naucit a jak jim pomoci téchto cilt do konce hodiny dosahnout. U aktivity, jako je tato, by mezi
hlavni cile mélo patfit pochopeni pojmu Booleovy algebry a pouziti téchto pojmu pii sestavovani digitalnich

obvodd.

Priprava studentii na digitdini aktivitu

Nez studentim umoznite pifstup k virtualni aktivité, miazete je seznamit s obecnym kontextem Booleovy
algebry a s konkrétnimi pojmy, se kterymi budou béhem praktické ¢asti tykajici se digitalnich obvodu ve
virtudlnim svété pracovat. Zejména je uzitecné poskytnout studentim strucny piehled historie Booleovy
algebry a jejtho spojeni s navrhem digitalnich obvodu. Je také dulezité zajistit, aby studenti méli zakladni

znalosti o logickych hradlech (A, NEBO, NE).

Réizené a kontrolované plnéni virtudlni Gnnosti
Pro spravny a piinosny prubéh vyuky je vhodné zajistit, aby studenti méli potfebné vybaveni a ucty pro piistup
do virtualniho svéta a aby byl piistup studentd synchronni. Po vstupu do virtualniho svéta ved’te studenty do
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¢asti virtualntho svéta vénované aktivité s obvody. V navaznosti na difve probirané teoretické poznatky mutzete
u vstupu do modulu, kde je aktivita umisténa, pfedstavit nehracskou postavu (NPC). NPC prfedstavuje George
Boolea a muze byt didaktickym ndstrojem k upevnéni toho, co bylo teoreticky probrano v pfipravné fazi. Po
nasmeérovani na konkrétni scénaf aktivity jej lze rozdélit na dil¢f aktivity tykajic se raznych okruht uspofadanych
podle vzristajici obtiznosti. U kazdého okruhu mtize ucitel podat strucné vysvétlen{ tkolu, ktery je tieba splnit.
Toto vysvetlen 1ze poskytnout bud’ pfed vstupem do virtualntho svéta, nebo ptimo pied kazdou dil¢f ¢innosti.
Pokud je poskytnuto pfed vstupem do virtualniho svéta, mize ucitel pouzit také prezentace nebo ostatni

podobné vyukové nastroje.

Diskuse v ramei tridy

Po dokonceni kazdého obvodu ve virtualnim svété mohou byt studenti vyzvani, aby se ,,vratili do tfidy a
zucastnili se spolecné diskuse tykajici se pojmu pouzitjch pii praci na elektrickych obvodech, pouzitych
logickych hradel a dosazenych vysledka. V této fazi sdileni je dilezité vyzvat studenty, aby se podélili o své

zkusenosti, o jejich dojmy a o tézkosti, se kterymi se setkali.

Praktické cvicent ve tr7dé a upevnént teoretickych konceptii

Na zakladé poznatka, které vyplynou z diskuse, se ucitel muze rozhodnout poskytnout zdkim dalsi fyzické
materialy nebo digitalni néstroje, které jim umozni procvi¢ovat sestavovani realnych obvodia podle modelu
obvodu, na kterych pracovali ve virtualnim svété. V této souvislosti je velmi uzitecnym vzdélavacim postupem

dalsi integrace teorie o konceptech Booleovy algebry, logickych hradlech a zasadach tvorby obvodu.

Faze vyhodnocovini
Na konci hodiny mutizete posoudit, zda studenti porozuméli ucivu, a to zadanim konkrétnich tkold nebo kvizi
s vybérem odpovédi. Soucasti této ovéfovaci faze muize byt i faze samostatného navrhu obvodu zalozenych na

Booleovych vyrazech.

Zdvéretnd diskuse a reflexe
Na zékladé¢ ziskanych zkusenosti muzete studenty pozadat, aby se vratili do virtualnfho svéta a pokusili se

védomeé shrnout své zkuSenosti.

Zaddni domdcich sikolii

Po skoncenf hodiny ve ti{idé¢ mizete studentim zadat domaci dkol nebo procvi¢ovaci cvicent, aby si nove nabyté
znalosti upevnili. Studenty lze povzbudit k samostatnému prozkoumavani virtualniho svéta a dalsich aktivit
tykajicich se probiraného tématu. Dale je mozné je vyzvat k samostatnému, nyni jiz odbornéjsimu prohledavani

online zdroji a virtudlnich simulaci tykajicich se elektrickych obvodd, které jsou k dispozici na internetu.

Dalsi zkoumdni a projekty

Kromé toho mohou ucitelé navrhnout zakim dlouhodobé vyzvy nebo projektovou praci na dané téma.
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4.3.1  Priklad integrovaného vidélivacibo postupn ¢. 2

Pfedmeét Informatika

Téma Virtudln{ realita

Typ &innosti ve virtualnim svété Teoreticka ¢innost

Ukol, ktery ma byt ve virtualnim svété splnén Zakladni pojmovy aparat v oblasti virtudlni reality

Tabulka 2 - Klicové prvky ,Integrovaného vzdélavaciho postupu ¢&. 2

V predchozim piikladu byl virtudlnif svét zaclenén do vyuky a zaméfoval se na praktickou ¢innost, kterd v ném
byla obsazena. Ve druhém piikladu vjukového postupu ukazujeme, jak zvolit jiny pfistup, a to tak, ze vysvétlent
teoretickych pojmt daného tématu svéiime virtudlnimu svétu a jeho NPC obyvatelim, zatimco praktické
¢innosti budou provadény a dokoncovany v ramci vyucovaci hodiny.
S vyuzitim tématu ,,Zakladni pojmovy aparit v oblasti virtualni reality feSeného ve virtudlnim svété je mozné
vytvofit a realizovat fadu praktickych cinnosti, které budou provadény ve tiidé. Realizace téchto aktivit muze
probihat postupné nebo podle konkrétnich vzdélavacich potteb:

1. Volny prizkum virtudlntho svéta

2. Definice zakladnich pojmu

3. Diskuse o raznych typech virtualnf reality

4. Kriticka analyza limith a kritika virtualnf reality

5. Brainstorming o moznych zptisobech vyuziti virtualn{ reality

6. Prakticka tvarci ¢innost
Volny priizfum virtudiniho svéta
Vytvofte virtudlni prostfedi nebo pouzijte nastroje virtualni reality, které studentim umozni prozkoumat
virtudlni svét podobny tomu, ktery je popsan v textu. Studenti mohou nosit zaffzen{ VR (pokud jsou k dispozici)

nebo pouzivat 3D simulatory, aby si vyzkouseli ponofeni do virtualntho prostfedi.

