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Abstrakt

Tato diplomova prace zkouma moznosti za¢lenéni technologii virtualni a rozsifené reality (VR
a AR) do vyuky pfirodopisu na druhém stupni zakladnich Skol. Hlavnim cilem je vytvoieni
vyukové jednotky, ktera efektivné integruje tyto technologie a umozni srovnani s tradi¢nimi
vyukovymi metodami, pfi nichz neni prace s modernimi technologiemi do vyuky zapojovana.
Teoreticka Cast prace se podrobné vénuje piehledu dostupnych aplikaci VR a AR, které mohou
byt vyuzity ve vzdélavani, a analyzuje jejich funkcionalitu a vzdélavaci piinosy. Prace dale
v literarnim pifehledu popisuje, jak technologie VR a AR ovliviluji motivaci a zapojeni zakl a
jejich efektivitu ve vzdélavacim procesu. Empiricka Cast se opira o vyzkum realizovany
prostiednictvim vypliovanych dotaznikii zaky a uciteli, ktefi se ucastnili vyukové jednotky.
Vyukova jednotka byla navrzena tak, aby zahrnovala moduly vyuzivajici VR a AR pro
demonstraci ob&hové soustavy, ale také i modul bez technologické podpory pro srovnani
vysledkd. Zaveéry prace poukazuji na to, Ze integrace VR a AR miize vyrazné zvysit interaktivitu
ve vzdélavani, coz vede k lepSimu pochopeni uciva a zvySené motivaci zakd. Na zakladé
ziskanych vysledkli byla formulovana metodologickd doporuceni pro dalsi vyzkum a aplikaci

technologii VR a AR ve vzdélavani.

Klicova slova: virtualni realita, rozSifena realita, obéhova soustava, srdce



Abstract

This master's thesis explores the possibilities of integrating virtual and augmented reality (VR
and AR) technologies into the teaching of biology at the elementary school. The main goal of
the thesis is to create an educational unit that effectively integrates these technologies and
allows for comparison with traditional teaching methods. The theoretical part of the thesis
provides a detailed overview of available VR and AR applications that can be utilized in
education, analyzing their functionality and educational benefits. The literature review
describes how VR and AR technologies influence student motivation and engagement, as well
as their effectiveness in the educational process. The empirical section is based on research
conducted through questionnaires filled out by students and teachers who participated in the
educational unit. The educational unit was designed to include modules that use VR and AR to
demonstrate the circulatory system, as well as a module without technological support to
compare effectiveness. The findings of the thesis indicate that the integration of VR and AR
can significantly enhance interactivity in education, leading to a better understanding of the
material and increased student motivation. Based on the results obtained, methodological
recommendations have been formulated for further research and application of VR and AR

technologies in education.

Keywords: virtual reality, augmented reality, circulatory system, heart
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1 UVOD
Tato diplomova prace se zabyva vyuzitim virtualni a rozsifené reality (VR a AR)
v hodindch piirodopisu. Technologie VR a AR nabizeji jedinecné prostiedky k hlub§imu

porozumeéni slozitych jevl tim, ze umoziuji zaktim prozivat u¢ivo na zcela nové trovni.

Cilem této prace je prozkoumat dostupnost a moznost vyuziti jiz vytvofenych aplikaci jak
pro roz§ifenou, tak virtualni realitu. DalSim cilem této prace je vytvofeni vyukové jednotky,
ktera porovna postupy zakl pii jejich feSeni s moznosti vyuziti téchto technologii a bez

technologii. Prace také bude hledat odpovédi na nasledujici vyzkumné otazky:

e Jaké vyhody a nevyhody piinési zaclenéni VR a AR do vzdélavani?

¢ Jak mohou tyto technologie ovlivnit motivaci zaka ve vyuce prirodopisu?

