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1 Projekt DiGICAMP

Prirodovedné skolské vzdelavanie ma strategicky vyznam pre d'al$i rozvoj ekonomiky a spolo¢nosti. Z tohto
hladiska maja prirodovedné predmety vo vzdelavani na zakladnych a strednych $kolach osobitny vyznam a su
povazované za potrebné viac ako kedykol'vek predtym. Prirodné vedy si ucitelmi povazované za oblast’, ktora
sa ziaci t'azko ucia a t'azko ju chapu. Vybranad oblast’ sa totiz sklada z pojmov, ktoré nemozno spravne naucit’
pomocou tradi¢nych vyucovacich metéd. Z niekolkych $tadii vyplyva, ze ziaci maju zvlastne problémy s
uchopenim tém a pochopenim aspektov prirodnych vied, ako je matematika, chémia alebo fyzika, ktoré su
povazované za jedny z najt’azsich predmetov zakladného a stredného vzdelavania. V ramci projektu Erasmus+
NET- New Approach in Educational Technology bol uskutoc¢neny prieskum medzi ucitel'mi na zakladnych a
strednych $kolach. Tento prieskum bol realizovany v Cechéch, na Slovensku, v Taliansku a Grécku pocas
lockdownu sposobeného pandémiou covidu-19 a tato skuto¢nost’ povazujeme za dolezity bod pre lepsie
posudenie realnych zrucnosti a schopnosti ucitelov, tykajacich sa vyuzitia ICT vo vzdeldvacom procese. Boli
zistené poziadavky ucitefov na absolvovanie skolenia v nasledujucich oblastiach:
e Ako planovat’ vjucbu v distanénom vzdelavani.

e Ako koncipovat’ interaktivny zdroje a multimedidlne postery.

e Ako pouzivat’ virtualna vyukové prostredie a principy gamifikicie.

1.1 Ciele

Pocas krizy spésobenej ochorenim covid-19 viac ako kedykol'vek predtym vzrastla potreba vyucovat’ na
zakladnych a strednych skolach s vyuzitim digitalnych technol6gii a online platforiem, ako je e-learning. Aktualna
situacia vo svete ukazala, Zze samotné online platformy a obrovské mnozstvo online vyukovych materidlov su
nevyhnutnou, ale nie postacujucou podmienkou efektivneho online vzdelavania. Projekt DIGICAMP pontka
riesenie, ktoré moze v buducnosti pomdct’ tito situaciu odstranit’, pretoze kombinuje vyhody online (alebo
lepsie povedané distan¢ného) vzdelavania s tradi¢nou vyucbou v triede. Koncepcia projektu DIGICAMP ma
prispiet’ k odstraneniu negativnych aspektov distan¢ného vzdelavania, ktoré boli zistené pocas skdsenosti s
vyucbou v ¢ase bezpecnostnych opatren{ sivisiacich s ochorenim covid-19 na zakladnych a nizsich strednych
skolach. Vel'mi dolezita je moznost’ zdiel'ania znalosti, skisenosti a zdrojov uc¢enia medzi zic¢astnenymi stranami
z oblasti vzdelavania. Na tento ucel sa projekt zameral na aktivne zapojenie zainteresovanych stran do
projektovych aktivit. Hlavnym cielom projektu je vyvinut’ metodiku, ktord umozni ucitefom efektivne vyucovat’

a zapoji rodicov do vzdelavania svojich deti prostrednictvom 3D virtualneho sveta. Ponuka tiez inovativne
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vyukové aktivity a virtualnu vzdelavaciu platformu, ktora podporuje aktivne ucenie ziakov a umoziuje im
experimentovat’ a uplatiiovat’ teoretické znalosti v praxi. Zvlastna cast’ prostredia virtulnej reality sa tyka
virtualnych laboratérif, ktoré boli navrhnuté tak, aby Zziakom ul'ah¢ili vykonavanie pokusov, skimanie postupov

a hlbsie poznanie a pochopenie toho, ako postupy prebiehajui a veci/javy funguja.

1.2 Vysledky a aktivity

Vystupom projektu su uplne nové a inovativne metédy vyucby matematiky, informatiky a fyziky, obsah
kurzov a pristupy k $kolskému vzdelavaniu v prostredi virtualnej reality.
Prostrednictvom medzinarodnej spoluprace, prenosu inovacif a vjvoju inovacii a d’al$ich hodnot doslo 6

partnerov zo 4 krajin k nasledujacim hlavnym vysledkom projektu:

R1. UZivatelPska prirucka pre ucitel’ov na planovanie vyucby v diStancnom vzdelavani — za tcelom
vytvorenie a zverejnenie Metodiky plinovania prednasok a vjucby avatarov (Studentov/ziakov vo virtudlnom
vzdelavacom prostredi). T4 sa zameriava na stratégie ,,ako na to“, ako zacat’ implementovat’ pokrocilé
technolégie do vzdelavacieho procesu, a zahfnia didaktické postupy, ktoré ucitelom pomézu vzdelavat’ ziakov

putavym sposobom pri prezencnej vyucbe aj v situdcii, ked’ sa nemo6zu osobne zucastiovat’ vyucby.

R2. Virtualne vyukové prostredie a otvorené vzdelavacie zdroje pre matematiku, informatiku a fyziku
- méa napomahat’ ziakom I'ahsie si osvojovat’ matematiku, informatiku a fyziku s vyuzitim modernych
technolégii. Konkrétne bolo vyvinuté vzdelavacie prostredie 3D virtudlnej reality, ktoré disponuje inovativnou
vzdelavacou infrastruktirou a ponuka zaujimavé a efektivne moznosti vjucby, zapéja ziakov do réznych
vzdelavacich aktivit, vyukovych scenarov a pondka ziakom putavy, zabavny a efektivny sposob vijucby
roznych tém z naroénej oblasti matematiky, informatiky a fyziky. Ziaci mozu virtudlne navitevovat’ Zivé
laboratérid, vykonavat’ experimenty, skimat’ postupy a javy, testovat’ rézne moznosti, ktoré sa vykonavaja, a

su vedeni k ich analjze a vysvetlovaniu pomocou vedeckej metédy.
Multiplikaéné akcie E1 - E4 : Styri workshopy ,,Ako udit’ avatary za t¢elom prezentacie vysledkov .

Pilotné aktivity — dolezita sucast’ ¢cinnosti pre hodnotenie vysledkov projektu.
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2 Virtualne svety, diStan¢na vyucba a vzdelavanie

2.1 3D virtudlne svety

Vyraz ,,3D virtudlny svet vSeobecne oznacuje digitilne prostredie vytvorené pomocou softvéru, ktoré
umoznuje jednému alebo viacerym pouzivatelom v reilnom case komunikovat’ s objektmi alebo s inymi
uzivatel'mi. Také prostredie casto ponika uzivatefom podnety a signaly, ktoré dokazu zapojit’ ich zmysly a
uputat’ ich pozornost’ na realitu, ktord je sice umeld, ale vaimana autenticky (imerzivny zazitok, Zhang 2020).
Vdaka imerzivite sa navyse 3D virtualne svety hodia na vytvaranie putavych vzdelavacich postupov ( Hull et al.
2018), v ramci ktorjch je mozné imerzivitu preZivat’ roznymi sposobmi. Skala 3D virtualnych svetov, ktoré
mozno navthnut’, je totiz velmi rozmanitd, pokial ide o typ a zlozitost je mozné realizovat’ jednoduché
virtualne priestory zahfnajice jedného pouzivatel'a alebo viacuzivatel'ské, zlozito Struktirované svety.
Stavebné prvky virtualneho sveta s réznorodé a roly a funkcie, ktoré plnia, st rozmanité. Kombinacia tychto
prvkov umoziiuje vyvojarom navrhovat’ a realizovat’ vyukové zazitky zamerané na dany virtudlny svet a majace
vlastnosti, s ktorymi je mozné réznymi spé6sobmi manipulovat’ s cielom struktiurovat’ patavy zazitok, ktory je
interaktivny a pre uzivatelov zaujimavy. Medzi roznymi prvkami, ktoré mozno povazovat’ za sucasti 3D
virtudlneho sveta, je mozné niektoré oznacit’ za zakladné sucasti: 3D priestor, 3D objekty, textiry a osvetlenie.
3D priestor oznacuje virtualne prostredie, ktoré moéze pouzivatel preskimavat’ av ktorom moéze komunikovat’
s ostatnymi pouzivatel'mi alebo objektmi. 3D objekty predstavuju kategdriu prvkov, v ramci ktorej sa vyskytuja
tak jednoduché geometrické tvary, ako aj vysoko detailné modely imaginarnych alebo skutoc¢nych objektov.
Textury su potom obrazky, ktoré sa obvykle aplikuju na r6zne 3D objekty za Gcelom vytvorenia ich povrchu.
A konecne osvetlenie predstavuje zakladnu zlozku, prostrednictvom ktorej je mozné ovplyviiovat’ vzhlad 3D
sveta.

Medzi metodické vyhody, ktoré 3D virtudlne svety ponukaju, patri moznost’ prisposobenia, ktora predstavuje
kIacovy prvok pri realizacii postupov, ktoré si schopné uspokojit” rozmanité potreby Sirokej $kaly uzivatelov.
V ramci 3D virtualneho sveta, ktory pontka moznosti prispdsobenia, si pouzivatelia mézu zvolit’ avatara av
niektorych pripadoch si ho personalizovat’, moézu si vytvorit’ svoju virtudlnu identitu, mézu si vybrat’ a
personalizovat’ nastavenia svojho avatara a moézu si vybrat’ svoje objekty. Takato metodickd moznost’ umoznuje
vytvarat’ jedinecné zazitky vytvorené na mieru, ktoré si dokonale prisposobené potrebam roznych
pouzivatelov, ktorym su urcené.

Spolu s moznost’ou prisposobenia je d'alSou zasadnou vlastnost'ou 3D virtualnych svetov, ktord pondkaja

uzivatelovi, moznost’ komunikovat’ v redlnom case téznymi spoésobmi s ostatnymi uzivatelmi a/alebo s
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objektmi. Uzfvatel méze napriklad interagovat’ tak, Ze sa pohybuje 3D priestorom, manipuluje s nim, vytvara
novy obsah a komunikuje s inymi pouzivatel'mi alebo inymi virtualnymi ¢initel'mi. Interakcie v redlnom case,
rovnako ako moznost’ prisposobenia, predstavuju dva konstitutivne rysy imetzie a zapojenia, ktoré méze 3D
virtualny svet ponuknut’.

Vdaka vyssie uvedenym vlastnostiam st 3D virtualne svety vhodné pre mnoho aplikacii. Pouzivaju sa napriklad
v ramci hier. V tejto suvislosti umoziiuje 3D virtudlny svet vytvarat’ hravé zazitky, ktoré dokazu pouzivatela
plne zapojit’. Dalsie moznosti vyuzitia si v oblasti vzdelavania, k realizicii vzdelavacich ciest relevantnych pre
jednotlivé alebo transdisciplinarne odbory alebo k simulacii realnych situacii, v ktorych je mozné nasledne
aktivovat’ schodze za uéelom spitnej vizby. Dalsie oblasti vyuzitia virtualnych 3D svetov predstavuje aj oblast’
elektronického obchodu a vedy.

Vsetky tieto rozmanité aplikacie 3D virtualnych svetov maju navyse niektoré zdkladné vyhody spolo¢né. Po
prvé, mozu pouzivatelom pondknut’ vicsie zapojenie a interaktivitu nez iné rieSenia ponukajice digitalne
zazitky. Po druhé 3D virtualny svet tiez umoznuje pouzivatelom zazit’ tie scenare a suvislosti, ktoré je v realite
vseobecne tazké znovu vytvorit’, pretoze si spojené s udalost’ami, ktoré sa vyskytuju zriedka alebo su
nebezpecné. Najmi replikicia vzacnych a/alebo nebezpecnych udalosti pomocou 3D virtualnych svetov znizuje
naklady aj rizika spojené s vycvikom vykondvanym v redlnom kontexte.

Na druhej strane vSak navrh a tvorba 3D virtudlneho sveta, ktory replikuje vzicne a/alebo nebezpecné
udalosti/kontexty, predstavuje zna¢nu vyzvu, scasti logistickd, s¢asti obsahovi. Do prvej kategérie vyziev patri
potreba najst’ pre tvorbu virtualnych svetov technické zru¢nosti na vysokej urovni a nutnost’ vynalozit’ na tento
ucel znacné financné prostriedky. Druha kategoria vyziev patri k poziadavkam, ktoré tzko stvisia s prvou
kategériou; vyzvy patriace do tejto druhej kategérie totiz urcuju rozsah vyziev z prvej kategérie. Pokial ide o
vyzvy z druhej kategérie, je potrebné predovSetkym  splnit’ poziadavku na  vytvorenie

prostredia/scenarov/kontextov, ktoré s realistické, a teda ich pouzivatelia vaimaju ako realistické.

2.2 3D virtualne svety a vzdelavanie

Vyuzitie virtudlnych svetov vo vzdelavani prinasa mnoho roéznych vyhod. Ich vyuzitie méze napriklad skvele
podporit’ spolupracu pri uceni. Tento pristup s pevaym pedagogickym zakladom sa tyka skupinovej prace,
socialnej interakcie a zdiel'ania znalosti.