Definice gdkladnich pojmii

Po prozkoumani virtudlnfho svéta uspofadejte ve tiidé diskusi, v niz vymezite a objasnite zakladni pojmy
uvedené v teoretické prezentaci, ktera je soucasti vzdélavactho obsahu ,,PIMav svét“. Pojmy jako ,,ponofeni®,
»pitomnost™ a ,interakce® vysvétlené v ramci virtualniho svéta lze vyuzit jako podnét k tomu, aby se studenti

podélili o své zkusenosti s ponofenim do jednoho nebo vice virtualnich svéta.

Diskuse o rizmjch typech virtudlni reality
Na zakladé teoretického obsahu prezentovaného ve virtualnim svété seznamte studenty s riznymi typy virtualni
reality (Full Immersive VR, Half Immersive VR, Augmented Reality, Mixed Reality). Ve tfidé mtze ucitel ukazat

ruzné piiklady a diskutovat o riznych moznostech vyuzivani jednotlivych typu virtualni reality v praxi.

Kritickd analyza limitii a kritika virtudlni reality
V souvislosti s u¢ebnim obsahem lekce mize ucitel poskytnout dalsi informace o zasadnich nedostatcich a

omezenich virtudlni reality. Studenty lze vyzvat k diskusi o tom, jak tyto otazky mohou ovlivnit pouzivani
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virtualni reality v konkrétnich situacich. Za timto uc¢elem muze ucitel rozdélit tif{du do skupin a kazdé skupiné
piidelit konkrétni zasadni nedostatek tykajici se virtudlni reality. Kazda skupina by méla vypracovat argumenty

pro a proti virtualn{ realité a pfedstavit je tifdé.

Brainstorming o mognych gpiisobech vyugiti virtudlni reality
Ucitel muize pozadat studenty, aby se podélili o své napady a tvahy o mozném vyuziti virtualni reality v riznych

oblastech védeént: v umeéni, medicing, vzdélavani, pramyslu atd.

Praktickd tvirt? cinnost

V nékterych skolach ¢i tfidach je mozné, aby ucitel svym studentim umoznil aplikovat naucené koncepty tim,
ze je zapoji do praktické ¢asti vytvateni obsahu nebo simulaci v prostfedi VR. Takové aktivity lze pfizptsobit
zdrojim a nastrojum dostupnym ve tfide. Maji velmi dualezitou metakognitivni funkci. Pomahaji studentim
pfevzit kontrolu nad svym vlastnim ucenim tim, ze jim umoznuji zpracovat a prozkoumat v konkrétnich

piikladech koncepty, se kterymi pracovali.

4.3.2  Piiklad integrovaného vzdélavaciho postupu (. 3

Pfedmét Informatika

Téma Algoritmy a fidicf struktury
Teoreticka ¢innost Teoreticka ¢innost

Ukol, ktery ma byt ve virtualnim svété splnén Algoritmus a vlastnosti algoritmt

Tabulka 3 - Klicové prvky ,Integrovaného vzdélavaciho postupu ¢&. 3“

Dalsi pifklad vzdélavactho postupu je zalozen na vzdélavacim obsahu z virtudlniho PIMova svéta tykajictho se
algoritmu. Na zakladé¢ ¢asti nazvané ,,Algoritmus a vlastnosti algoritmi‘ jsou vytvofeny nasledujici aktivity. Ty
1ze realizovat ve ti{d¢, ne nutné v pofadi, v jakém jsou uvedeny:
1. Algoritmus v akci
Simulace nejednoznacnosti
Srovnani
Resitelé algoritmt
Uvod do psani algoritmi
Loveni chyb
Vypocetni vizionafi

Hra na role

A e N A R R

Lidsky algoritmus
10. Algoritmické divadlo

Algoritmus v akci
Uctitel rozdéli tfidu do skupin a rozda jim kopii receptu na mistni jidlo. Poté jsou studenti pozadani, aby recept
ve skupinach provedli podle pokynt krok za krokem. Toto pfedstavuje koncept algoritmu v akei.
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Simulace nejednoznainosti
Ucitel mtze navrhnout aktivitu, pfi niz se zaci musi #{dit fadou nejednoznaénych pokyni, napiiklad ,,nakreslete
velky kruh®. Poté je pozada, aby diskutovali o tom, jak by bylo mozné instrukce vylepsit, aby byly jednoznacné

a aby byly nasledné pfevedeny do algoritmu.

Srovndni

Ucitel pozada studenty, aby porovnali navody na dva rizné recepty na stejny pokrm. Upozorni na rozdily a
podnitf diskusi o tom, jak tyto odlisnosti ovliviiuji prabéh celého postupu (algoritmu) i koneény vysledek.
Resitelé algoritmii

Ucitel zakam ukaze pifklady algoritmi z realného zivota, napiifklad algoritmy tfidéni nebo vyhledavani

pouzivané v kazdodennim Zivote, a vysvétli jejich pouziti.

Uvod do psani algoritmii
Ucitel zad4 studentm sadu kazdodennich ukold, jako je pifprava svaciny, cisteni zuba nebo kreslent, a poté je

pozada, aby napsali podrobny postup, ktery spliuje vlastnosti algoritmu a je schopen tyto tkoly provadét.