Technologie AR a VR se neustale vyviji a stdva se soucasti svéta kolem nas, coz pro zéky
predstavuje velmi atraktivni néstroj. Soucasni zaci jiZ od utlého veéku ptichazeji do kontaktu
s digitdlnimi technologiemi, tudiz maji s témito technologiemi dost ¢asto bohaté zkuSenosti.
VR a AR pfiinaseji novy zpusob, jak pfistupovat k vyuce a jak ucinit latku vice zabavnou.
Je zde obrovsky potencidl, jak vyuZit tyto nastroje k efektivn€jSimu pochopeni slozitych

struktur, které se nékdy obtizné€ vysvétluji pouze pomoci tradi¢nich metod a ucebnic.

., Nasi ucitelé nesmeji byt podobni sloupiim u cest, jez pouze ukazuji, kam jit, ale samy

nejdou. “ (citat ptipisovany Janu Amosu Komenskému)

Tento oblibeny citat a jeho mySlenka mé inspirovala k tomu, abych si vybrala téma
zaméfené na vyuziti modernich technologii, jako jsou virtualni a rozSifena realita ve vzdélavani.
V budoucnu chci byt pedagog, ktery neustale jde cestu spolecné s détmi, uci se novym trendim

a neukazuje jim pouhy smér.



2 LITERARNI PREHLED

2.1 RozS§ifena realita XR

Pojem ,, Extended Reality* (XR) je nadfazeny termin, ktery zahrnuje rtizné formy
technologii spojujici digitalni a redlny svét, véetné Virtualni Reality (VR), SmiSené Reality
(MR) a Rozsifené Reality (AR). Tyto technologie nabizeji nové metody pro hlubsi pochopeni
slozitych jevl tim, ze poskytuji uzivatelim moznost prozit u¢ivo v interaktivnich virtualnich

vvvvv

ale také ukazuje obrovsky potencial ve vzdélavani ¢i obchodni a 1ékaiské oblasti (Xing, 2021).

2.1.1 Virtualni realita

Prvni koncept, ktery Ize povazovat za pocatek virtualni reality v dnesnim pojeti, navrhl
Morton Heilig v 50. letech minulého stoleti (Virtual Edu, 2024). Tento koncept, zndmy jako
"Divadlo z&zitkl", byl zaméfen na stimulaci ¢tyt smyslt divdka v zavislosti na scéné, kde se
odehrévala. Heilig na zéklad¢ této myslenky vytvofil v roce 1962 Sensoramu, prototyp zatizeni,
které umoznovalo divakim pii sledovani kratkych filmu citit nejen obraz a zvuk, ale i viiné
souvisejici s filmem (Virtual Edu, 2024). Ackoli obsahoval mnoho prvki typickych pro
prostiedi virtudlni reality, nebyl interaktivni. Tento systém piedstavoval prvni pokus
o vytvoreni systému virtualni reality (Mazuryk & Gervautz, 1996). Dal$i vyznamnou postavou
v historii virtualni reality je Ivan Sutherland. Sutherlandiiv vyzkum piedstavoval jednoduché
ale inovativni zafizeni pro VR vyuZivajici systém sledovani hlavy, vcetn€ prvniho
head-mounted displaye (HMD), ktery byl pfedstaven svétu v roce 1968 a radikalné zménil
vnimani virtudlniho prostfedi (Tacgin, 2020). Dalsi velky vyvoj pro technologii nastal
na pocatku desatych let 21. stoleti. Behem tohoto obdobi byla VR stale povazovana za drahou
a nebyla vnimana jako technologie, kterd by se kdy stala populdrni mezi Sirokou vetejnosti.
To se vSak zacalo ménit v roce 2012, kdy Palmer Luckey piedstavil sviij prototyp prvniho
Oculus. Od t¢ doby se VR stala popularnéjsi a dostupnéjsi pro bézné spotiebitele, s vice
dostupnymi VR headsety na trhu, jako jsou HTC Vive, Samsung VR, Oculus, Google
Cardboard a dalsi (Hamad & Jia, 2022).  Virtudlni realita (VR) oznacuje technologii, ktera
poskytuje uzivatelim poutavy a interaktivni zazitek, umoznény prostiednictvim specidlniho
pocitacového rozhrani. UmoZiluje lidem vnimat a interagovat se simulovanym prostiedim tak,
jako by byl skutecny (Bhardwaj et al, 2016). Virtudlni realita se kategorizuje do tfech hlavnich
typli: pasivni, aktivni a interaktivni (Foral, 2017). Pasivni virtudlni realita umoznuje

uzivatelim pouze pozorovat piib&éh bez moznosti ovlivnéni, podobné jako pfi sledovani filmu.