Prostrednictvom virtudlnych svetov mézu v ramci ucenia prebiehat’ rozne postupy, ktoré napomahaju

spolupraci: vytvaranie, konstruovanie, plnenie konkrétnych uloh a experimentovanie. V tomto kontexte moézu
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pouzivatelia komunikovat’, socializovat’ sa a zacastiiovat’ sa spolo¢nych aktivit, pricom zostavaju od seba
navzajom dostatocne vzdialeni. Kazdy uzivatel tak ma v ramci toho, ¢o by sa dalo definovat’ ako skutocna
uciaca sa komunita, moznost’ konstruovat’, ale aj zdiel'at’ obsah, ktory mu umozauje stimulovat’ a vyjadrovat’
svoje tvorivé schopnosti, venovat’ sa reflexii ziskanych znalost{ ( metakognitivne praktiky) a ziskavat’ nové
znalosti .

Z funkc¢ného hladiska sa kazdy uzivatel méze sam otestovat’ plnenim naroc¢nych a interaktivnych dloh, ktoré
mozu vyzadovat’ spolupricu a/alebo vyjednavanie s ostatnymi uzivatel'mi za ucelom vytiesenia konkrétnych
problémov. Takéto postupy pomahaju stimulovat’ motivaciu a zapojenie uzivatelov ako komunity. Okrem toho
tieto postupy casto vedu ku skuto¢nym komunitnym experimentom, pri ktorych méze kazdy uzivatel’ prist’ do
styku s r6znymi kulturnymi a jazykovymi oblast’ami.

V ramci tychto spolocenstiev, v ktorych je prax ulahcend a umoznena vlastnost’ami virtudlnych svetov a
¢innost’ami, ktoré v nich mozno vykonavat’, je mozné iniciovat’ postupy a procesy zamerané na ulahcenie
vytvarania znalosti uzivatelov. T1 maju moznost’ ponorit’ sa do virtualnych simulacii realnych scenarov, ktoré
predstavujid vynikajice prostredie ako pre ucenie sa praktickym zruénostiam, tak pre experimentovanie so
zlozitymi situdciami, ktoré nemozno z roéznych dovodov zazit’ v redlnom Zivote (napt. virtudlny svet moze
umoznit’ simulovat’ rieSenie uloh v extrémnych a nehostinnych klimatickych a/alebo zivotnych situaciach).

V specifickej vzdelavacej oblasti je vt'ahovanie do deja, ktoré 3D virtualne svety ponukajyi, neoddelitelnou
sucast’ou moznosti, ktoré tento typ nastroja poskytuje na vytvaranie autentického vzdelavacicho prostredia.
Studenti sa mézu vzit’ do detailnych a presnych simulacii vzdialenjch zemepisnych lokalit, ekosystémov s presne
definovanymi vlastnost’ami, vedeckych laboratérif atd. V rimci tychto simulovanych prostredi mézu studenti
tiez zazivat’ rozne Grovne interaktivity prostrednictvom manipulacie s objektmi a rieseni praktickych problémov
(napr. v suvislosti s chemickymi reakciami alebo simulovanymi fyzikalnymi experimentmi).

Vo vyssie spominanom zdiel'ani alebo v spolo¢nom vytvarani znalosti sa hmatatelne prejavuji moznosti
ziskavania znalosti, ktoré je mozné rozsirovat’ pomocou virtualnych svetov. Konkrétnejsie povedané, pokial’ sa
na vyssie spominané komunity praxe pozrieme analytickejsim pohl'adom, mozno ich tiez popisat’ ako virtualne
prostredie, v ktorom sil'udia z réznych ¢astf planéty mézu vymienat’ myslienky, diskutovat’ o konceptoch, riesit’
problémy a vytvarat’ navrhy rieseni. Strucne povedané, budovat’ znalosti. Virtudlne prostredie s takymito
charakteristikami umoznuje (a) prekonat’ tradi¢né obmedzenia fyzického priestoru predstavovaného ucebsiou,
ktoré moze sicasne pojat” obmedzeny pocet Studentov a zdrojov, a (b) prehodnotit’ novy ¢asovy rozmer ucenia.

S ohladom na to uz nie je ucenie kazdého Studenta striktne viazané na pevny a nemenny $kolsky rozvrh, ale
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prispdsobuje sa ¢asom a rytmu ucenia jednotlivea, ktory moze opakovat’ uréité skdsenosti, aby si ich prehibil
alebo aby venoval viac ¢asu témam, ktoré si v danom vyukovom obdobf t’azsie.

V tejto suvislosti sa 'ahsie ziskavanie a vymeny znalost{ prejavuje aj v tom, ze virtudlne svety davaju kazdému
uzivatel'ovi moznost’ prisposobit’ si vlastny vzdelavaci postup tym, ze si vytvoria napriklad vlastného avatara a
pouzije ho na ucenie, ktoré je postavené ad hoc na jeho vlastnych potrebach a zodpoveda jeho schopnostiam.

bl13

Tito ,,schopnost’™ moézu Studenti spravovat’ autonémne, ale v $truktirovanejsich vjukovych situciach ju mézu
riadit’ priamo ucitelia, ktori prispésobuju prostredie svojim momentalnym vyukovym potrebam tym, Zze
kalibruju metédy a obsah podla urovne triedy alebo jednotlivych Studentov.

V poslednych rokoch boli vyvinuté rozne virtudlne svety v roznych oblastiach. Niektoré z nich boli
implementované Specialne na vzdelavacie tcely, zatial' ¢o u inych, hoci boli navrhnuté na iné ucely, sa ukazalo,
ze su ucinnymi nastrojmi aj vo vzdelavacej sfére. Prvé aj druhé maji spolo¢né rysy: ponukaju zabavné a
interaktivne vyukové skdsenosti v simulovanom prostredi, ktoré mézu pouzivatelia vol'ne objavovat’. Tu je

niekolko prikladov:

S E c 0 N D (https:/ /secondlife.com/) je vel'mi popularny a ponuka rozne vzdeldvacie

I IFE moznosti 2. Rozne prostredia vo svete umoznuju synchrénnu alebo
w  skupinovu pracu tak Studentom, ktori sa mozu stretndt’ fyzicky, ako aj

studentom oddelenym obrovskymi vzdialenost’ami. ,,Second Life Education” umoznuje velkd flexibilitu

‘|’ Second Life Education & 3D virtudlny svet Second Life

vzdelavania prostrednictvom obohatenia skusenosti Studentov prostrednictvom simulacie priestorov alebo

prostredi Specifickych pre vzdelavaci obsah, ktory ma byt’ sprostredkovany.

Minecraft (https://www.minecraft.net/ it-it ) je virtuilna hra, ktora

MINELRREY MRV . > i s ,
umoznuje uzfvatelovi preskiumavat’ virtudlny svet postaveny z

blokov. V ramci virtudlneho sveta je mozné stavat’, skimat’, zbierat’,

spolupracovat’ a vytvarat’ rozne projekty. Specifickou sekciou
Minecraftu je Minecraft Education (https://education.minecraft.net/ it-it ), ktord vyuziva virtudlny svet

Minecraftu a jeho funkcie ako vjukovy néstroj. V tomto virtudlnom prostredi moézu ziaci/hraci spolupracovat’

1Second 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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na projektoch so ziakmi rovnakej triedy a preskumavat’ rozne vyukové obsahy pripravené ucitelom pre rozne

predmety (napr. STEM, dejepis atd’.) a tiez pre medzipredmetové vzdelavanie.

Vitbela (https://www.vitbela.com/) je 3D virtualny svet hojne vyuzivany

\ VI rbe a akademickymi institdciami i spolo¢nost’ami, ktoré chca vytvarat’ zabavné
h sposoby vzdelavania. Vo virtudlnom svete Virbela sa kazdy student méze
prostrednictvom avatarov, ktoré si moze prisposobit’, zacastnit’ vyucby, stretnutf a spolo¢nych dloh. Jednou zo
silnych stranok na vzdelavacie dcely je siroka Skala Specifickych priestorov, ktoré tento virtudlny svet
spristupniuje ucitefom a Studentom: ucebne, laboratéria a kancelarie. Vsetky tieto vyhradené priestory si
stcast’ou kampusu (sveta Virbela ), ktory (a) je mozné prisposobit’ na zaklade potrieb studentov a ucitel'ov, (b)

je navrhnuty tak, aby zapojil kI'icovych aktérov vzdelavacieho procesu do virtudlneho kontextu, kde su

ustrednymi prvkami interaktivita a procesy spoluprace ( https://www.virbela.com/go/education ).

— ) Engage (https://engagevr.io/) je platforma 3D
OO — | J l J_J l l_' virtualneho sveta, ktora je hojne vyuzivana vo

vzdelavacej oblasti aj vd’aka moznosti detailnej

simuldcie vePmi $pecifickych vyukovych prostredi, ktora pontka (https://youtu.be/-jQQ72HISh0). Engage
ako platforma ponuka pouzivatelom rézne typy scenarov a aktivit zameranych na vyucbu. V rameci virtualneho
prostredia Engage sa Studenti mozu zucastnovat’ na vyucbe, mézu v ramci vyucby komunikovat’ s ostatnymi
Studentmi alebo s ucitefom, mozu sledovat’ prisposobené a $pecializované postupy (https://engagevt.io/ vr -
education -learning/). Ucitelia mézu na komunikiciu so $tudentmi vyuzivat' aj prisposobeny obsah a

interaktivne postupy.

Doteraz boli skimané nesporné vyhody, ktoré 3D virtudlne svety ponukaji v oblasti vzdelavania. V zavere¢ne;j
casti tohto oddielu je vsak potrebné predstavit’ aj zasadné nedostatky a obmedzenia, ktoré su tymto nastrojom
vlastné. Zasadné nedostatky a obmedzenia predstavuju budice vyzvy pre d’alsie zdokonalovanie a vylepsovanie
tychto dolezitych vzdelavacich néstrojov. Ide o problémy réznej povahy (napr. metodické, logistické), ktoré

maju spolo¢ne za nasledok, ze 3D virtualne hory st nastrojom s velkym priestorom na zlepsenie.
Po metodickej stranke sa zda, ze zasadné nedostatky, ktoré treba spomenut’, si predovsetkym dva:

e riziko, Ze tieto néstroje nie su schopné zarucit’ autentické ucenie;
e riziko, ze pouzivanie tychto nastrojov v triede nie je zalozené na zodpovedajucom zaskoleni

ucitelov v tejto oblasti.
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V prvom pripade je potrebné podporit’ autenticitu zazitku v ramci virtudlneho scendra pedagogickymi
technikami a pripadmi v pldnovacej faze vyukovych postupov. Vtiahnutie do deja, interaktivita a realistickost’
nemaju dlhodoby vplyv na ucenie, pokial' nie si podlozené pedagogickym modelom, ktory riadi postupy
vytvarania a zdiel'ania znalost{ vykonavané vo virtualnom svete. Pokial’ takyto model chyba, maju vtiahnutie do
deja, interaktivita a realistickost’ iba okamzity uc¢inok, ktory u Studenta vyvolava adiv, ale nedokazu vyznamne

ovplyvnit’ jeho pripravu. S touto otazkou uzko suvis{ druhy vyssie spomenuty zasadny nedostatok.

Absencia pedagogického ramca, ktory by bol zakladom pre vyhodné vyuzitie virtualneho sveta vo vzdelavani,
je Casto odrazom nedostatocného vzdelania uéitelov, teda aktérov, ktorjch ulohou je riadit’ a organizovat’
vyukové postupy a obsah aj v ramci virtualneho sveta. To, Ze ucitelia mézu 3D virtualny svet vyuzivat’ mudro,
im umoznuje nielen plne vyuzit’ potencidl tohto technologického nastroja, ale aj strategicky analyzovat’ a
organizovat’ moznosti, ktoré im nastroj ponuka, podla vhodnych a dobre definovanych pedagogickych stratégii,

na ktoré su ucitelia odbornikmi.
Pokial ide o oblast’ logistiky, je potrebné zdo6raznit’ aspon tri zasadné prvky:

e riziko, ze tieto nastroje mozu byt t'azko dostupné a rovnako dostupné vsetkym potencialnym
pouzivatelom;

e riziko, ze naklady na tieto nastroje mozu pre niektoré institicie predstavovat’ objektivne
obmedzenia;

e riziko, Ze citlivé udaje zhromazdené vo virtudlnom svete nebudd bezpecne spravované a

uchovavané.

Pokial’ ide o prvy bod, technologické poziadavky, ktoré umoziuji pristup k 3D virtualnym svetom (zariadenia,
ktoré zarucuju urcita uroven vykonu, a rychle a stabilné pripojenie k internetu), nemusia byt’ pristupné celej
verejnosti zapojené do virtualneho zazitku. Problémy tohto druhu moézu prispievat’ k vytvaraniu nerovnosti
medzi $tudentmi, ktorf maji k virtudlnym svetom pristup, pretoze su vybaven{ prislusnymi technologickymi

nastrojmi, a Studentmi, ktorf k nim pristup nemaju, pretoze nemaju rovnaké vybavenie.

Rovnakej povahy su aj problémy, o ktorych sa uvazuje v druhom bode diskusie. Vzhl'adom na to, ze zavedenie
3D virtualneho sveta vyzaduje ekonomické investicie do hardvéru aj softvéru, nemusia byt’ v tejto stvislosti

vsetky institucie, ktoré by sa nim chceli vybavit’, schopné takéto naklady uniest’.
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V neposlednom rade su to rizikové prvky vyplyvajuce zo spravy citlivych udajov z ¢innosti vykonavanych vo
virtualnom svete. Pre bezpecnost’ ziakov a ucitelov — ako zaruka pre uzivatelov — je vel'mi dolezité, aby kazdy

virtualny svet ponukal jasné informacie a vhodné rieSenia tykajuce sa zhromazdovania, spravy a ukladania dat.