Lovent chyb

Ucitel vytvoii nékolik pifklada nespravnych algoritmt tim, ze do pokynd zamérné vnese chyby. Studenti se
rozdéli do skupin a maji za kol odhalit a opravit chyby v danych algoritmech. Po procesu identifikace chyb
muze ucitel vést diskusi o dulezitosti jednoznac¢nosti a atomicnosti algoritm.

Viyipocetnt viziondri

Utitel pomoci online nastroje nebo barevného papiru a tuzek pozada zaky, aby vytvofili vizualni algoritmy pro
jednoduché a kazdodenni dkoly, jako je uvafeni caje nebo vyfeseni hadanky. Tento obrazovy pifistup muze

zakam pomoci lépe pochopit strukturu algoritmau.

Hra na role
Ucitel usporada hru, ve které studenti hraji roli ,lidskych pocitaci®. Mohou napiiklad podle ,,algoritmu*
piipravit ndpoj a naservirovat ho ,,zakaznikovi®. Toto ukazuje, jak mohou algoritmy provadét razni lidé, aby

dosahli konzistentnich vysledkd.

Lidsky algoritmus

V této hte hraji studenti role ,lidskych algoritmt®, které majf za kol splnit urcity ukol. Ucitel vybere jednoduchy
ukol zahrnujici fadu ¢innosti, jako je uvaten{ $alku caje, sloZeni papiru nebo ptiprava ovocného salatu. Ttida je
rozdélena do skupin, z nichz kazda dostane jiny ukol. Kazda skupina uréi ,lidsky algoritmus® odpovédny za
provedeni ukolu, zatimco zbytek skupiny funguje jako ,,programatofi®, kteff napi$i podrobné instrukce
(algoritmus), jimiz se ,lidsky algoritmus® musi fidit, aby tkol splnil. Béhem ¢innosti mohou programatofi
komunikovat s lidskym algoritmem pouze pomoci pisemnych instrukei. Lidsky algoritmus se musf striktné #dit

poskytnutymi pokyny a nesmi se odchylit od toho, co je napsano v algoritmu. Po dokonceni dlohy muze ucitel
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vyzvat studenty, aby porovnali vysledky ziskané rznymi skupinami a diskutovali o tom, jaky vliv méla efektivita

a dodrzovani vlastnosti algoritmu na vysledek.

Algoritmické divadlo

Pii této aktivité ucitel vybizi studenty, aby se vzili do roli algoritmt a instrukci. Proces zahrnuje vytvofeni
kratkych divadelnich pfedstaveni zalozenych na béznych algoritmech. Ucitel vybere bézné algoritmy, které
zahrnuji kazdodenni cinnosti, jako je stlani postele, zavazovani tkanicek, oblékani nebo myti nadobi. Ttida je
rozdélena do skupin, pficemz kazdé skupiné je pfidélen jeden z pfedem vybranych algoritmit. Kazda skupina
ma za dkol ,,pfevést™ algoritmus do podoby kratkého divadelniho pfedstaveni. Studenti mus{ kreativné ,,zahrat*
instrukce algoritmu, zatimco zbytek tfidy je pozoruje. Na konci kazdého predstaveni vede ucitel se tiidou diskusi

o tom, zda byl algoritmus dodrzen spravng, zda byl jasny a efektivni a jak by se dal vylepsit.

4.3.3  Priklad integrovaného vidélavacibo postupn ¢ 4

Predmét Fyzika

Téma Optika

Typ ¢innosti ve virtualnim svété Prakticka ¢innost
Ukol, ktery ma byt ve virtualnim svété splnén Zrcadla

Tabulka 4 - Klicové prvky ,Integrovaného vzdélavaciho postupu ¢&. 4

Navrh ucebniho planu, ktery zahrnuje praktickou tlohu z optiky a zabyva se zrcadly:
1. Definice cili uceni

Ptiprava studentt na virtualni ¢innost

Provadéni virtualni ¢innosti pod vedenim a dohledem ucitele

Diskuse ve tifdée

Praktické procvicovani a upeviiovani teoretickych konceptti

Faze hodnoceni

Zavérecna diskuse a reflexe

Domaci ukol

Y ® N ok DN

Dalsi vjzkum a projekty

Definice cilni uieni
Cilem tohoto integrovaného celku je seznamit se s typy zrcadel a pochopit jejich funkci.
Klicova slova:

e Zrcadlo

e  Zaostfeni

e  Paprsek

e Rovinné zrcadlo

e Vypuklé zrcadlo
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e Duté zrcadlo

Z:ak zné zakladni pojmy paprskové optiky, rozumi pojmu zrcadlo, zna rizné typy zrcadel, umf sestrojit obraz a

popsat jeho vlastnosti.

Priprava studentii na virtudlni &innost

Pfed touto aktivitou je vhodné zopakovat si se studenty zakladni pojmy z paprskové optiky. Je také dobré
seznamit studenty s pojmem zrcadlo a na pifkladech z bézného zivota spolecné hledat praktické pifklady vyuziti.
Lze vyuzit jak metody vykladové (zejména interaktivni vyklad s diskusf a ukdzkou), tak metody aktivizacni (napft.

soutéz, kviz apod.).

Provadeént virtudini cinnosti pod vedenim a dobledem ncitele

ro uspésny prabéh virtualn{ aktivity je vhodné poskytnout studentim potiebné pocitacové aveni (jeden
P pésny prabéh virtualni aktivity je vhodné poskytnout studentim potfebné pocit vyb d
pocita¢ na studenta, pfipadné mohou dva studenti sedét u jednoho PC a spolupracovat), zajistit ucty a proskolit

studenty v zakladnim ovladani daného virtualntho prostfedi.