Pasivni virtualni realita vyvolava v uzivatelich, Ze se opravdu pohybuji, ale tento pohyb
nemuzou nijak ovladat. Aktivni virtudlni realita nabizi uZivatelim moZnost prochazet
virtudlnim prostfedim, tim, Zze se doopravdy pohybuji, ale bez moznosti jeho zmény.
Interaktivni virtualni realita je technologicky nejvyspélej$i, umoziujici uzivatelim
modifikovat prostfedi, coz nachazi uplatnéni v oblastech jako jsou vzdélavani, stavebnictvi

¢i medicina (Foral, 2017).

2.1.2 RozSifena realita AR

Rozsitena realita (AR) funguje tak, Ze prostiednictvim zatizeni jako jsou smartphony,
tablety, bryle ¢i ndhlavni soupravy zobrazuje v realném case virtualni objekty, animace, texty,
data ¢i zvuky ve skutecném svété. Tato technologie spojuje redlny svét s virtudlnimi
informacemi, a to diky vyuziti geolokalizace a vestavénych senzora (napiiklad akcelerometru
a gyroskopu), které umoziuji lokalizovat uzivatele ve vztahu k jeho okoli a pfizpiisobit
zobrazeni podle jeho pohybu (Elmgaddem, 2019). V AR je tedy prostfedi redlné, ale

je rozsitené o informace a obrazy ze systému (Lee, 2012).

2.1.3 SmiSena realita MR

SmiSena realita je technologie, kterd spojuje fyzicky a digitdlni svét, umoZziujici
uzivatelim interagovat s digitdlnimi objekty ve svém redlném prostfedi. Tato technologie
piekonava rozdil mezi rozSitenou realitou (AR), ktera do realného svéta vklada digitalni
objekty, a virtualni realitou (VR), kterd uzivatele zcela ponofti do digitalniho prostfedi. SmiSena
realita tedy nabizi novy zpusob, jak prozkoumavat a interagovat s okolnim svétem, rozsifuje

moznosti v oblasti vzdélavani, prace 1 zabavy (Speicher et al, 2019).
2.1.4 Rozdily mezi VR a AR

Obé technologie maji rizné ucely. AR zlepSuje uZzivatelsky zazitek pitidanim
komponent, jako jsou grafické prvKy, které pfinaseji novou uroven interakce se skutecnym
svétem. Na druhé stran¢ VR vytvaii zcela novou realitu, ktera je Cist¢ zaloZend na pocitaci. AR
je obvykle pouzivana v mobilnich zafizenich jako jsou chytré telefony, tablety a notebooky.
Pouziva se takovym zplisobem, aby zménila zplisob, jakym se realny svét a digitalni obrazky
spolu prolinaji. VR naopak vyuziva HMD, tj. bryle nebo ru¢ni ovladace (Aggarwal & Singhal,
2019).



2.1.5 Vyhody a nevyhody VR

Velkou vyhodou VR je, Ze piitahuje a dokaZe udrZet pozornost zakil. Zaci jsou naplno
vtazeni do déni ve virtualni realité a nejsou rozptylovéani rusivymi elementy z okoli. Zaky bavi
a motivuje prochézet se prostiedim ve tfech dimenzich, interagovat s prostfedim a vytvaret
vlastni trojrozmérné svéty (Pantelidis, 2010).

Virtudlni realita umoznuje simulaci fungovani strojii a reakci na né, ale také 1 rozvoj
mékkych dovednosti, jako je naptiklad interakce a chovani mezi lidmi. VR mé zna¢ny vliv
na vzdélavani, transformuje uceni na zdbavny, vzruSujici a vizudlné atraktivni proces
(Kenwright, 2018).