2.3 3D virtudlny svet a diStan¢na vyucba
Na zaklade vyssie popisanych vlastnosti, dynamiky a moznosti, ktoré vo vzdelavacej oblasti ponikaju 3D

virtualne svety, sa tieto svety javia ako plodny nastroj v kontexte metodik distan¢ného vzdelavania.

Distancné vzdelavanie mozno konkrétne definovat’ ako metodiku ucenia (a tiez vyucby) realizovand pomocou
digitalnych technoldgil. Tie sa pouzivaju na to, aby sa Studenti a lektori mohli zucéastnit’ vyucby (prednasok,
seminarov, praktickych pokusov), aj ked’ nie je nutné, aby boli fyzicky pritomni na danom mieste. Vyhod
distan¢ného vzdelavania je cely rad. Patri medzi ne flexibilita doby vyucby, ktora nie je priamo zavisla na dobe
vyucby v skole a na tempe prezencnej vyucby. V tejto suvislosti maju studenti moznost’ riadit’ svoj ¢as podl'a

vlastného rytmu ucenia av réznych zemepisnych vzdialenostiach.

Vzhl'adom na charakteristické ¢rty distancného vzdelavania je preto pochopitel'né, Ze virtualne svety mozu pre
tato metodiku predstavovat’ dolezity zdroj. Virtualne svety totiz ponukaju moznost’ vytvarat’ interaktivne
virtualne scenare, ktoré je mozné prezivat’ na dial’ku a vo flexibilnych ¢asoch. Podporuji ponorenie pouzivatel'a
do simulovanej reality, a tak napomahaju Struktirovat’ pocit pritomnosti a aktivnej Gcasti studentov. Toto je
umoznené pouzivanim uzivatel'skych avatarov v ramci virtualnych svetov: st to virtualne uzivatel'ské rozhrania,
prostrednictvom ktorjch mozu pouzivatelia skimat’ virtudlny svet, konat’ v filom a upravovat’ ho $pecifickymi

akciami (zacastnovat’ sa diskusii, plnit’ ulohy, spolupracovat’ na projektoch, simulovat’ experimenty).

Rozne mozné vyuzitia virtudlnych svetov v kontexte diStancného vzdelavania sme aj s ohladom na

predchadzajice oddiely systematizovali a nizsie navrhujeme neuplni zhriujicu schému.
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Obrazek 1 - Souhrnné schéma raznych moznosti vyuZiti virtualniho svéta v distancnim vzdélavani.

Tieto jasné vyhody vyuzitia virtualnych svetov v distancnom vzdelavani v§ak narazaji na urcité obmedzenia,
ktoré su dané nedostato¢nou vyspelost’ou tejto oblasti. Okrem problémov s pristupom, ktoré uz boli spomenuté
v predchddzajucej casti, trpi vyuzitie virtualnych svetov v distan¢nom vzdelavan{ urcitymi problémami, ktoré su

pravdepodobne vlastné distanénému vzdelavaniu ako takému. Volajme dva z nich:

e mozna pociatocna kognitivna zat'az

e obmedzeni interakcia s Fud’mi.

Pokial ide o prvy bod, Studenti aj ucitelia sa na zaciatku vjucby sprostredkovanej virtualnym svetom moézu
stretavat’ s objektivnymi t'azkost’ami suvisiacimi s tym, ze sa musia naucit’ technolégiu pouzivat’. Takyto stav
by vyzadoval znac¢nu investiciu ¢asu a prostriedkov na $kolenie nad ramec prostriedkov potrebnych pre vlastné

studium alebo plan obsahu vyucby.

Zamerajme sa teraz na druhy bod. Ak nie je kompetentne riadena jedna zo silnych stranok distanc¢ného
vzdelavania a nastrojov, ktoré ho podporuji (v tomto pripade virtudlny svet), predstavuje tiez vel'ké obmedzenie

interakcie s okolim. Technologicky pokrok v poslednych rokoch dokazal zarucit’ vicsie spolocné zazitky



Co-funded by the R
,— Erasmus+ Programme x %
of the European Union e

DigiCAMP

uzivatel'ov na dialku, ktoré vSak zatial’ nie su schopné plne nahradit’ interakciu za pritomnosti cloveka, ¢im sa
distancné vzdelavanie lisi od vzdelavania , kedy st vyucujuci a spoluziaci pritomnf (napr. v socialnych aspektoch,
v aspektoch suvisiacich s neverbalnou komunikaciou). Hoci virtudlne svety predstavuju cenny nastroj pre
distancné vzdelavanie, nemoézu byt’ z tohto dévodu jedinym nastrojom, ktory by nahradzal prezen¢nu vyucbu,

ale mozu vel'mi dobre dopliat’ pricu vykonavand v triede.
2.4 Vyhody virtualneho sveta vo vzdelavacom procese

Vyuzitie 3D virtualneho sveta vo vzdelavacom procese moze prinasat’ rozne vyhody a zefektivnit’ vyucbu.
Mobze prinasat’ vicsie zapojenie ziakov. 3D virtualny svet poskytuje zabavné a interaktivne vyukové prostredie,
ktoré dokaze upttat’ pozornost’ studentov a zapojit’ ich do obsahu vyucby.

Realisticka a interaktivna povaha virtualneho sveta méze motivovat’ a podnecovat’ zvedavost’, ¢o vedie k
vicsej ucasti studentov a ich zdujmu o preberant latku.

Virtudlne svety umozfiuja studentom aktivne sa zdcastiiovat’ simulovanych zazitkov a experimentov. M6zu
skumat’ objekty a manipulovat’ s nimi, vykonavat’ virtudlne experimenty a pozorovat’ javy v bezpecnom a
kontrolovanom prostredi. Tento prakticky pristup podporuje zazitkové ucenie a umoziuje studentom
ziskavat’ praktické znalosti a prehibit’ porozumenie zlozitym konceptom.

Dalgim kPac¢ovym prvkom je vizualizacia a priestorové porozumenie. Vizualizacia abstraktnych pojmov moze
byt’ pre ziakov naroc¢na. 3D virtualny svet moze poskytnut’ vizualne znazornenie zlozitych myslienok, ¢o
ulahéuje ich pochopenie. Studenti mozu vizualizovat’ priestorové vzt'ahy, pozorovat’ objekty z roznych
perspektiv a pracovat’ s 3D modelmi, ¢o zlepsuje ich priestorové chapanie a podporuje lepsiu
konceptualizaciu.

Virtudlne svety mozu uPahéovat’ vjucbu zalozent na spolupraci. Studenti mozu vo virtudlnom prostredi
vzajomne komunikovat’, pracovat’ na skupinovych projektoch a zapajat’ sa do diskusii. To podporuje timova
pracu, komunikac¢né zruc¢nosti a schopnost’ odovzdavat’ si myslienky a znalosti. Spolo¢né ucenie v 3D
virtudlnom svete moze tiez prekonavat’ fyzické bariéry a umoznit’ spolupriacu studentom z réznych oblasti.
Virtualny svet méze tiez ponuknut’ personalizované vzdelavacie skisenosti prispoésobené individualnym
potrebam Studentov. Interaktivna povaha prostredia umoznuje adaptivanu spitnu vizbu, vyzvy vytvorené na
mieru a sledovanie individualneho pokroku. Ucitelia mézu planovat’ viukové aktivity, ktoré si prispdsobené

schopnostiam $tudentov, poskytuji cielent podporu a riesia konkrétne nedostatky v uceni.
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3D virtualny svet méze poskytnut’ pristup k sirokej skale vzdelavacich zdrojov a simulacii, ktoré nemusia byt’
v tradi¢nych ucebniach dostupné. Studenti mézu preskimavat’ virtualne kniznice, navitevovat’ virtualne
prednasky a mat’ pristup k multimedidlnemu obsahu.

Virtualny svet navySe moze podporovat’ vyucbu na dialku, ¢o Studentom umoznuje zicastiovat’ sa
vzdelavacich aktivit odkialkol'vek a prekonat’ tak geografické obmedzenia.

Treba poznamenat’, ze hoci virtualne svety ponukaju mnoho vyhod, mali by byt’ pouzivané v spojent s
ucinnymi pedagogickymi stratégiami a vedenim zo strany pedagégov, aby boli zaistené zmysluplné vysledky

ucenia.

2.5 VyuZitie 3D virtualneho sveta vo vzdelavani ako priklad dobrej praxe

Najvicsiu vyzvu vo vzdelavani v ¢ase po koronavirusovej krize predstavuju preplnené uc¢ebné osnovy a otazka,
ako motivovat’ §tudentov k u¢eniu. Stidium na dial’ku a nedostatok socidlnych kontaktov viedli k podvedomej
strate zaujmu o Stadium. Vela skolskych predmetov stratilo v ociach $tudentov zmysel, co negativne zmenilo
ich postoj k stadiu. Ucitelia potom hladali nastroje, ako svoje predmety, okrem iného informatiku, fyziku a
matematiku urobit’ prit’azlivejsimi.

Jeden z najlepsich prikladov, ako méze vzdelavaci proces t'azit’ z 3D virtualneho sveta, predstavuje projekt
DigiCAMP (www.digicampproject.eu), ktory navrhuje 3D virtudlne vyukové prostredie zamerané na odbory
informatika, fyzika a matematika.

Virtualne vyukové prostredie DigiCAMP bolo navrhnuté tak, aby podporovalo Studentov pri vytvarani
vhodnych myslienkovych modelov spojenych s konceptmi ich vizualizacii a umoznovalo interakciu s realnymi
javmi a procesmi. Ciefom 3D virtualneho vyukového prostredia a vizualizacie postupov je pomoct’ Studentom
prepajat’ abstraktné pojmy a postupy s konkrétnymi skisenost’ami a prikladmi.

Vzdelavacia platforma 3D virtudlneho sveta zalozena na hrach DigiCAMP v sebe zahfnia vSetky OER (ucebnice,
prezentacie, multimédia, 3D objekty a konstrukcie) aj vyukové scenare. Zakladna myslienka hry spociva vo
vytvoreni hry zameranej na hl'adanie pokladu, v ktorej st kI'aicové prvky, ktoré treba vo virtualnom svete hl'adat’
a zbierat’, reprezentované Specifickymi odznakmi stvisiacimi s r6znymi témami preberanymi na hodinach.
Praktické ¢innosti a cvicenia sa povazuji za neoddelitelnd sicast’ vyuc¢ovania i osvojovania prirodnych vied;
metdda badatel'sky orientovanej vyucby, d’alej len IBSE ( Inquiry-Based Science Education) sa vhodne zavadza
pocas hodin informatiky, fyziky a matematiky. Met6éda IBSE spociva v tom, ze Studenti pri rieseni problémov
pracuju samostatne a ucitel’ sa stiva iba pozorovatelom. Laboratérne pokusy poskytuju ziakom prileZitost’ na

priamu interakciu s fyzickym svetom.
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Vzdelavacia platforma 3D virtudlneho sveta DigiCAMP odraza principy metédy IBSE a vedie ziakov k
samostatnému pozorovaniu, objavovaniu a vyvodzovaniu moznych rieSeni a zaverov, rozvija vedecké myslenie
a praktické zrucnosti a pestuje zaujem o vedu a zaujem o vyucbu informatiky, fyziky a matematiky.
V spitnej vizbe od Studentov a ucitelov, ktori pouzivaju virtudlny svet DigiCAMP 3D , sa zdoraznujiu
nasledujuce vyhody:

e Putava a strhujica vyucba

e Aktivna ucast’ a zazitkova vjucba

e Personalizované vjukové prostredie

e  Globalne ucenie zaloZzené na spolupraci

e Dostupnost’ a inkluzivita

1.1.1  Putava a strhujiaca vyucba

3D virtualne svety poskytuji prostredie, ktoré uptta pozornost’ studentov a podporuje ich aktivnu ucast’.
Vdaka simulacii redlnych scenarov a prostredia su Studenti intenzfvne zapojeni do procesu ucenia. V tychto

prostrediach si mozno abstraktné pojmy vizualizovat’ a vyskusat’, ¢im sa ucenie stiva hmatatel'nejsim.

1.1.2  Aktivna ucast’ a zazitkova vyucba
Studenti nie su pasivaymi prijemcami informacii, ale aktivne sa podielaji na uceni. Rozhoduju sa, riesia
problémy a zapijaju sa do praktickych cinnosti. Tento aktivny pristup k uceniu zlepsuje kritické myslenie,

rieSenie problémov a rozhodovania.

1.1.3  Personalizované vyukové prostredie

3D virtualny svet je mozné prisposobovat’ individualnym vzdelavacim potrebam. Vyukové materialy, obsah a
tempo je mozné prisposobit’ roznym $tylom a schopnostiam ucenia. Personalizacia sa vzt'ahuje aj na spitna
vizbu a hodnotenie. Studenti dostavaji okamzitd spatnua vizbu a sleduji svoj pokrok, co umoznuje adresnejsiu

vyucbu.

1.1.4  Globalne ucenie zalozené na spolupraci

Virtualny svet DigiCAMPu bura geografické bariéry a ul'ahcuje spolupracu medzi Studentmi a ucitelmi z celého
sveta. Vd’aka takému globalnemu pristupu sa ziaci zoznamuju s roznymi perspektivami a rozsiruja si kulturne

povedomie. Spolo¢né projekty sa v 3D virtualnom prostredi stavaju putavejsimi a efektivnej$imi. Studenti
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spolupracuji v realnom ¢ase, pracuji na spolo¢nych projektoch a ucia sa od kolegov z réznych regiénov. Tato
globalna perspektiva pripravuje studentov na stile prepojenejsi svet a podporuje zruc¢nosti v oblasti timovej

prace, komunikacie a medzikultirneho porozumenia.