Jakmile se studenti prihlasi a vstoupi do virtualniho prostoru, je tfeba je navést ke spravnému vchodu. Studenti

pak samostatné prochazeji riznymi stanovisti a opét samostatné plni dkoly a sbiraji odznaky.

Zaci musi byt vhodnym zptsobem motivovéni k tomu, aby nasbirali viechny odznaky. Role pedagoga se v
tomto okamziku redukuje na roli pravodce a technické podpory, ktera pomaha pfi feSeni nestandardnich situaci

(problémy s obsluhou, technické potize, ...).

Diskuse ve t1idé

Po absolvovan{ vsech stanovist’ a ukolt je vhodné vratit studenty zpatky do ucebny napifklad formou f{zené
diskuse, diky které se zaci navzdjem podéli o své postichy a dojmy. Studenti mohou sdilet to, co je prekvapilo a
co pro né bylo nové. V této fazi vzijemncho sdileni je dulezité vyzvat studenty, aby se rozpovidali o svych

zkusenostech, o svém vnimani a o obtiZich, se kterymi se setkali.

Praktické procvicovdni a upeviiovdni teoretickyeh konceptii

Nasledné je vhodné pouzit upeviiovaci metody. Ucitel reaguje na informace, které ziskal z diskuse ve tfidé.
Pokud je to mozné, mél by byt proveden fyzikalni experiment, aby si Zaci mohli ovéfit své znalosti. Vhodné je
zejména zapojeni matematického mysleni. Studenti pak mohou hledat dal$i praktické vyuziti zrcadel (zrcadla na

kfizovatce, zkusSebni kabinka, zpétna zrcatka v auté — a diskutovat o jejich tvaru a funkci).

Faze hodnocent
Na konci hodiny je mozné zhodnotit znalosti a dovednosti kazdého zaka.
Kritéria hodnoceni mohou byt:

e DPocet ziskanych odznakl

e Znalost terminologie a orientace v terminologii

e Schopnost sestavit obrazek
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e  Spravné popsat a urcit obraz kazdého zrcadla.

Faze hodnocen{ muaze zahrnovat také provedeni nezavislého experimentu.

Zdvéretnd diskuse a reflexe

Na zakladé této zkusenosti mizete studenty pozadat, aby se vratili do virtualnitho svéta a pokusili se védomé
shrnout svuj zazitek.

Domaci sifol

Po skonceni lekce muze ucitel zadat domaci dkol a Zici mohou byt vyzvani, aby samostatné prozkoumali
virtualni svét a aktivity souvisejici s probiranym tématem.

Dalsi vijzkum a projekty

Kromé toho mohou ucitelé navrhnout dlouhodobé vyzvy nebo projektové tkoly na dané téma.

4.3.4  Priklad integrovaného vidélivacibo postupn ¢ 5

Pifedmeét Matematika
Téma Geometrické tvary
Typ ¢innosti ve virtualnim svété Teoretické a hodnotici aktivity

Ukol, ktery ma byt ve virtudlnim svété splnén Zopakuijte si teorii prostfednictvim prezentaci a

ovéfte si tyto znalosti na pifkladech v kvizu.

Tabulka 5 - Klicové prvky ,Integrovaného vzdélavaciho postupu ¢&. 5

Navrh vzdélavactho planu, ktery vyuziva virtudlni realitu k upevnéni uciva o zakladnich geometrickych tvarech.

Kroky této aktivity jsou nasledujict:

1. Definice cili uceni

Teoreticka piiprava studentd na virtualnf ¢innost

Navozeni situaci a podminek, se kterymi se student setka ve virtudlnim prostredi.
Implementace virtualni reality

Hodnocen{ tspésnosti virtualn{ aktivity

AN

Zavérecna diskuse a reflexe

Definice cilsi uceni
Prvnim krokem pfi planovani integrované vyucovaci hodiny je jasné vymezeni cfla a vysledka vyuky. Urcime,
co by se studenti méli naucit a které pojmy by méli znat a umét pouzivat. Jde pfedevsim o pfipomenuti teorie a

jeji aplikaci na konkrétni piiklady.

Teoretickd priprava studentii na virtudlni Ginnost
Aby studenti mohli pouzivat vytvofené grafické prostiedi, je tfeba znat zakladni geometrické tvary. I tyto

teoretické poznatky jsou ve virtudlnim prostredi pfipomenuty.
Navozeni sitnaci a podminek, se kterymi se student setkd ve virtndlnim prostiedy.
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Studenti jsou pfedem piipraveni na sled tkolu, se kterymi se ve virtualnim prostfedi potkaji. Jsou pfipraveni na
dané podminky a moznosti, které jim prostfedi nabidne. Nejprve si tedy zopakuji teorii prostfednictvim

prezentaci ve virtualnim prostoru a poté si mohou tyto znalosti ovéfit na pifkladech kvizového charakteru.

Implementace virtudlni reality
Studenti musi mit pro pfistup do virtualntho svéta odpovidajici vybaveni. Pohyb ve virtualnim svété je

individualni, na sobé nezavisly. Kazdy jednotlivy student pln{ ve virtualnim svéteé zadané ukoly.

Hodnocent iispésnosti virtudini aktivity
Po splnéni tkold zadanych ve virtudlnim svété maji studenti moznost sami zhodnotit svou uspésnost pfi plnéni
téchto ukolt. Navic se v pifpadé chyb ve virtudlnim prostiedi vraceji k vykladu teorie, kde si mohou dané okruhy

znovu zopakovat a opétovne si ovéfit jejich pochopeni a schopnost vyuzit je v praktickych alohdch.

Zdvéretnd diskuse a reflexe
Vsichni studenti, ktefi prosli ve virtudlnim svéte stejnou aktivitou, zhodnoti sviij uspéch a na dalsich konkrétnich
ptikladech prokazi hloubku svého pochopeni dané teorie. Vzajemné si sdéli sva zjisténi a postup pro odstranéni

chyb v oblasti porozumén{ danému tématu.