Virtualni realita nabizi pfesnéjsi zplisoby ilustrace riznych funkei a procest nez tradi¢ni
metody (Pantelidis, 2010). Umoziiuje podrobné zkoumani objektli a poskytuje moznost
ziskavat znalosti z novych perspektiv. VR umoznuje uzivatelim prohlizet modely z riznych
uhld, véetné pohledu zevnitt, shora nebo zespodu, coz odkryva oblasti, které byly diive tézko
predstavitelné. Studium molekul ve VR prostfedi umoziuje zaktim detailné prozkoumat jejich
strukturu a seznamit se s jejimi ¢astmi zblizka (Pantelidis, 2010).

Nevyhody pouzivani virtualni reality jsou primarné spojeny s ndaklady, cCasem
pottebnym na nauceni se pouzivat hardware a software, moZnymi zdravotnimi
a bezpecnostnimi dopady, a zvladanim mozného odporu k pouzivani a integraci nové
technologie do vyuky. Jako u veskeré nové technologie, kazdy z téchto problémi mlize ¢asem
(Pantelidis, 2010). Dal$i nevyhodou mtzou byt negativni psychosomatické reakce, jako jsou
nevolnost, zavraté¢ a bolesti hlavy. Ty mohou pfedstavovat problém, ktery je vSak mozné
do zna¢né miry fesit vhodnym designem (Cerny, 2022). Zminéna nevolnost je nejdastdji

vyvolana zdanlivym pohybem pfti pouzivani VR (Jerald, 2015).
2.1.6 Vyhody a nevyhody AR

Rozsifena realita (AR) ptinasi do vzdélavaciho procesu mnoho vyznamnych vyhod,
které zasadn¢ preménuji zpisob, jakym zaci pfistupuji k uCeni a jak interaguji s ucivem
(Cerqueza & Kirner, 2012). AR zvySuje zajem o studovany material a Zaci diky ni projevuji
vetsi touhu po samostudiu a poznani nového (Taran, 2019) Jedno z hlavnich plusi AR
je zvySeni motivace zaki, ktefi se mohou ponofit do zazitkli navrZzenych aplikacemi
vyuzivajicimi tuto moderni technologii (Cerqueza & Kirner, 2012). Diky AR lze ilustrovat
slozité procesy a charakteristiky, které jsou bézné¢ mimo dosah bé&zného pozorovani, coz

umoziuje zakim lépe pochopit a vizualizovat abstraktni koncepty (Cerqueza & Kirner, 2012).
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Pravé diky vizualizaci objektii a procest se zlepSuje kvalita a efektivita vyuky (Taran, 2019).
Rozsitena realita také podporuje rozvoj prostorového mysSleni. Béhem vyuky prevlada
interaktivita a diraz je kladen na aktivitu zdka. Aplikace jsou navrZeny tak, ze jsou snadno
pouzitelné, coz ptitahuje jak zaky, tak uclitele. Rozsifena realita umoznuje studovat velké

mnozstvi informaci v kratSim case, coz Cini vzdé€lavaci proces efektivnéjsSim (Taran, 2019).

AR nabizi moznost provadét detailni vizualizace a animace objektli, a to i na mikro
a makro urovni. Zaci tak mohou ziskat p¥istup k vizualnim strukturam, jako je atomové
uspofadani nebo astronomické objekty, a to z riiznych perspektiv, coZ napoméha hlubSimu
porozuméni studovaného predmétu. Interaktivni prostiedi AR podporuje aktivni uceni
prostfednictvim virtudlnich experimentt, které¢ zaci mohou nejen sledovat, ale i sami provadét
mimo $kolni prostiedi (Cerqueza & Kirner, 2012). Dalsi klicovou vyhodou je, Ze AR ¢ini zaky
aktivnéjSimi Ucastniky vzdé€lavaciho procesu diky interaktivnim aplikacim, které stimuluji
kreativitu a zlepSuji celkovy ucebni zdzitek. Tato technologie také nabizi stejné vzdélavaci
prilezitosti pro zaky z rtiznych kulturnich prostfedi a pomaha rozvijet dilezité vypocetni
a periferni dovednosti, které jsou stale vice cenény v digitalnim svété (Cerqueza & Kirner,
je tieba prekonat, jako jsou slozitost, technické problémy a urcity odpor ze strany ucitelti. Tyto