1.1.5 Dostupnost’ a inkluzivita
p

Vdaka virtualnemu svetu DigiCAMP 3D mo6ze byt’ vzdelavanie dostupnejsie. Osoby s telesnym postihnutim
by sa mohli zucastnit’ na rovnakej Grovni, pretoze by nemuseli prekonavat’ bariéry spojené s vyucbou v
skolskych priestoroch. Pristup k vzdelavaniu by bol mozny aj zo vzdialenych alebo nedostato¢ne obsluhovanych
oblasti. Studenti z vidieka alebo z regiénov s obmedzenymi vzdelavacimi zdrojmi by mohli vyuZivat’ kvalitné

virtualne vzdelavanie.

2.6 3D virtualny svet a overovanie znalosti
Hodnotenie znalost{ ziskanych prostrednictvom aktivit v 3D virtudlnom svete si vyzaduje premysleny pristup,

ktory zohl'adnuje jedinecné vlastnosti tohto vyukového prostredia. Tu je niekolko stratégii, ktoré mozno pouzit™

e Opverovanie vyzaduje, aby Studenti uplatnili svoje znalosti a zruénosti vo virtualnom svete. M6ze to
zahffiat’ plnenie uloh, riesenie problémov alebo preukazovanie $pecifickych kompetencii sivisiacich s
danou latkou. Pozorovanie c¢innosti a interakcii studentov vo virtudlnom prostredi moéze poskytnut’
cenné poznatky o ich porozumeni a zru¢nostiach.

e Vyvoj virtudlnych simulacii a scenarov, ktoré predstavuju skutocné vyzvy, tjkajice sa cielov vyucby.
Hodnotenie schopnosti $tudentov orientovat’ sa a rozhodovat’ sa v tychto simulovanych prostrediach.
Ich konanie a voI'by mozno hodnotit’ na zaklade ich porozumenia pojmom, na zdklade zrucnosti riesit’
problémy a na zaklade schopnosti kritického myslenia.

e Zaclenenie reflexie, pri ktorej moézu Studenti zhodnotit’ svoj vlastny pokrok vo vzdelavani a urcit’
oblasti, ktoré treba zlepsit’. Povzbudzujte studentov, aby sa zamysl'ali nad svojimi skdsenost’ami vo
virtudlnom 3D svete, nad svojimi dspechmi a problémami, ktorym celili. Sebahodnotenie moze
studentom pomoct’ rozvijat’ metakognitivne zru¢nosti a preberat’ zodpovednost’ za svoje ucenie.

e Zavadzanie priebezného formativneho hodnotenia v ramci celého procesu ucenia. Méze ist’ o kvizy,
interaktivne aktivity alebo kratke cvicenia vlozené do virtudlneho sveta. Formativne hodnotenie
poskytuje véasnu spitnd vizbu studentom aj ucitefom, ¢o umoznuje upravovat’ a zlepsovat’ stratégie

vyucby a ucenia.
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Podpora spoluprice a vzajomného hodnotenia vo virtudlnom svete. Povzbudzujte studentov, aby sa
zapdjali do skupinovych projektov alebo c¢innosti zameranych na rieenie problémov, pti ktorjch mozu
vzajomne hodnotit’ svoje prispevky, poskytovat’ si spitni vizbu a hodnotit’ svoje spolocné
porozumenie. Vzajomné hodnotenie podporuje komunikaéné zrucnosti, kritickd analjzu a hlbsie
porozumenie preberanej latke.

Vytvaranie autentickych hodnoteni, ktoré odrazaju reilne vyuzitie znalostl. Moze to zahfnat
prezentacie, spravy alebo portfélia zalozené na skisenostiach a uspechoch studentov vo virtualnom
svete. Autentické hodnotenia ocefiuji schopnosti Studentov prenasat’ znalosti a zrucnosti ziskané vo
virtualnom prostred{ do realneho sveta.

Je nevyhnutné prisposobit’ stratégie hodnotenia cielom vyucby a $pecifickym kompetenciam, na ktoré
sa aktivity v 3D virtudlnom svete zameriavaji. Okrem toho je potrebné zvazit’ pouzitie kombinacie
met6d hodnotenia, aby bolo mozné komplexne zhodnotit’ znalosti a zruc¢nosti Studentov ziskané pri

ich zapojeni do virtualneho sveta.
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3 Virtualny svet Digicamp - ,, PIMov svet”3

3.1 Struktdra sveta Digicamp
Program DIGICAMP sa sklada z troch kurzov umiestnenych na r6znych ostrovoch:

e  Svet matematiky

e Svet fyziky

e Svet informatiky
Pristup na kazdy ostrov je umozneny teleportacnymi panelmi. Kazdy $tudent moze jednoducho klikndt’ na
tlacidlo so $ipkou vedla pozadovaného ostrova a nasledne je sem teleportovany.
V kazdom kurze sa nachadza niekol'ko tém, z ktorych kazdé je umiestnené v samostatnej budove. Tieto budovy
st d'alej rozdelené do 5 odlisnych oblasti, z ktorych kazda je venovana jednému z 5 podtém. V tychto oblastiach
sa nachadza prezentacny panel a hodnotiaca aktivita. Prezentacné panely poskytuji prehlad tedrie suvisiacej s
ciastkovou témou. Pre kazdu ciastkovd tému existuje aspon jedna aktivita hodnotenia, ako st kvizy, spajanie
vhodnych dvojic, triedenie alebo klasifikicia. K tymto aktivitdim su obvykle pripojené pokyny, aby Studentov

vykonali celym procesom (pozti ¢ast’ 6.2).

3.2 Pohlad na obsahovu Strukturu
Jednotlivé hlavné predmety predstavuju matematiku, fyziku a informatiku. Kazdy z tychto predmetov je
rozdeleny do 4 alebo 5 hlavnych tém a kazda téma je potom rozdelena do 5 podtém. Struktira uéebného obsahu

je popisana nizsie:

Predmet: Matematika
Téma: Geometrické Gtvary
Podtémy:
- Plosné atvary

- Trojuholnik

3Nazov 3D sveta je hra so slovami. PIM je skratka, ktord znamena fyziku (angl. physics ), informatiku a matematiku. Je to
vsak aj meno hracskej postavy, ktora ma podl'a navrhnutej hernej logiky hfadat’ a zbierat’ odznaky v honbe za pokladom,
aby preskumala neznamu krajinu, ktora metaforicky predstavuje tri oblasti znalosti, ktorymi sa projekt DigiCAMP zaobera.
Pre¢o nazov PIM? Pretoze je volne inspirovany dobrodruznym romanom ,,Rozprivanie Arthura Gordona Pyma z
Nantucketu od Edgara Allana Poea . Hlavny hrdina v druhej casti tohto romanu musi preskimat’ krajiny neznameho
ostrova rovnako ako hlavny hrdina virtualneho sveta DigiCAMP .
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- Hranoly
- Kruh, kruZznica
- Valec, ihlan, gul'a
Téma: Funkcia
Podtémy:
- Tunkcia a jej vlastnosti
- Sdradnicovy systém (pravouhly siradnicovy systém)
- Linearne funkcie
- Kvadratickd funkcia

- Pouzitie funkcii

Téma: Simernosti
Podtémy:
- Stredova simernost’
- Stredove sumerné tvary
- Osova sumernost’
- Osovo sumerné utvary

- Posunutie a rotacia

Téma: Zlomky
Podtémy:
- Zlomok, definicie a zakladné vlastnosti
- Rozsirovanie a kratenie zlomkov
- Scitanie a odditanie zlomkov
- Nisobenie a delenie zlomkov

- Porovnavanie zlomkov

Predmet: Fyzika
Téma: Dynamika

Podtémy:

* Xk

* 4 %

* 5k
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- Sila

- Gravita¢na sila a zrychlenie

- Tazisko

- Hod

- Pohyb

Téma: Mechanické vlastnosti kvapalin a plynov
Podtémy:
- Hydraulika
- Hydrostaticky tlak
- Archimedov zdkon
- Atmostéricky tlak

- Atmosféra

Téma: Optika
Podtémy:
- Luacova optika
- Sosovky
- Zrkadla
- Optické pristroje

- Optické rozhranie dvoch prostredi

Téma: Uvod do jadrovej fyziky
Podtémy:
- Modely atému
- Krystalicka Struktara
- Molekuly
- Ziarenie (alfa, beta, gama a ako sa pred nimi chranit’) — radioaktivita

- Stiepne reakcie
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Téma: Elektromagnetizmus

Podtémy:

Predmet: Informatika

Elektrostatika

Magnetizmus

Magnetické pole okolo vodica a cievky
Transformator

Motory

Téma: Informacie a data, datové typy

Podtémy:

Uvod do IKT
Typy dat
Booleova algebra

Informacny a databdzovy systém

Téma: Softvérové a hardvérové sucasti

Podtémy:

Operacny systém

Pocitacovy softvér

Pocéitacovy hardvér a vstupné / vystupné zariadenia
Internet

Online aplikacie

Téma: Algoritmy a riadiace struktiry

Podtémy:

Algoritmus a vlastnosti algoritmov,
Variabilné, konstantné
Jednoduché prikazy a riadiace struktiry

Algoritmy pisania a programovacie jazyky

*

* Xk

* 5k

*



Co-funded by the R
,— Erasmus+ Programme x %
of the European Union e

DigiCAMP

- Jednoduché algoritmické dlohy (korene kvadratickych rovnic, urcovanie prvocisel,

najvicsi spolocny delitel’ (GCD) a najnizsi spoloény nasobok (LCM) atd’.)

Téma: Bezpecnost’ virtualneho priestoru
Podtémy:
- Kyberkriminalita
- Kybersikana
- Socialne siete
- Virusy
- Zasady bezpecného pouzivania online aplikacii
Téma: Virtualna realita
Podtémy:

- zakladny koncep¢ény aparat v oblasti virtudlnej reality

technické prostriedky — hardvér a softvér pre virtualnu realitu

- jazyky pre popis VR

virtualny svet

- vyuzitie VR v praxi

3.3 Pohlad na logiku a dynamiku hry

V tejto casti poskytneme prehlad hernej logiky a hernych prvkov, ktoré boli zaclenené do PIMovho sveta
vyvinutého v kontexte projektu. Cela logika hry zahffia rozne aktivity a rézne obsahy tykajuce sa 15 tém a 75
podtém vyvinutych v ramci projektu DigiCAMP . V podstate funguje ako akési lepidlo pri preskimavani
PIMovho sveta, ktoré pouzivatel’ vykonava.

Vybrané témy (a ich podtémy) maju Specifické zvlastnosti, aj ked’ spolu vzajomne suvisia. Tato skuto¢nost’ si
vyziadala vyvoj hernej logiky schopnej zvladnut’ heterogenitu obsahu a zaroven prepojit’ rozne témy a zdoraznit’
ich spolo¢né aspekty.

V ramci PIMovho sveta bolo preto rozhodnuté vyuzit’ na vybudovanie jadra hernej logiky vedeckého

symbolizmu a formalizmu matematiky, fyziky a informatiky.
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Uzivatel virtudlneho sveta je poziadany, aby vykonal pit’ uloh na tému (jeden pre kazdd podtému), z ktorych
kazdy ho po dokonceni odmeni zberatel'skym kI'icovym prvkom. Touto polozkou je odznak vseobecne

pouzivany v ramci konkrétnej podtémy (pozri obrazok 2).

NS

Obréazok 2 — Zberatelsky kltucovy prvok predstavujuci databazu.

Okrem odznaku dostane hra¢/ziak aj struény opis odznaku (pozti obrazok 3).

This symbol is a database.

It represents the presence
of a database system.

Obrazok 3 — Popis odznaku reprezentujuceho databazu.

Nazbierané odznaky zarad’uju hraca/ziaka do celkového rebricka, kde moéze porovnavat’ svoje ,,uspechy® vo

virtudlnom svete s ,,uspechmi® ostatnych hracov.

Kazdy ziskany odznak a jeho opis sa po ziskani stani stcast’ou inventara, ktory moze uzivatel preskumat’
y y > >

kedykol'vek bude chciet’.
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4 Metodika tvorby scendrov

4.1 Prvky, ktoré , PIMov svet“ umoznuje zazit

Na zaklade vyvinutej metodolégie ucenia, ktora vyuziva vjukové scenare ako nezavislé a samostatné vyukové
jednotky vo virtualnom svete, prevadza PIMov svet ucenia do skimania virtudlneho priestoru hraca. Kazdy
ucebny obsah, ktorému je zverend teoretickd cast’ predmetu, je sprevadzany hodnotiacou aktivitou. Hodnotiace
aktivity su rozneho typu, aby téznymi sposobmi stimulovali schopnost’ uzivatela ziskavat’ znalosti (Eitanie,
pozorovanie a skusenostné ucenie). Textové otazky s viberom odpovedi podnecuji k zamysleniu nad popismi
a funkénymi definiciami naucenych pojmov. Otazky s vyberom odpoved{ realizované prostrednictvom
nehracskej postavy (NPC) stimuluji interaktivny rozmer znalostf a ich vybavovanie. Vyukové a hodnotiace
aktivity zalozené na hre stimuluji schopnost’ ucit’ sa a vybavovat’ si znalosti v neformalnom a hravom kontexte
a odl'ah¢uju kognitivau zat'az predmetu.
Konceptualizovana vyucba v ramci kazdého jednotlivého scenara tuzko prepaja zakladné zlozky procesu:

vyukové nastroje, vyukové materialy, 3D aktivity.

4.1.1 Didaktické nastroje

PIMov svet pontka rozne nastroje urcené na podporu vzdelavacich aktivit vo virtudlnom prostredi. Tieto
nastroje mozu zahffiat’ interaktivne ulohy, virtualne experimenty, nastroje na rieSenie problémov a dalsie.
Cielom tychto nastrojov je zlepsovat’ vyucbu a ulahcovat’ pochopenie pojmov z fyziky, informatiky a

matematiky.