4.3.5  Piiklad integrovaného vzdélavaciho postupu (. 6

Predmét Matematika
Téma Zlomky
Typ ¢innosti ve virtualnim svété Teoretické a hodnotici aktivity

Ukol, ktery méa byt ve virtualnim svété splnén Zopakovani teorie prostfednictvim prezentaci a

ovéteni znalost! pomoci kvizovych pfiklada.
Tabulka 6 - Klicové prvky ,Integrovaného vzdélavaciho postupu ¢. 6

V této casti navrhujeme vyucovaci hodinu, ktera vyuziva prostfedi virtudlni reality k seznimen{ s tématem
zlomkt. Vzdélavaci ¢ast bude tvofena pomoci virtudlni aktivity k osvojeni zakladnich informaci o zlomcich a
praci s témito matematickymi jednotkami. Jednotlivé kroky aktivity jsou nasledujict:

1. Definice cilt uceni

2. Piiprava studentt na virtualn{ cviceni

3. Realizace virtudlni aktivity studenty

4. Prakticky nacvik a upevnéni teoretickych znalosti ziskanych ve virtualnim svété

5. Diskuse a reflexe ve tifdé¢
Definice cilni uieni
Zakladnim cilem vyuky je osvojeni si poznatkd z uciva o zlomcich, pochopeni konceptu a jeho pouziti v
jednotlivych ptipadech. Zaci si osvoji nejjednodussi praci se zlomky, jejich rozsifovani a kriceni a nejbé&znéjsi

matematické operace se zlomky. Teoretické znalosti budou umét vyuzit pii feSeni zakladnich dloh.
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Priprava studentii na virtudlni cviceni
Jedinym nezbytnym predpokladem pro vyuziti virtualni aktivity v tomto piipadé je umoznit pouziti vhodného
vybaveni pro virtualni realitu. Teoreticka pifprava spociva pouze ve znalosti nejzakladnéjsich matematickych

operaci.

Realizace virtudlni aktivity studenty

Studenti vstupuji do virtudlntho svéta, kde se pomoci avatara vénuji tématu zlomka. Poté jsou provedeni
jednotlivymi ¢astmi programu, od teoretickych prezentaci, které se budou ucit, az po kvizové otazky, které jim
umozni upevnit si ziskané znalosti. V pifpadé nespravného vypracovani zadanych dkold jsou vriceni na

teoreticky panel k opétovnému doplnéni teoretickych znalosti.

Prakticky ndcvik a upevnéni teoretickych nalosti iskanych ve virtudlnim svété
Po skonceni virtualn{ dlohy jsou Zaci postaveni pfed prakticky problém, ktery se sklada ze zlomku a prace s
nimi. Zde maji moznost vyuzit ziskané znalosti, pifpadné je spolecné sdilet a umoznit hlubsi pochopeni tim, ze

si vzajemné opravi feSenf zadanych uloh.

Diskuse a reflexe ve tridé

Jednotlivi studenti by méli spolecné komunikovat o svych dspésich i nedspésich pfi feseni dkold ve virtualnim
sveté. Pokud nékde dojde k nedorozumeéni, méli by si tyto problémy béhem moderované diskuse vzajemné
vysvétlit tak, aby vsichni byli schopni fesit piiklady daného typu bez vétsich obtizi. Ucitel by mél byt pouze

moderatorem diskuse a m¢él by nechat zakim moznost vyjadiit se.

4.3.6  Priklad integrovaného vzdélavacibo postupn ¢. 7

Pifedmét Matematika
Téma Symetrie
Typ ¢innosti ve virtualnim svété Teoretické a hodnotici aktivity

, Zopakovani teorie prostfednictvim prezentaci a
Ukol, ktery ma byt ve virtualnim svété splnén
ovéteni znalost! pomoci kvizovych pfiklada.

Tabulka 7 - Klicové prvky ,Integrovaného vzdélavaciho postupu ¢&. 7

V této ¢asti navrhujeme vyucovaci hodinu, ktera vyuziva prostfedi virtualni reality k upevnéni tématu symetrie.
V hodiné vénované symetriim je vhodné vyuzit prostedi virtualni reality pro mnohem jednodussi pfedstavu
téchto pojmu. Ve virtualnim prostfedi je prostorova reprezentace soumérnych objektd a symetrie obecné pro
veétsinu zakl podstatné jednodussi. Jednotlivé kroky této aktivity jsou nasledujict:

1. Definice cili uceni

2. Piiprava studentti na virtualn{ ¢innost

3. Realizace virtudlni aktivity pod dohledem uditele

4. Procvicen{ a upevnéni ziskanych teoretickych znalosti

5. Zavérecna diskuse
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6. Domaci kol

7. Definice cila vjuky

Definice cilsi uceni
Prvnim krokem pfi planovani dané lekce je definovani vyukovych cili. Je tfeba urcit, co se maji studenti naucit
a jak jim virtualni prostfedi muize pomoci téchto cili dosahnout. Zakladnim cilem je porozumét osové a sttedové

soumernosti, umét rozpoznat soumeérné tvary a pochopit rozdil mezi posunem a rotaci objektu.

Priprava studentii na virtudlni &nnost
Pted zapojenim zakt do virtudlni aktivity je vhodné nastinit problematiku symetrif a zopakovat tematické celky
tykajici se kolmic, os ¢i vzdalenosti jednotlivych objekti. Stejné tak je tieba, aby zaci méli k dispozici pottebné

technické vybaveni pro vstup do svéta virtudlni reality.

Realizace virtudlni aktivity pod dobledem ulitele

Po vstupu do virtudlntho svéta se student pomoci svého avatara dostane do prostoru, kde si vybere sadu
symetrii. V jednotlivych ¢astech tohoto prostfedi probihaji teoretické prezentace, kde jsou uvedeny zakladni
vlastnosti jednotlivych symetrif a moznosti jejich vyuzitl. V dalsich ulohach pak student vyhledava a pfifazuje
objekty osové nebo sttedové soumérné a ma moznost tyto rozdily pochopit v trojrozmérném prostiedi. Cést
tykajici se posunuti nebo rotace je urcena pouze jako teoreticky uvod do danych pojmu (v ramci pozadovanych

znalosti zaka ZS).

Procviteni a upevnéni iskanych teoretickych nalosti
Po ukonceni virtualn{ dlohy je tfeba ziskané znalosti ukotvit v realném svété. Nejlépe prochazkou v nejblizsim

okoli, kde pak jednotlivi zaci mohou s pomoci ucitele zhodnotit symetrii béznych pfedméta v redlném svéte.

Zavéretnd diskuse

Zaci se navzajem podéli o sva zjisténi z virtualnich aloh a vysvétli si, pro¢ a jak lze rozlisit soumérné objekty.

Domaci sifol

Na konci hodiny je vhodné zadat zakim domaci dkol, aby si vice upevnili nové nabyté znalosti. Méli by byt
povzbuzovani k samostatnému zkoumani virtualnitho svéta a v souvisejicim tématu i online zdroji nebo jinych
virtualnich simulaci dostupnych na internetu. Vysledky tohoto zkouman{ pak mohou samostatné prezentovat

svym spoluzakim. Pro toto téma je vhodna skupinovd prace.

4.4 Vyuziti vyukovych aktivit k hodnoceni znalosti

Virtualni 3D prostfedi pfinasi zcela novy zptsob vzdélavani a hodnoceni znalosti, ktery mtize byt pro déti nejen
vyukovy, ale 1 zabavny. Tento text se zaméfuje na vyuziti vzdélavacich aktivit pro provadéni hodnoceni znalosti
ve virtualnim hernim prostfedi. Virtualni prostor obsahuje tfi svéty: matematiku, fyziku a informatiku, z nichz

kazdy svet je rozdélen do néekolika dil¢ich oblasti.
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4.4.1  Virtudlni svéty a dilci témata

Virtualni prosted{ hry nabizi détem tfi hlavni svéty — matematiku, fyziku a informatiku. Kazdy z téchto svéta
obsahuje rizné podoblasti, které détem umoznuji prozkoumat konkrétni témata. Napifklad svét matematiky
muze obsahovat podoblasti jako symetrie, zlomky a geometrické tvary. Tato struktura umoznuje détem zaméfit

se na konkrétn{ oblasti a postupné rozvijet své dovednosti.

4.4.2  Teoretické informace a kvigy

V kazdé podoblasti virtualniho svéta maji déti moznost prozkoumat teoretické informace, které jim poskytnou
zakladni znalosti o daném tématu. Napfiklad v matematickém svété mohou ziskat ucelené informace o kraceni
a roz$ifovani zlomku, o osové nebo stfedové soumérnosti atd. Tento teoreticky zaklad se stava dualezitym

nastrojem pro dalsi vzdélavani.

4.4.3  Hodnoceni pomoci kvizii

Hodnocen{ znalosti se provadi prostfednictvim kvizu, které jsou pfizptisobeny jednotlivym podoblastem. Po

pfecteni teoretickych informaci maji zaci moznost vyplnit kratky kviz, ktery provéfi jejich porozuméni a

uplatnéni daného uciva. Spravné odpovédi jsou ocenéné ziskanim odznaku, ktery se stane soucasti jejich sbirky.

4.4.4  Motivace a zapojeni
Virtualni 3D prostiedi a hra pfinaseji zabavné prvky, které déti motivuji k uceni. Odznaky a sbirani odmeén jim
poskytuji zpétnou vazbu a zvysuji angazovanost. Zaci jsou motivovani k prozkoumavani riznych svétd a

podoblasti, coz vede k postupnému rozsifovan{ jejich znalosti.

4.4.5  Ulteni se na akladé kusenosti

Virtualni 3D prostfedi umoznuje détem ucit se prostfednictvim zazitku a interaktivity. Tato forma vzdélavani
pomaha détem lépe porozumét ucivu a aplikovat jej, coz zvySuje efektivitu uceni. Vyuziti vzdélavacich aktivit
ve virtualnim 3D prostfedi k provadéni hodnoceni znalosti je inovativni zpusob, jak zpfistupnit vzdélani a
zaroven zajistit, aby déti ziskaly hluboké a praktické znalosti. Tato metodika muze byt uc¢innym néastrojem pro

vzdélavani a rozvoj dovednosti détf ve svété matematiky, fyziky a informatiky.

4.5 Pokyny pro pripojeni

4.5.1  Vytvoreni nzivatelského riitn

Zde si muzete vytvofrit ucet avatara (jméno, piijmeni, heslo):

http://virtualworld.sch.gr:9046 /wifi/user/account/. Pole e-mail je volitelné. Abyste se mohli pfipojit, budete

si muset zapamatovat své kiestni jméno, pifjmeni a heslo, takze si je zapiste.
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http://virtualworld.sch.gr:9046/wifi/user/account/

First Name: (*)

Last Name: (*)

Password: (*)

Retype password: (*)

Language:
O English
® Greek
@ [talian
® Czech
® Siovak

create

Obrazek 5 - Informace potfebné pro vytvofeni tctu

5.1.2 Instalace a pocateini konfigurace

Chcete-li se s timto avatarem pfipojit ke svétu 3D, potfebujete software 3D prohlizece, jako je Firestorm nebo
Kokua. Doporucujeme pouzivat Firestorm. Verzi pro OpenSim si muizete stahnout zde:
https:/ /www.firestormviewer.org/os-operating-system/ Pfejdéte dolu do sekce ,,Vyberte si svij operacni

systém®, vyberte sviij operacni systém z dostupnych ikon a stdhnéte si vhodnou verzi.
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8 frestormmvewer.org