4.1.2  Ucebné materialy

Virtualny svet poskytuje pristup k sérii vyukovych materidlov, ktoré su Specifické pre kazdu oblast’ (fyzika,
informatika a matematika). Tieto materialy zahfniaju digitalne ucebnice, multimedidlne zdroje, prezentacie a d’alsi
vzdelavaci obsah. St navrhnuté tak, aby Studentom poskytovali ucelené prostriedky na vyucbu a skimanie

danych oblast{ vo virtudlnom prostredi.

4.1.3 3D aktivity

PIMov svet zahfnia interaktivne 3D dlohy, ktoré pouzivatefom umozauju zapojit’ sa do virtualneho prostredia
a pracovat’ s objektmi a prvkami v trojrozmernom priestore. Tieto ¢innosti zahffiaji komunikaciu s nehracskou

postavou (NPC), zapojenie do vytvorenych vyukovych aktivit pomocou ich avatara, simulicia scenarov z
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realneho sveta a d'alSie putavé vyukové zazitky. Zapojenim do trojrozmernych aktivit mézu studenti hlbsie

porozumiet’ preberanej latke a uplatnit’ svoje znalosti v praktickych stvislostiach.

4.2 Ako vyuzit PIMov svet ako vyukovud hru v ramci Skolskych vzdelavacich
programov?

Zapojenim hernych prvkov do virtudlneho sveta je mozné studentom ponuknut’ putavé a zabavné sposoby
ucenia. To zahfna zaclenenie prvkov hernej vyucbovej techniky do postupov realizovanych prostrednictvom
virtualneho sveta. Tato integracia napriklad umozauje ucitelom navrhovat’ studentom podnetné ciele v podobe
misi{ a vyziev. Zaroven takto Struktirovany ucebny postup umoznuje studentom vnimat’ pokrok, pretoze na

konci splnenych uloh ziskavaju zberatel'ské kI'acové prvky. Tie podporuju vnutornd motivaciu studenta.

Zaclenenie hernych prvkov do virtualneho sveta taktiez umoztiuje vytvorit’ putavy pribeh pri ceste za poznanim.
Vdaka tomu moéze ucitel vyuzit’ rozne spdsoby vyucby, napriklad zvolit’ stratégie, ktoré Studentov spajaju
(kolaborativna vyucba), alebo stratégie, ktoré naopak vyuziji ich sut’azivost’. V ramci vzdelavacej aktivity, v
ramci skusenosti z virtudlneho sveta prepojeného s hernymi prvkami moézu Studenti zazivat’ sit’azenie aj

spolupricu medzi jednotlivcami a/alebo skupinami.

Ucitelia mo6zu urcit’ konkrétne vzdelavacie ciele a obsahové oblasti, ktoré su v sulade so skolskymi osnovami.
Moézu sa rozhodnut’, ako vyuzit’ virtudlny svet, a tym podporit’ a zlepsit’ vjucbu. M6zu navrhnut’ interaktivne

a putavé aktivity vo virtualnom svete, ktoré ziakom umoznia skimat’ a aplikovat’ ich znalosti.

Vo virtualnom svete je tiez mozné vytvarat’ strhujice vyukové scendre, ktoré predstavuji skutocné vyzvy alebo
nastrahy. K pochopeniu dlohy a jej uspesnému zvladnutiu ziaci musia zapojit’ kritické myslenie a schopnost’
riesit’ problémy. Zaradenim prvkov gamifikacie, ako sd vypravy, misie, hadanky alebo sut’aze vjucba pripomina

hru a je prijemnejsia.

Avsak na zaciatku je potrebné, aby ucitelia predlozili svojim Studentom jasné navody a pokyny, ako sa vo
virtualnom svete pohybovat’ a ako v fiom fungovat’. Dalej je potrebné poskytnit’ podporné materialy, viukové
programy alebo tvodné schodzky, aby sa studenti zoznamili s rozhranim a ovladanim virtualneho sveta. Tiez je
vhodné pontkat’ priebeznt podporu, aby sa studenti mohli plne zapojit’ do vyucbovej hry a prekonat’ pripadné

technické alebo koncepéné problémy, na ktoré mézu narazit’.

V idedlnom pripade ucitelia sleduji zapojenie a pokrok studentov vo virtudlnom svete. Nasledne analyzuju data

a poskytujd spitnu vizbu, aby mohli vyhodnotit’ efektivitu vjucbovej hry a vykonat” potrebné upravy. Tiez
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zhromazd’uji poznatky o vykonoch studentov, ich preferenciach a oblastiach, v ktorych je potrebné nieco

zlepsit'. Tym mozu vylepsit’ budice verzie vyuzitia virtualneho sveta a jeho vzdelavacich aktivit.

4.3 Stratégia pre navrhovanie vzdelavacich ciest, ktoré plne vyuzivaji vyhody 3D
virtualneho sveta.

Vdaka pocetnym vzdelavacim aktivitam, ktoré je mozné realizovat’ vo virtualnom svete projektu DigiCAMP ,
je mozné v ramci ucebného planu navrhnuat’ a realizovat’ pocetné vzdelavacie cesty, ktoré integruji teoretické i
praktické aktivity obsiahnuté v tejto platforme. Je mozné navrhntt’ rézne vzdelavacie postupy. Tu je niekol’ko

prikladov, vychadzajucich z konkrétnych tém alebo aktivit.

1.1.1  Priklad integrovaného vydelavacieho postupu ¢ 1

Predmet Informatika

Téma Booleova algebra

Typ ¢innosti vo virtualnom svete Prakticka ¢innost’

Uloha, ktora ma byt’ vo virtualnom svete Precvicenie Booleovej algebry zostavenim
splnena elektrického obvodu

Tabulka 1 - Klucové prvky ,Integrovaného vzdelavacieho postupu ¢. 1°

Vytvorenie vzdelavaciecho planu, ktory by zahffial praktickd dlohu z Booleovej algebry pre konstrukciu
elektrickych obvodov vo virtudlnom svete, moze zahffiat’ nasledujice kroky:
1. Definicia cielov ucenia
Priprava $tudentov na virtualnu aktivitu
Riadené a kontrolované vykonavanie virtualnej aktivity
Diskusia v triede
Praktické precvi¢ovanie a upeviiovanie teoretickych konceptov
Faza hodnotenia
Zaverecna diskusia a reflexie

Zadavanie domacich dloh

R e R L S

Dalgie $tadium a projekty

Definicia vzdelavacich cielov
Prvym krokom pri planovani integrovanej vyucby je jasné vymedzenie cielov vyucby. Je nevyhnutné stanovit’,

¢o by sa ziaci mali naucit’ a ako im pomoct’ tieto ciele do konca hodiny dosiahnut’. Pri aktivitich, ako je tito,
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by medzi hlavné ciele malo patrit’ pochopenie pojmov Booleovej algebry a pouzitie tychto pojmov pri

zostavovani digitalnych obvodov.

Priprava Studentov na digitalnn aktivitu

Kym studentom umoznite pristup k virtualnej aktivite, mézete ich oboznamit’ so véeobecnym kontextom
Booleovej algebry as konkrétnymi pojmami, s ktorymi buda pocas praktickej casti tykajucej sa digitalnych
obvodov vo virtualnom svete pracovat’. Predovsetkym je uzito¢né poskytnit’ Studentom strucny prehlad
histérie Booleovej algebry a jej spojenia s navrthom digitalnych obvodov. Je tiez dolezité zabezpecit’, aby

Studenti mali zakladné znalosti o logickych hradlach (A, ALEBO, NIE).

Riadené a kontrolované plnenie virtudlnej lnnosti

Pre spravny a prinosny priebeh vyucby je vhodné zaistit’, aby studenti mali potrebné vybavenie a Gcty pre pristup
do virtualneho sveta a aby bol pristup studentov synchronny. Po vstupe do virtudlneho sveta ved’te Studentov
do casti virtualneho sveta venovanej aktivite s obvodmi. V nadviznosti na skor preberané teoretické poznatky
moézete pri vstupe do modulu, kde je aktivita umiestnena, predstavit’ nehracsku postavu (NPC). NPC
predstavuje George Boolea a méze byt” didaktickym ndstrojom na upevnenie toho, ¢o bolo teoreticky prebraté
v pripravnej faze. Po nasmerovani na konkrétny scenar aktivity ho mozno rozdelit’ na ¢iastkové aktivity tykajuce
sa roznych okruhov usporiadanych podla vzrastajicej obtiaznosti. U kazdého okruhu moéze ucitel podat’
stru¢né vysvetlenie ulohy, ktoru treba splnit’. Toto vysvetlenie je mozné poskytniat’ bud’ pred vstupom do
virtualneho sveta, alebo priamo pred kazdou ciastkovou cinnost'ou. Ak je poskytnuté pred vstupom do

virtualneho sveta, méze ucitel’ pouzit’ aj prezentacie alebo ostatné podobné vyukové nastroje.

Diskusia v ramei triedy

Po dokoncéeni kazdého obvodu vo virtudlnom svete mézu byt Studenti vyzvani, aby sa ,,vratili do triedy a
zucastnili sa spolocnej diskusie tykajicej sa pojmov pouzitych pri praci na elektrickjch obvodoch, pouzitych
logickych hradiel a dosiahnutych vysledkov. V tejto faze zdiel'ania je ddlezité vyzvat’ Studentov, aby sa podelili

o svoje skusenosti, o ich dojmy ao t'azkosti, s ktorymi sa stretli.

Praktické cvicenie v triede a upevnenie teoretickych konceptoy

Na zéklade poznatkov, ktoré vyplynu z diskusie, sa ucitel méze rozhodnut’ poskytnat’ ziakom dalsie fyzické
materialy alebo digitilne ndstroje, ktoré im umoznia precvicovat’ zostavovanie realnych obvodov podl'a modelu
obvodov, na ktorych pracovali vo virtudlnom svete. V tejto suvislosti je velmi uzito¢nym vzdelavacim postupom

dralsia integracia tedrie o konceptoch Booleovej algebry, logickych hradlach a zasadich tvorby obvodov.
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Faza vyhodnocovania
Na konci hodiny mozete posudit’, ¢i Studenti porozumeli ucivu, a to zadanim konkrétnych uloh alebo kvizov s
vyberom odpovedi. Stcast’ou tejto overovace]j fazy moze byt aj faza samostatného navrhu obvodov zalozenych

na Booleovych vyrazoch.

Zdveretnd diskusia a reflexie
Na zaklade ziskanych skdsenosti mozete Studentov poziadat’, aby sa vratili do virtualneho sveta a pokusili sa

vedome zhrntt’ svoje skusenosti.

Zadanie domdcich tiloh

Po skonceni hodiny v triede mozete Studentom zadat’ domacu ulohu alebo precvicovacie cvicenia, aby si novo
nadobudnuté znalosti upevnili. Studentov mozno povzbudit’ k samostatnému preskimavaniu virtulneho sveta
a dalsich aktivit tykajucich sa preberanej témy. Dalej je mozné ich vyzvat’ k samostatnému, teraz uz
odbornejsiemu prehl'adavaniu online zdrojov a virtualnych simuldcii tykajacich sa elektrickych obvodov, ktoré

su k dispozicii na internete.

Dalsie skimanie a projekty

Okrem toho mézu ucitelia navrhnit’ ziakom dlhodobé vyzvy alebo projektovi pracu na dant tému.

4.3.1  Priklad integrovaného vydeldvacieho postupn ¢ 2

Predmet Informatika

Téma Virtudlna realita

Typ ¢innosti vo virtualnom svete Teoreticka ¢innost’

Uloha, ktora ma byt’ vo virtualnom svete splnena | Zakladny koncepény aparét v oblasti virtualnej reality

Tabulka 2 - Klucové prvky ,Integrovaného vzdelavacieho postupu ¢. 2°

V predchadzajucom priklade bol virtualny svet zacleneny do vyucby a zameriaval sa na praktickd ¢innost’, ktora
v iom bola obsiahnuta. V druhom priklade vyukového postupu ukazujeme, ako zvolit’ iny pristup, a to tak, ze
vysvetlenie teoretickych pojmov danej témy zverime virtualnemu svetu a jeho NPC obyvatelom, zatial' ¢o
praktické c¢innosti budu vykonavané a dokoncované v ramci vyucovacej hodiny.

S vyuzitim témy ,,Zakladny koncepcny aparat v oblasti virtudlnej reality® rieSenej vo virtudlnom svete je mozné
vytvorit’ a realizovat’ rad praktickych ¢innosti, ktoré buda vykonavané v triede. Realizacia tychto aktivit moze

prebiehat’ postupne alebo podla konkrétnych vzdelavacich potrieb:
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Vol'ny prieskum virtualneho sveta

Definicia zakladnych pojmov

Diskusia o t6znych typoch virtudlnej reality
Kritickd analyza limitov a kritika virtudlnej reality

Brainstorming o moznych spoésoboch vyuzitia virtualnej reality

SRR SR o A

Prakticka tvoriva ¢innost’

Volny prieskum virtudlneho sveta
Vytvorte virtualne prostredie alebo pouzite nastroje virtudlnej reality, ktoré Studentom umoznia preskimat’
virtualny svet podobny tomu, ktory je popisany v texte. Studenti mozu nosit’ zariadenie VR (ak sd k dispozicii)

alebo pouzivat’ 3D simulatory, aby si vyskusali ponorenie do virtudlneho prostredia.

Definicia zékladnych pojmov
Po preskimani virtudlneho sveta usporiadajte v triede diskusiu, v ktorej vymedzite a objasnite zakladné pojmy
uvedené v teoretickej prezentdcii, ktord je sucastou vzdelavaciecho obsahu ,, PIMov svet”. Pojmy ako

¢¢

»ponorenie”, , pritomnost™ a ,,interakcia® vysvetlené v ramci virtudlneho sveta mozno vyuzit’ ako podnet na

to, aby sa Studenti podelili o svoje skusenosti s ponorenim do jedného alebo viacerych virtualnych svetov.

Diskusia o rozmych typoch virtudlnej reality

Na zdklade teoretického obsahu prezentovaného vo virtudlnom svete zoznamte Studentov s réznymi typmi
virtudlnej reality (Full Immersive VR, Half Immersive VR, Augmented Reality, Mixed Reality). V triede moéze
ucitel ukazat’ rézne priklady a diskutovat’ o roznych moznostiach vyuzivania jednotlivych typov virtudlnej

reality v praxi.

Kritickd analyza limitov a kritika virtudlne reality

V suvislosti s uc¢ebnym obsahom lekcie moéze ucitel’ poskytnat’ dalsie informacie o zasadnych nedostatkoch a
obmedzeniach virtualnej reality. Studentov mozno vyzvat’ na diskusiu o tom, ako tieto otdzky mézu ovplyvnit’
pouzivanie virtudlnej reality v konkrétnych situaciach. Za tymto ucelom moéze ucitel rozdelit’ triedu do skupin
a kazdej skupine pridelit’ konkrétny zasadny nedostatok tykajuci sa virtualnej reality. Kazda skupina by mala
vypracovat’ argumenty pre a proti virtualnej realite a predstavit’ ich triede.

Brainstorming o mognych spdsoboch vynitia virtudlnej reality

Ucitel moéze poziadat’ Studentov, aby sa podelili o svoje napady a uvahy o moznom vyuzitf virtualnej reality v

r6znych oblastiach poznania: v umeni, medicine, vzdelavani, priemysle atd’.
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Pragtickd tvorivé innost’

V niektorych skolach ¢i triedach je mozné, aby ucitel’ svojim Studentom umoznil aplikovat’ nauc¢ené koncepty
tym, ze ich zapoji do praktickej Casti vytvarania obsahu alebo simulacii v prostredi VR. Takéto aktivity je mozné
prisposobit’ zdrojom a nastrojom dostupnym v triede. Maji velmi dolezitt metakognitivnu funkciu. Pomahaju
Studentom prevziat’ kontrolu nad svojim vlastnym ucenim tym, Ze im umozfuju spracovat’ a preskimat’ v

konkrétnych prikladoch koncepty, s ktorymi pracovali.

4.3.2  Priklad integrovaného videlavacieho postupu & 3

Predmet Informatika

Téma Algoritmy a riadiace Struktary
Teoreticka ¢innost’ Teoreticka ¢innost’

Uloha, ktora ma byt vo virtualnom svete Algoritmus a vlastnosti algoritmov
splnena

Tabulka 3 - Klucové prvky ,Integrovaného vzdelavacieho postupu ¢. 3°

Dalsi priklad vzdelivacieho postupu je zalozeny na vzdelivacom obsahu z virtuilneho PIMovho sveta
tykajiceho sa algoritmov. Na zéklade casti nazvanej ,,Algoritmus a vlastnosti algoritmov® su vytvorené
nasledujuce aktivity. Tie je mozné realizovat’ v triede, nie nutne v poradi, v akom s uvedené:
1. Algoritmus v akcii
Simulacia nejednoznacnosti
Porovnanie
Riesitelia algoritmov

Uvod do pisania algoritmoy

2

3

4

5

6. Lovenie chyb
7. Vypoctn{ vizionari
8. Hranarole

9. Ludsky algoritmus
1

0. Algoritmické divadlo

Algoritmus v akcii
Ucitel’ rozdeli triedu do skupin a rozda im képiu receptu na miestne jedlo. Potom st Studenti poziadani, aby

recept v skupinach vykonali podl'a pokynov krok za krokom. Toto predstavuje koncept algoritmu v akeii.
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Simmuldcia nejednoznalnosti
Ucitel moéze navrhndt’ aktivitu, pri ktorej sa Ziaci musia riadit” radom nejednoznacnych pokynov, napriklad
»nakreslite velky kruh®. Potom ich poziada, aby diskutovali o tom, ako by bolo mozné instrukcie vylepsit’, aby

boli jednoznacné a aby boli nasledne prevedené do algoritmu.

Porovnanie
Ucitel poziada $tudentov, aby porovnali navody na dva rézne recepty na rovnaky pokrm. Upozorni na rozdiely
a podnieti diskusiu o tom, ako tieto odlisnosti ovplyviiuju priebeh celého postupu (algoritmu) aj konecny

vysledok.

Riesitelia algoritmov
Ucitel' ziakom ukaze priklady algoritmov z redlneho Zivota, napriklad algoritmy triedenia alebo vyhladavania

pouzivané v kazdodennom Zivote, a vysvetli ich pouzitie.

Uvod do pisania algoritmov
Ucitel zada studentom sadu kazdodennych uloh, ako je priprava desiaty, cistenie zubov alebo kreslenie, a potom

ich poziada, aby napisali podrobny postup, ktory spiiia vlastnosti algoritmov a je schopny tieto tlohy vykonavat'.

Lovenie chyb

Ucitel vytvori niekol’ko prikladov nespravnych algoritmov tym, e do pokynov zamerne vnesie chyby. Studenti
sa rozdelia do skupin a maju za dlohu odhalit’ a opravit’ chyby v danych algoritmoch. Po procese identifikacie
chyb méze ucitel viest” diskusiu o dolezitosti jednoznacnosti a atomickosti algoritmov.

Viyjpoctova viziondri

Ucitel pomocou online nastroja alebo farebného papiera a ceruziek poziada ziakov, aby vytvorili vizualne
algoritmy pre jednoduché a kazdodenné dlohy, ako je uvarenie ¢aju alebo vyrieSenie hadanky. Tento obrazovy

pristup méze ziakom poméct’ lepsie pochopit’ Struktiru algoritmov.

Hra na role
Ucitel’ usporiada hru, v ktorej studenti hraji rolu ,,Judskych pocitacov®. Mézu napriklad podla ,,algoritmu®
pripravit’ napoj a naservirovat’ ho ,,zakaznikovi®. Toto ukazuje, ako mo6zu algoritmy vykonavat’ rozni Pudia, aby

dosiahli konzistentné vysledky.
Ludsky algoritmus
V tejto hre hraju studenti role ,,Judskych algoritmov®, ktoré maji za tlohu splnit’ uré¢ita ulohu. Ucitel’ vyberie

jednoduchu ulohu zahffajucu mnozstvo c¢innosti, ako je uvarenie $alky caju, zloZenie papiera alebo priprava
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ovocného salatu. Trieda je rozdelend do skupin, z ktorych kazda dostane int dlohu. Kazda skupina urci ,,Ludsky
algoritmus® zodpovedny za vykonanie tlohy, zatial’ co zvysok skupiny funguje ako ,,programatori‘, ktori napisu
podrobné instrukcie (algoritmus), ktorymi sa ,,’udsky algoritmus® musi riadit’, aby dlohu splnil. Pocas ¢innosti
moézu programatori komunikovat’ s Fudskym algoritmom iba pomocou pisomnych instrukeif. Pudsky algoritmus
sa musi striktne riadit’ poskytnutymi pokynmi a nesmie sa odchylit’ od toho, ¢o je napisané v algoritme. Po
dokonceni ulohy méze ucitel’ vyzvat’ studentov, aby porovnali vysledky ziskané ro6znymi skupinami a diskutovali

o tom, aky vplyv mala efektivita a dodrziavanie vlastnosti algoritmu na vysledok.

Algoritmické divadlo

Pri tejto aktivite ucitel’ nabada studentov, aby sa vzili do roli algoritmov a instrukcii. Proces zahffia vytvorenie
kratkych divadelnych predstaveni zalozenych na beznych algoritmoch. Ucitel' vyberie bezné algoritmy, ktoré
zahffiaju kazdodenné ¢innosti, ako je stlanie postele, zavizovanie $ndrok, oblickanie alebo umyvanie riadu.
Trieda je rozdelena do skupin, pricom kazdej skupine je prideleny jeden z vopred vybranych algoritmov. Kazda

E143

skupina ma za ulohu ,,previest* algoritmus do podoby kritkeho divadelného predstavenia. Studenti musia

113

kreatfvne ,,zahrat’* instrukcie algoritmu, zatial' ¢o zvysok triedy ich pozoruje. Na konci kazdého predstavenia
vedie ucitel’ s triedou diskusiu o tom, ¢i bol algoritmus dodrzany spravne, ¢i bol jasny a efektivny a ako by sa

dal vylepsit’.

4.3.3  Priklad integrovaného videlivacieho postupn ¢ 4

Predmet Fyzika

Téma Optika

Typ ¢innosti vo virtualnom svete Prakticka ¢innost’
Uloha, ktora ma byt vo virtualnom svete Zrkadla

splnena

Tabulka 4 - Klucoveé prvky ,Integrovaného vzdelavacieho postupu ¢. 4“

Navrh ucebného planu, ktory zahfna prakticka ulohu z optiky a zaobera sa zrkadlami:
Definicia cielov ucenia

Priprava s$tudentov na virtualnu ¢innost’

1
2
3. Vykonavanie virtudlnej ¢innosti pod vedenim a dohladom ucitela
4. Diskusia v triede

5

Praktické precvi¢ovanie a upeviiovanie teoretickych konceptov
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Faza hodnotenia
Zavere¢na diskusia a reflexie

Domaca tloha

A e

Dalsi vskum a projekty

Definicia cielov ulenia
Ciel'om tohto integrovaného celku je zoznamit’ sa s typmi zrkadiel a pochopit’ ich funkciu.
Klacové slova:

e Zrkadlo

e Zaostrenie

e Luc

e Rovinné zrkadlo

e Vypuklé zrkadlo

e Duté zrkadlo

Ziak pozna zakladné pojmy lic¢ovej optiky, rozumie pojmu zrkadlo, pozna rozne typy zrkadiel, vie zostrojit’

obraz a popisat’ jeho vlastnosti.

Priprava studentov na virtudlnu &innost’

Pred touto aktivitou je vhodné zopakovat’ si so studentmi zakladné pojmy z licovej optiky. Je tiez dobré
zoznamit’ $tudentov s pojmom zrkadlo a na prikladoch z bezného Zivota spolo¢ne hladat’ praktické priklady
vyuzitia.

Mozno vyuzit’ ako metédy vykladové (najma interaktivny vyklad s diskusiou a ukazkou), tak metddy aktivizacné

(napr. sut’az, kviz a pod.).

Vykondvanie virtudlney cinnosti pod vedenim a dobladom niitela
Pre tspesny priebeh virtualnej aktivity je vhodné poskytnut’ studentom potrebné pocitacové vybavenie (jeden
pocita¢ na Studenta, pripadne moézu dvaja Studenti sediet’ pri jednom PC a spolupracovat’), zaistit’ ucty a

preskolit’ studentov v zdkladnom ovladani dané¢ho virtualneho prostredia.

Akonahle sa Studenti prihlasia a vstupia do virtualneho priestoru, treba ich naviest’ k spravnhemu vchodu.
Studenti potom samostatne prechadzaji réznymi stanovistami a opit’ samostatne plnia tlohy a zbieraju

odznaky.
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Ziaci musia byt vhodnym spésobom motivovani k tomu, aby nazbierali vietky odznaky. Uloha pedagéga sa v
tomto okamihu redukuje na rolu sprievodcu a technickej podpory, ktord pomaha pri rieseni nestandardnych

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

Diskusia v triede

Po absolvovani vsetkych stanovist’ a tloh je vhodné vratit’ Studentov spit’ do ucebne napriklad formou riadenej
diskusie, vd’aka ktorej sa Ziaci navzajom podelia o svoje postrehy a dojmy. Studenti mozu zdiePat’ to, ¢o ich
prekvapilo a ¢o pre nich bolo nové. V tejto taze vzajomného zdielania je ddlezité vyzvat’ Studentov, aby sa

rozhovorili o svojich skisenostiach, o svojom vnimani ao t’azkostiach, s ktorymi sa stretli.

Praktické precvicovanie a upeviiovanie teoretickyeh konceptov

Nasledne je vhodné pouzit’ upeviiovacie metédy. Ucitel reaguje na informacie, ktoré ziskal z diskusie v triede.
Pokial’ je to mozné, mal by byt’ vykonany fyzikalny experiment, aby si ziaci mohli overit’ svoje znalosti. Vhodné
je najmi zapojenie matematického myslenia. Studenti potom mézu hPadat’ d'alie praktické vyuzitie zrkadiel

(zrkadl4 na krizovatke, skisobna kabinka, spitné zrkadla v aute — a diskutovat’ o ich tvare a funkcii).

Fiza hodnotenia
Na konci hodiny je mozné zhodnotit’ znalosti a zruc¢nosti kazdého ziaka.
Kritéria hodnotenia moézu byt™:

e DPocet ziskanych odznakov

e Znalost’ terminolégie a orientacia v terminologii

e Schopnost’ zostavit’ obrazok

e Spravne popisat’ a uréit’ obraz kazdého zrkadla.

Faza hodnotenia moze zahfnat’ aj vykonanie nezavislého experimentu.

Zdverecnd diskusia a reflexie

Na zéklade tejto skusenosti mézete Studentov poziadat’, aby sa vratili do virtualneho sveta a pokusili sa vedome
zhrnat’ svoj zazitok.