SL Users: IF YOU ONLY USE SL

Obrazek 6 - Nékolik pokynt pro pouZivani OpenSim

Jakmile si stdhnete, nainstalujete a otevfete Firestorm, musite pfidat DIGICAMP 3D World do

seznamu dostupnych destinaci (ucinite to pouze pted prvanim pfipojenim):

1. Viewer -> Preferences -> OpenSim

2. Add new grid: http://virtualworld.sch.gr:9046

3. Poté kliknété na ,,Apply“ a ,,OK*.
Mtizka by nyni mela byt pfidina do Manage Grids Table.
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http://virtualworld.sch.gr:9046/

Obrazek 7 — Tabulka Manage Grids

4.5.2  Pripojeni k 3D svétu

Pouzijte své uzivatelské jméno ,,jméno pifjmeni* a heslo a z rozbalovac{ nabidky vyberte mffzku ,,DIGICAMP*.

Vstupte kliknutim na ,,LLog In”.

world
DIGICAMP

Remember p:

e Sefname
(Ll DIGICAMP - Mode: Firestorm ¥

Obrazek 2 — rozhrani ,Prihlaseni”

Pokud se ve formulafi nezobrazi rozeviraci seznam ,,Grid“, pak jste pravdépodobné stahli nespravnou verzi
Firestorm (vrat'te se k pokynium k instalaci a ujistéte se, ze jste vybrali verzi Firestorm Opensim). Po navazani

spojen{ budete se svym avatarem uvnitf virtualntho svéta.
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Obrazek -9 - Cést 3D svéta DigiCAMP
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5 Pokyny pro pripojeni a ovladani avatara a pro pouZivani vSech
funkci ve 3D virtualnim svété

5.1 Zakladni ovladaci prvky

Pobyb

Prezentace pobliz mista pfistani pokryva vSechny zdkladni ovladaci prvky pro pohyb a ovladani kamery.
Postupujte podle pokynti a zkuste si zvyknout na ovladani své postavy.

Pokud chcete, mizete si postavu upravit podle pokynt.

MOVING THE AVATAR

Turn On [/ Off Flying

Fly Up Fly Down

Turn On / O Flying

Fly Up iy Down

Obrazek 10 — Instrukce pro pohyb avatara ve 3D svété

Navigace
Pro navigaci mtzete pouzit dva druhy map:
Wortld > Minimap
e Zobrazuje malou mapu, kde mizete identifikovat svou polohu a ktera se aktualizuje podle pohybu
avatara
e Funguje jako kompas
e Tuto mapu muzete pouzit k teleportaci do jiného bodu dvojitym kliknutim na pozadované misto
World > World Map

e  V¢tsi prehled o regionu s funkcf filtrovani

e Muzete pfiblizit /oddalit a najit dalsi regiony v okoli
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Inventar
Kazdy avatar ma seznam soubort uspofradanych podle typu souboru:

Avatar > Inventory (Ctrl + I)

Inventory 1 3
ilter Inventory
B = § Filter:  TAITy

Inventory Iy Worn

- & In
» LI #Fi

Ed Animatior

(diva distro)

Obrazek 11 — Inventar avatara

Muzete vytvaret soubory pro vzhled svého avatara (slozky BodyParts a Clothes), miizete najit nebo vytvofit
textové soubory s poznamkami (slozka Notecards) nebo najit objekty, které jste ziskali po splnéni aktivit (slozka

Objects).

Komunikace

Muzete si pfidat dalsi uzivatelské avatary jako pratele, abyste je snadno nasli a mohli se k nim teleportovat. Na
navigacni listé prohlizece vyberte Comm -> People a oteviete okno se seznamem vsech blizkych uzivateld.
Kliknéte pravym tlacitkem na jednoho z uzivatelt a ziskate moznost zobrazit jeho profil, pfidat si ho jako piitele,
poslat soukromou okamzitou zpravu (IM), pozadat, abyste se k nému teleportovali (Request Teleport) nebo

aby se on teleportoval k vam (Offer Teleport) a vytvofit na svém misté zfetelnou znacku, abyste ho snadno

nasli (Track).
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Name [ ge
Alex Oster :17 127.76
Bill Adder 86.34
Bill White 32.83

B

Bjorn Vilhemson 29 97.79
Bonny Heathermoore { 117 43.62
Brad Wayne :29:16 90.54
Caladan Brood View Profile 0 :16 102.78
nderson \dd Friend = : 108.47

b 9:17 138.74
Daniel Lorenzo 5 :16 100.45
Depie Carrington (CE ¥ :16 93.10
Garry Riordan 3 :16 35.89
Harry Bieder : 126.74
H Bloc 06.37
Hope Andrews ack 0 :17 95.39
Jenny Moris 2 0 = 131.77
lohnv Diaz

Invite To Gr

Obréazek 3 - Komunikacni rozhrani
Pokud jste si jiz pfidali nékterého uzivatele jako pfitele, mizete jej najit na karte ,,Friends®, i kdyZ zrovna nejsou
online. Mtzete jim poslat soukromou zpravu a oni ji uvidi, jakmile se pfihlasi do virtualniho svéta.
Muzete oteviit okno chatu (Comm -> Chat) a prohliZzet si konverzace a ucastnit se jich. Vychozi ,,Nearby
Chat* zobrazuje vsechny diskuse, které se odehravaji v blizkosti vaseho avatara. K dispozici je také zkratka pro

rychlé zpravy, které budou dostavat avatafi v okoli pomoci listy chatu v levé doln{ ¢asti obrazovky.