Domdca iiloha

Po skonceni lekcie moze ucitel’ zadat” domacu dlohu a ziaci mozu byt’ vyzvani, aby samostatne preskumali
virtualny svet a aktivity stvisiace s preberanou témou.

Dalsi viskum a projekty

Okrem toho mézu ucitelia navrhnit’ dlhodobé vyzvy alebo projektové dlohy na dand tému.
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4.3.4  Priklad integrovaného videlivacieho postupn ¢ 5

Predmet Matematika
Téma Geometrické tvary
Typ ¢innosti vo virtudlnom svete Teoretické a hodnotiace aktivity
Uloha, ktora ma byt’ vo virtualnom svete Zopakujte si tedriu prostrednictvom prezentacii a
splnena overte si tieto znalosti na prikladoch v kvize.

Tabulka 5 - Klucoveé prvky ,Integrovaného vzdelavacieho postupu ¢. 5*

Navrh vzdelavacieho planu, ktory vyuziva virtualnu realitu na upevnenie uciva o zakladnych geometrickych

tvaroch. Kroky tejto aktivity st nasledujice:

Definicia cielov ucenia

Teoreticka priprava Studentov na virtualnu ¢innost’

Navodenie situdcii a podmienok, s ktorymi sa student stretne vo virtudlnom prostredi.
Implementacia virtudlnej reality

Hodnotenie uspesnosti virtualnej aktivity

SN I o

Zaverecna diskusia a reflexie

Definicia cielov ucenia
Prvym krokom pri planovani integrovanej vyucovacej hodiny je jasné vymedzenie cielov a vysledkov vyucby.
Urcime, ¢o by sa Studenti mali naucit’ a ktoré pojmy by mali poznat’ a vediet’ pouzivat’. Ide predovsetkym o

pripomenutie teérie a jej aplikiciu na konkrétne priklady.

Teoreticka priprava Studentoy na virtudlnn Ginnost’
Aby Studenti mohli pouzivat’ vytvorené grafické prostredie, treba poznat’ zakladné geometrické tvary. Aj tieto

teoretické poznatky si vo virtudlnom prostredi pripomenuté.

Navodenie situdcii a podmienok, s ktorymi sa Student stretne vo virtudlnom prostreds.
Studenti st vopred pripraveni na sled tdloh, s ktorymi sa vo virtualnom prostredi stretni. St pripraveni na dané
podmienky a moznosti, ktoré im prostredie ponukne. Najprv si teda zopakuji tedriu prostrednictvom

prezentacii vo virtudlnom priestore a potom si mozu tieto znalosti overit’ na prikladoch kvizového charakteru.
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Implementdcia virtudlney reality
Studenti musia mat’ pre pristup do virtudlneho sveta zodpovedajice vybavenie. Pohyb vo virtudlnom svete je

individualny, na sebe nezavisly. Kazdy jednotlivy student plni vo virtualnom svete zadané dlohy.

Hodnotenie dispesnosti virtudlnej aktivity
Po splneni uloh zadanych vo virtudlnom svete maji Studenti moznost’ sami zhodnotit’ svoju dspesnost’ pri
plneni tychto uloh. Navyse sa v pripade chyb vo virtudlnom prostred{ vracaji k vykladu teérie, kde si mézu dané

okruhy znovu zopakovat’ a opitovne si overit’ ich pochopenie a schopnost’ vyuzit’ ich v praktickych ulohach.

Zdveretnd diskusia a reflexie
Vsetci $tudenti, ktori presli vo virtudlnom svete rovnakou aktivitou, zhodnotia svoj uspech a na d'aldich
konkrétnych prikladoch preukizu hibku svojho pochopenia danej teérie. Vzajomne si oznami svoje zistenia a

postup na odstranenie chyb v oblasti porozumenia danej téme.

4.3.5  Priklad integrovaného videlivacieho postupn ¢ 6

Predmet Matematika

Téma Zlomky

Typ ¢innosti vo virtudlnom svete Teoretické a hodnotiace aktivity

Uloha, ktora ma byt’ vo virtualnom svete Zopakovanie tedrie prostrednictvom prezentacii a
splnena overenia znalosti pomocou kvizovych prikladov.

Tabulka 6 - Klucoveé prvky ,Integrovaného vzdelavacieho postupu ¢. 6°

V tejto casti navrhujeme vyucovaciu hodinu, ktord vyuziva prostredie virtudlnej reality na zoznamenie s témou
zlomkov. Vzdelavacia ¢ast’ bude tvorena pomocou virtualnej aktivity na osvojenie zakladnych informacii o
zlomkoch a pracach s tymito matematickymi jednotkami. Jednotlivé kroky aktivity st nasledujice:

1. Definicia cielov ucenia

2. Priprava studentov na virtualne cvicenie

3. Realizécia virtualnej aktivity Studentov

4. Prakticky nacvik a upevnenie teoretickych znalosti ziskanych vo virtudlnom svete

5

Diskusia a reflexie v triede
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Definicia cielov ucenia

Zakladnym ciel'om vyucby je osvojenie si poznatkov z uciva o zlomkoch, pochopeni konceptu a jeho pouziti v
jednotlivich pripadoch. Ziaci si osvoja najjednoduchsiu pracu so zlomkami, ich rozsirovanie a kratenie a
najbeznejsie matematické operacie so zlomkami. Teoretické znalosti budu vediet’ vyuzit’ pri rieseni zakladnych

uloh.

Priprava studentov na virtudine cvicenie
Jedinym nevyhnutnym predpokladom na vyuzitie virtualnej aktivity v tomto ptipade je umoznit’ pouzitie
vhodného vybavenia pre virtudlnu realitu. Teoretickd priprava spociva iba v znalosti najzakladnejsich

matematickych operacii.

Realizdcia virtudlne aktivity studentov

Studenti vstupuju do virtudlneho sveta, kde sa pomocou avatara venuju téme zlomkov. Potom st vykonani
jednotlivymi ¢ast’ami programu, od teoretickych prezentacii, ktoré sa budu ucit’, az po kvizové otazky, ktoré im
umoznia upevnit’ si ziskané znalosti. V pripade nespravneho vypracovania zadanych dloh su vrateni na

teoreticky panel na opitovné doplnenie teoretickych znalosti.

Prakticky ndcvik a upevnenie teoretickych 3nalosti iskanych vo virtudlnom svete
Po skonceni virtualnej tlohy su ziaci postaveni pred prakticky problém, ktory sa sklada zo zlomkov a prace s
nimi. Tu maji moznost’ vyuzit’ ziskané znalosti, ptipadne ich spolo¢ne zdielat’ a umoznit’ hlbsie pochopenie

tym, Ze si vzajomne opravia rieSenie zadanych dloh.

Diskusia a reflexie v triede

Jednotlivi studenti by mali spolo¢ne komunikovat’ o svojich uspechoch aj neuspechoch pri rieseni dloh vo
virtualnom svete. Pokial’ niekde d6jde k nedorozumeniu, mali by si tieto problémy pocas moderovanej diskusie
vzajomne vysvetlit’ tak, aby vSetci boli schopni riesit” priklady daného typu bez vidc¢sich t'azkosti. Ucitel' by mal

byt’ iba moderatorom diskusie a mal by nechat’ ziakom moznost’ vyjadrit’ sa.



Co-funded by the **k

*
,— Erasmus+ Programme [
of the European Union e
DigiCAMP
4.3.6  Priklad integrovaného videlivacieho postupu & 7

Predmet Matematika
Téma Symetria
Typ ¢innosti vo virtudlnom svete Teoretické a hodnotiace aktivity
Uloha, ktora ma byt’ vo virtualnom svete Zopakovanie tedrie prostrednictvom prezentacii a
splnena overenia znalosti pomocou kvizovych prikladov.

Tabulka 7 - Klucoveé prvky ,Integrovaného vzdelavacieho postupu ¢. 7¢

V tejto casti navrhujeme vyucovaciu hodinu, ktord vyuziva prostredie virtualnej reality na upevnenie témy
symetrie. V hodine venovanej symetriam je vhodné vyuzit’ prostredie virtualnej reality pre ovel'a jednoduchsiu
predstavu tychto pojmov. Vo virtudlnom prostredi je priestorova reprezenticia simernych objektov a symetria
v§eobecne pre vicsinu ziakov podstatne jednoduchsia. Jednotlivé kroky tejto aktivity st nasledujice:
1. Definicia cielov ucenia
Priprava s$tudentov na virtualnu ¢innost’

Realizacia virtualnej aktivity pod dohladom ucitel'a

2
3
4. Precvicenie a upevnenie ziskanych teoretickych znalosti
5. Zavereéna diskusia

6. Domaca uloha

7.

Definicia cielov vyucby

Definicia cielov ucenia

Prvym krokom pri planovani danej lekcie je definovanie vyukovych cielov. Je potrebné urcit’, ¢o sa maju
studenti naucit’ a ako im virtualne prostredie méze pomoct’ tieto ciele dosiahnut’. Zakladnym cielom je
porozumiet’ osovej a stredovej suimernosti, vediet’ rozpoznat’ simerné tvary a pochopit’ rozdiel medzi posunom

a rotaciou objektov.

Priprava studentov na virtudlnu innost’
Pred zapojenim ziakov do virtudlnej aktivity je vhodné nacrtnit’ problematiku symetrif a zopakovat’ tematické
celky tykajuce sa kolmic, osi ¢i vzdialenosti jednotlivych objektov. Rovnako je potrebné, aby ziaci mali k

dispozicii potrebné technické vybavenie na vstup do sveta virtualnej reality.
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Realizdcia virtudines aktivity pod dobladom ncitela

Po vstupe do virtualneho sveta sa student pomocou svojho avatara dostane do priestoru, kde si vyberie sadu
symetrii. V jednotlivych castiach tohto prostredia prebiechaju teoretické prezenticie, kde st uvedené zakladné
vlastnosti jednotlivych symetrif a moznosti ich vyuzitia. V d’alsich dlohach potom $tudent vyhl'adava a prirad’uje
objekty 0sovo alebo stredovo siimerné a ma moznost’ tieto rozdiely pochopit’ v trojrozmernom prostredi. Cast’
tykajica sa posunutia alebo rotacie je urcena iba ako teoreticky tvod do danych pojmov (v ramci pozadovanych

znalosti Ziakov ZS).

Precvicente a npevnenie iskanych teoretickych nalost
Po ukoncéeni virtualnej dlohy je potrebné ziskané znalosti ukotvit’ v redlnom svete. Najlepsie prechadzkou v
najblizsom okoli, kde potom jednotlivi Ziaci mézu s pomocou ucitel'a zhodnotit” symetriu beznych predmetov

v realnom svete.

Zdverecnd diskusia
Ziaci sa navzdjom podelia o svoje zistenia z virtudlnych uloh a vysvetlia si, preco a ako sa daju rozlisit’ simerné

objekty.

Domdca iiloha

Na konci hodiny je vhodné zadat’ ziakom domacu tlohu, aby si viac upevnili novo nadobudnuté znalosti. Mali
by byt’ povzbudzovani k samostatnému skimaniu virtualneho sveta av suvisiacej téme aj online zdrojov alebo
inych virtudlnych simulacii dostupnych na internete. Vysledky tohto skimania potom moézu samostatne

prezentovat’ svojim spoluziakom. Pre tito tému je vhodna skupinova praca.

4.4 Vyuzitie vyukovych aktivit na hodnotenie znalosti

Virtualne 3D prostredie prinasa tplne novy spésob vzdelavania a hodnotenia znalosti, ktory moze byt’ pre deti
nielen vyukovy, ale aj zabavny. Tento text sa zameriava na vyuzitie vzdelavacich aktivit na vykonavanie
hodnotenia znalost{ vo virtudlnom hernom prostredi. Virtualny priestor obsahuje tri svety: matematiku, fyziku

a informatiku, z ktorych kazdy svet je rozdeleny do niekolkych ¢iastkovych oblasti.

4.4.1  Virtudlne svety a ciastkové témy

Virtualne prostredie hry pontuka det’om tri hlavné svety - matematiku, fyziku a informatiku. Kazdy z tychto

svetov obsahuje rozne podoblasti, ktoré detom umoznuji preskimat’ konkrétne témy. Napriklad svet
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matematiky moéze obsahovat’ podoblasti ako symetria, zlomky a geometrické tvary. Tato Struktira umoznuje

detom zamerat’ sa na konkrétne oblasti a postupne rozvijat’ svoje zrucnosti.

4.4.2  Teoretické informicie a kvigy

V kazdej podoblasti virtudlneho sveta maju deti moznost’ preskumat’ teoretické informacie, ktoré im poskytna
zakladné znalosti o danej téme. Napriklad v matematickom svete mézu ziskat’ ucelené informacie o krateni a
rozsirovani zlomkov, o osovej alebo stredovej sumernosti atd’. Tento teoreticky zaklad sa stava dolezitym

nastrojom pre d’alsie vzdelavanie.

4.4.3  Hodnotenie pomocon kvizov

Hodnotenie znalosti sa vykonava prostrednictvom kvizov, ktoré su prisposobené jednotlivim podoblastiam. Po
precitani teoretickych informacii maja Ziaci moznost” vyplnit’ kratky kviz, ktory preveri ich porozumenie a

uplatnenie daného uciva. Spravne odpovede st ocenené ziskanim odznaku, ktory sa stane stcast’ou ich zbierky.

4.4.4  Motivicia a zapojenie

Virtualne 3D prostredie a hra prinasaja zabavné prvky, ktoré deti motivuji k uceniu. Odznaky a zbieranie
odmien im poskytuju spitnu vizbu a zvys$uju angazovanost’. Ziaci su motivovani k preskimavaniu réznych

svetov a podoblasti, ¢o vedie k postupnému rozsirovaniu ich znalosti.