Muzete nakonfigurovat Gesta pro pouziti s chatem. Gesta jsou animace provadéné vasim avatarem, aby
naznacily nebo zduraznily vas postoj nebo vase emoce. Konkrétni gesta muzete pfifadit ke konkrétnim sloviam,

takze kdyzZ je zahrnete do zprav chatu, vas avatar provede animace.

Nejprve oteviete svij inventaf (Avatar -> Inventory) a vyhledejte slozku ,,Gestures Library“ pod ,,Opensim
Library“. V této slozce je nékolik soubort gest a muzete kliknout pravym tlacitkem a vybrat ,,Activate® ty, které

chcete, aby vas avatar mohl provadét.
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tur

Name Chat Description: 2008-10-03 14:09:57 gesture

can we move along? | e - Trigger: oL
clap !
dancel ] o Replace with:

dance2
dance2
dance3

& definitely YES
LoL
me!

‘) can we move along? (active) New Gesture
lap ( ) e N0

i not sure /shru - Start Animation : Belly Laugh

¥ raise hand
suprised
take it outside
Wave
whoohoo!
wink!

- Shortcut Key:

suprised (actl
take It outside (

Obrazek 4 — Knihovna gest

Poté oteviete okno Gesta (Comm -> Gestures) a uvidite gesta, ktera jste aktivovali. Dvakrat kliknéte na jedno
z gest a uvidite, jak va§ avatar provadi animaci. Vyberte gesto a kliknutim na tlacitko ,Edit zobrazte
podrobnosti. Existuje pole Trigger, které ukazuje pitkaz, kterj se ma pouzit v chatu k provedeni gesta. Mizete

napfiklad napsat /LOL do nabidky chatu, aby va$ avatar pfedvedl rozesmitou animaci.

Pomoci okna skupin (Comm -> Groups) se mizete piipojit nebo vytvofit skupinu s ostatnimi uzivateli, se

kterymi budete komunikovat.

Komunikace hlasem s ostatnimi uzivateli ve virtualnim svété nenf mozna piimo z 3D prohlizece. Ptipravili jsme
vsak hlasovy kandl na serveru Discord, kde se uzivatelé mohou pfipojit a Gcastnit se konverzaci, kdyz jsou
piipojeni ke svétu 3D. Dejte svym studentim nasledujici odkaz a oni si mohou podle pokynt vytvofit ucet a

piipojit se k serveru Virtual Worlds Discord Server:
https://discord.gg/xRmkaywtNF

Poté muzete své studenty nasmérovat, aby vstoupili do hlasového kandlu ,,digicamp-voice*.
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https://discord.gg/xRmkaywtNF

Welcome to
Virtual Worlds In Education

Obrazek 15 — Uvnitr Virtual Worlds in Education of Discord

5.2 Virtualni svét DigiCAMP

Objeket HUD

Obrazek 5 — Objekt HUD

Objekt HUD je panel, ktery se objevi v pravé c¢asti obrazovky a bude zobrazovat zpravy od postav nebo hry.
Kliknutim na spodni ¢ast HUD jej muzete sbalit (skryt) a rozbalit (zobrazit). HUD se automaticky rozbali, kdyz
se zobrazi nova zprava.
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Zpravy od NPC postav a ze hry se objevi na zalozce ,,Messages™. Pod textem zobrazenym na HUD muzete
najit seznam dostupnych moznosti, jak odpovédét nebo pokracovat v konverzaci.

B Mathematics o Phymics & Informatics

Welcome! My name is Claude. You can explore the buliding ta

find the areas for the five topics on Information and data

types

Continue...

Obrazek 17 — Zpravy NPC v HUD

Objekt HUD také umoznuje pfistup na stranku sbératelskych pfedméti kliknutim na jednu ze tif dalsich karet
(Mathematics, Physics, Informatics). Kdyz dokoncite aktivity v jednom z 3D svétu, ziskate odznak v piislusné

zélozce kurzu. Kliknéte na kterykoli ze shromazdénych odznaku a zobrazi se popis.
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Obrazek 18 — Odmény/Odznaky a popisy v objektu HUD

Navigace
Tti kurzy DIGICAMP se nachazeji na raznych ostrovech:
1. SVET MATEMATIKY
2. SVETFYZIKY
3. SVETINFORMATIKY
Ke kazdému z ostrovii se mizete dostat pomoci teleportacnich panelt. Kliknéte na tlacitko se Sipkou vedle

ostrova, ktery chcete navstivit, a budete tam teleportovani!

DiglcaMP

Obrazek 6 — Kurzy DigiCAMP

Kazdy kurz ma nékolik témat a kazdé téma je umisténo v samostatné budove.
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Obréazek 7 — Mapa tématu

Uvniti kazdé budovy je 5 riznych oblasti pro 5 podtémat. V téchto oblastech byste méli najit prezentacni panel

a aktivitu hodnoceni.

Obrazek 21 — Cesty k jednotlivym podtématim

Postayy NPC
Na rtiznych mistech najdete NPC postavy. Ve vétsiné pripadt mutzete na tyto postavy kliknout a zapojit je do
konverzace pomoci HUD.

Teorie
Prezentacni panel pokryva teorii dilétho tématu. K prochazeni snimka miizete pouzit tlacitka se Sipkami.
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Software and hardware
components

Operating system
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T e P

Obrazek 8 — Teoreticka prezentace

Hodnotici aktivity
U kazdého podtématu také najdete alespon jednu hodnotici aktivitu (napf. kvizy, parovani, tifdéni, klasifikace).

Hodnoticf aktivity obvykle obsahujf instrukce k tomu, co musite udélat.

m
[

Obrazek 9 — Hodnotici aktivity 1/2
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Obrazek 10 - Hodnotici aktivity 2/2

Po dokonéeni hodnoticich aktivit k danému tématu ziskaite ODZNAK v pfislusné zalozce HUD.
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the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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