4.4.5  Utenie sa na iklade skisenosti

Virtudlne 3D prostredie umoznuje det'om ucit’ sa prostrednictvom zazitku a interaktivity. Tato forma
vzdelavania pomaha detom lepsie porozumiet’ ucivu a aplikovat’ ho, ¢o zvysuje efektivitu ucenia. Vyuzitie
vzdelavacich aktivit vo virtudlnom 3D prostredi na vykonavanie hodnotenia znalost{ je inovativny sposob, ako
spristupnit’ vzdelanie a zaroven zabezpecit’, aby deti ziskali hlboké a praktické znalosti. Tato metodika méoze

byt G¢innym nastrojom pre vzdelavanie a rozvoj zrucnosti detf vo svete matematiky, fyziky a informatiky.
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4.5 Pokyny pre pripojenie

4.5.1  Vytvorenie uzivatelského sictu

Tu si mozete vytvorit’ ucet avatara (meno, priezvisko, heslo):

http://virtualworld.sch.gr:9046 /wifi/user/account/ . Pole e-mail je volitelné. Aby ste sa mohli pripojit’, budete

si musiet’ zapamitat’ svoje krstné meno, priezvisko a heslo, takze si ich zapiste.

First Name: (*)

Last Name: (%)

Password: (*)

Retype password: (*)

Language:
O English
® Greek
@ Italian
® Czech
® Siovak

create

Obrazok 5 - Informéacie potrebné na vytvorenie uctu
5.1.2 Instaldcia a pociatocna konfignricia
Ak sa chcete s tymto avatarom pripojit’ k svetu 3D | potrebujete softvér 3D prehliadaca, ako je Firestorm alebo

Kokua . Odporacame pouzivat’ Firestorm . Verziu pre OpenSim si moézete stiahnut' tu:


http://virtualworld.sch.gr:9046/wifi/user/account/
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https:/ /www.firestormviewer.org/os-operating-system/ Prejdite dole do sekcie ,,Vyberte si svoj operacny

systém®, vyberte svoj operacny systém z dostupnych ikon a stiahnite si vhodnu verziu.

8 frestormviewer.ong

SL Users: IF YOU ONLY USE SL

Obrazok 6 - Niekolko pokynov pre pouzivanie OpenSim

Akonahle si stiahnete, nainstalujete a otvorite Firestorm , musite pridat’ DIGICAMP 3D World do

zoznamu dostupnych destindcii (urobite to len pred prvym pripojenim):

1. Viewer -> Preferences -> OpenSim
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2. Add new grid : http://virtualworld.sch.gr:9046/
3. Potom kliknite na ,, Apply “a ,,OK*.
Mriezka by teraz mala byt’ pridanid do Manage Grids Table .

T T R T s——"
E1p Sen_smard i g it T

Obrazok 7 — Tabulka Manage Grids

4.5.2  Pripojenie k 3D svetn

Pouzite svoje uzivatelské meno ,meno priezviska® a heslo az rozbalovacej ponuky vyberte mriezku

,DIGICAMP®. Vstapte kliknutim na ,,LLog In”.

sirtual world
DIGICAMP

-«

Sefname

DIGICAMP - Mode: Firestarm v

Obréazok 2- rozhranie ,Prihlasenie”
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Ak sa vo formulari nezobraz{ otvaraci zoznam ,, Grid “, potom ste pravdepodobne stiahli nespravau verziu
Firestorm (vrat'te sa k pokynom na instaldciu a uistite sa, ze ste vybrali verziu Firestorm Opensim ). Po

nadviazan{ spojenia budete so svojim avatarom vo vnutri virtualneho sveta.

i b

Obrézok _9 - Cast’ 3D sveta DigiCAMP
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5 Pokyny na pripojenie a ovladanie avatara a na pouZzivanie
vSetkych funkcii v 3D virtualnom svete

5.1 Zakladné ovladacie prvky
Pobyb

Prezentacia v blizkosti miesta pristatia pokryva vsetky zakladné ovladacie prvky pre pohyb a ovladanie kamery.

Postupujte podl'a pokynov a skuste si zvyknut’ na ovladanie svojej postavy.

Pokial chcete, mozete si postavu upravit’ podla pokynov.

Navigdcia

MOVING THE AVATAR

Turn On / O Flying

Fly Up Fly Down

Tuen On / ON Flying

Fly Up Fly Dawn

Obrazok 10 — Instrukcie pre pohyb avatara v 3D svete

Pre navigiciu moézete pouzit’ dva druhy map:

World > Minimap

Zobrazuje malu mapu, kde mozete identifikovat’ svoju polohu a ktora sa aktualizuje podla pohybu

avatara

Funguje ako kompas

Tuto mapu mozete pouzit’ na teleportaciu do iného bodu dvojitym kliknutim na pozadované miesto

World > World Map
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e  Vicsi prehl'ad o regione s funkciou filtrovania

e Mozete priblizit’ /oddialit’ a ndjst” d’alsie regiény v okoli
Inventar
Kazdy avatar mé zoznam siborov usporiadanych podla typu suboru:

Avatar > Inventory (Ctrl + I)

Inventory ? x
Filter Inwventary
c 5 C Filter:

Inventory Worn

- & inv

» 1 Scripts Library

£ Sounds Library

b [ 1 Texture Library
- + [ 243 Elements

Share

Obrazok 11 — Inventar avatara

Moézete vytvarat’ subory pre vzhl'ad svojho avatara (priecinky BodyParts a Clothes ), mozete ndjst’ alebo vytvorit’
textové sibory s poznamkami (prie¢inok Notecards ) alebo néjst’ objekty, ktoré ste ziskali po splneni aktivit

(priecinok Objects ).
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Komunikdcia

Moézete si pridat’ d’alsie uzivatel'ské avatary ako priatelov, aby ste ich I'ahko nasli a mohli sa k nim teleportovat’.
Na navigacnej liste prehliadaca vyberte Comm -> People a otvorte okno so zoznamom vsetkych blizkych
uzivatel'ov. Kliknite pravym tlacidlom na jedného z uzivatelov a ziskate moznost’ zobrazit’ jeho profil, pridat’
si ho ako priatel’a, poslat’ sukromnu okamzita spravu (IM), poziadat’, aby ste sa k nemu teleportovali ( Request
Teleport ) alebo aby sa on teleportoval k vam ( Offer Teleport ) a vytvorit’ na svojom mieste zretelnd znacku,

aby ste ho 'ahko nasli ( Track ).

WEIENE

Alex Oster

Bill A

Bill White

Bjorn Vilhemson
Bonny Heathermoore

Caladan Brood
Anderson
Orell

Jenny Noris
lohnv Diaz

Teleport
rt To

vite To Group

Obrazok 3— Komunikacné rozhranie
Ak ste si uz pridali niektorého uzivatel'a ako priatel'a, mézete ho najst’ na karte ,, Friends “, aj ked’ prave nie st
online. M6zete im poslat’ sikromnu spravu a oni ju uvidia, akonahle sa prihlasia do virtualneho sveta.
Moézete otvorit’ okno chatu ( Comm -> Chat ) a prezerat’ si konverzicie a zucastnit’ sa ich. Predvolené ,,
Nearby Chat “ zobrazuje vSetky diskusie, ktoré sa odohravaju v blizkosti vasho avatara. K dispozicii je aj

skratka pre rychle spravy, ktoré budd dostavat’ avatiri v okoli pomocou listy chatu v I'avej dolnej ¢asti obrazovky.

Mozete nakonfigurovat’ Gesta pre pouzitie s chatom . Gestd su animacie vykonavané vasim avatarom, aby
naznacili alebo zdoraznili vas postoj alebo vase emocie. Konkrétne gesta moézete priradit’ ku konkrétnym

slovam, takze ked’ ich zahrniete do sprav chatu, vas avatar vykona animdcie.
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Najprv otvorte svoj inventar (Avatar -> Inventory ) a vyhl'adajte zlozku ,, Gestures Library “ pod “ Opensim
Library “. V tomto priecinku je niekolko stiborov gest a mozete kliknit’ pravym tlacidlom a vybrat’ ,, Activate

“ tie, ktoré chcete, aby vas avatar mohol vykonavat’.

G s Lo {
Filter Inventory S e = 2 I
oM e Description: 2008-10-03 14:09:57 gesture
Filter:  "AllTypes
= can we move along? e Trigger: oL

clap
dancel 2 s Replace with:
dance2
dance2
dance3

% definitely YES
LoL
me!
New Gesture
no

' Shortcut Key:

not sure U - Start Animation . Belly Laugh
dka
Y 'raise hand

suprised

take it outside
Wave
whoohoo!
wink!

suprised (a
take it ou

Obrazok 4— Kniznica gest

Potom otvorte okno Gestd ( Comm -> Gestures ) a uvidite gesta, ktoré ste aktivovali. Dvakrat kliknite na
jedno z gest a uvidite, ako vas avatar vykonava animaciu. Vyberte gesto a kliknutim na tlacidlo ,, Edit “ zobrazte
podrobnosti. Existuje pole Trigger , ktoré ukazuje prikaz, ktory sa md pouzit’ v chate na vykonanie gesta.

Mozete napriklad napisat’ / LOL do ponuky chatu, aby véas$ avatar predviedol rozosmiatu animéciu.

Pomocou okna skupin ( Comm -> Groups ) sa moézete pripojit’ alebo vytvorit’ skupinu s ostatnymi uzivatel'mi,

s ktorymi budete komunikovat’.

Komunikacia hlasom s ostatnymi uzivatelmi vo virtudlnom svete nie je mozna priamo z 3D prehliadaca.
Pripravili sme v$ak hlasovy kanal na serveri Discord , kde sa pouzivatelia mozu pripojit’ a zacastiiovat’ sa
konverzacii, ked’ st pripojeni k svetu 3D . Dajte svojim Studentom nasledujici odkaz a oni si mézu podla

pokynov vytvorit’ cet a pripojit’ sa k serveru Virtual Worlds Discord Server:
https://discord.gg/xRmkayvwtNF

Potom mézete svojich studentov nasmerovat’, aby vstapili do hlasového kanalu ,, digicamp-voice .


https://discord.gg/xRmkaywtNF
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e Virtial Warlds In Eduestion

Welcome to
Virtual Worlds In Education

Obrazok 15 — Vnutri Virtual Worlds in Education of Discord

5.2 Virtualny svet DigiCAMP
Objet HUD

Obrazek 5 — Objekt HUD
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Objekt HUD je panel, ktory sa objavi v pravej ¢asti obrazovky a bude zobrazovat’ spravy od postav alebo hry.
Kliknutim na spodnu ¢ast’ HUD ho mézete zbalit’ (skryt’) a rozbalit’ (zobrazit’). HUD sa automaticky rozbali,

ked’ sa zobrazi nova sprava.

Spravy od NPC postav a z hry sa objavia na zalozke ,, Mesages ““. Pod textom zobrazenym na HUD mézete
najst’ zoznam dostupnych moznosti, ako odpovedat’ alebo pokracovat’ v konverzacii.

B Mathsmatics o Pyymics & Informatics

. Welcome! My name is Claude. You can explare the buliding to

find the areas for the five topics on Information and data

types

Continue...

Obrazok 17 — Spravy NPC v HUD

Objekt HUD taktiez umoznuje pristup na stranku zberatel'skych predmetov kliknutim na jednu z troch d’alsich
kariet ( Mathematics , Physics , Informatics ). Ked’ dokoncite aktivity v jednom z 3D svetov, ziskate odznak v

prislusnej zalozke kurzu. Kliknite na ktorykol'vek zo zhromazdenych odznakov a zobrazi sa popis.
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Obrazok 18 — Odmeny/Odznaky a popisy v objekte HUD

Navigdcia
Tri kurzy DIGICAMP sa nachadzaji na r6znych ostrovoch:
1. SVET MATEMATIKY
2. SVET FYZIKY
3. SVET INFORMATIKY
Ku kazdému z ostrovov sa moézete dostat’ pomocou teleporta¢nych panelov. Kliknite na tlacidlo so sipkou

vedl'a ostrova, ktory chcete navstivit’, a budete tam teleportovanil
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Lo Introduction
DiglCaMP
World of Mathematics E

E
S

Obrazok 6— Kurzy DigiCAMP

Kazdy kurz ma nickolko tém a kazda téma je umiestnend v samostatnej budove.

Obrazok 7— Map témy
Vnutri kazdej budovy je 5 roznych oblasti pre 5 podtém. V tychto oblastiach by ste mali ndjst’ prezentacny panel

a aktivitu hodnotenia.
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Obrazok 21 — Cesty k jednotlivym podtémam

Postayy NPC

Na r6znych miestach ndjdete NPC postavy. Vo vicsine pripadov mézete na tieto postavy kliknat’ a zapojit’ ich
do konverzacie pomocou HUD.

Teoria

Prezentacny panel pokryva tedriu ciastkovej témy. Na prechadzanie snimok mozete pouzit’ tlacidla so sipkami.
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DighCARSR
and © wirtual tar Math, P""
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Obrazok 8- Teoreticka prezentacia

Hodnotiace aktivity
Pri kazdej podtéme tiez najdete aspon jednu hodnotiacu aktivitu (napr. kvizy, parovanie, triedenie, klasifikacia).

Hodnotiace aktivity zvycajne obsahuju instrukcie na to, o musite urobit’.

]

Obrazok 9— Hodnotiace aktivity 1/2
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Po dokonceni hodnotiacich aktivit k danej téme ziskate ODZNAK v prislusnej zalozke HUD.
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