nevyhody vSak souvisi s tim, ze se jedna o rozvijejici se technologii (Garzén et al., 2019).

2.2 Vyuziti VR a AR ve Skolstvi
2.2.1 VR ve Skolstvi

Pro G¢innou vyuku s vyuzitim virtualni reality by méla uc¢ebna spliovat specifické
technické a bezpecnostni pozadavky. Tyto poZzadavky zahrnuji dostatecné elektrické rozvody
pro zvladani néporu vSech zafizeni, dostatecné mnozZstvi elektrickych zasuvek pro napajeni VR
zafizeni, adekvatni osvétleni pro snimani pohybujicich se zaki, kvalitni internetové piipojeni
pro pouzivani online VR aplikaci, minimaln¢ 2 m? osobniho prostoru pro kazdého zéka (Hanzl,
2021). Je také diilezité, aby nabytek a vybaveni nezasahovaly do prostoru vyhrazeného pro
pohyb z4kli s VR a aby byla zajisténa adekvatni uroven odhlu¢néni pro minimalizaci ruSeni
vyuky ve vedlejSich tfidach, dalSim pozadavkem je dostatecné odvétravani a klimatizace pro
odvedeni tepla generovaného VR hardware (Hanzl, 2021).

Pti planovani vyuky s vyuZzitim virtualni reality je dalezité pocitat s asovou rezervou.

Aplikace by mély byt spusténé a pripravené k pouziti piiblizn¢ 15 minut pfed zahajenim hodiny,



coz vyzaduje, aby si ucitel vSe predem otestoval. Pro tyto aktivity je vhodné vyhradit vice Casu,
optimalné 60 az 80 minut pro skupiny maximaln¢ o 12 Zzacich. Pro jednoduché tkoly staci
kazdému zakovi ptidé€lit 10 minut. V ptipadé vétsiho poctu zakli mize vyuka trvat déle. Ideédlni
situace nastava, kdyz ma kazdy zak vlastni bryle a vSichni sleduji stejny model nebo se nachazi

ve stejném virtudlnim prostiedi (Blazek & Prener, 2020).

Stanovené pozadavky dle Hanzla (2021), které musi spliiovat zak, aby mohl vyuzivat VR ve

vyuce jsou shrnuty v tab. 1:

Tabulka 1 Stanovené pozadavky VR

vékové omezeni zak je star$i 12 let

doba pouzivani v pocatecni fazi max. 45 min

7ak by m¢l absolvovat piednaSku o
bezpecnostni Skoleni bezpecnosti a ochrané zdravi pied

pouzivanim VR

nutna pritomnost ucitele po celou dobu

dohled
pouzivani VR
ziskan od rodic¢t, pokud souhlas neni skola
informativni souhlas se rozhoduje, jak postupovat dale (vyuziti

PC, projektoru namisto technologie VR)

VR Edu Pack

VR Edu Pack poskytuje komplexni feSeni pro virtudlni vyuku s nabidkou softwaru,
hardwaru a Skoleni. Software VR Edu Lab umoziuje vstup do virtudlni tfidy a nabizi
interaktivni 3D modely pro pfedméty jako matematika, pfirodopis, chemie a fyzika. Balicky
zahrnuji VR bryle pro zéky i ulitele (obr. 1), metodické materidly a podporu v ramci Skoleni.
Ucitel ma ve virtudlni realit€ plnou kontrolu nad vyukovym prostfedim, coz mu umoziuje
spravovat pfistupova prava zaki, organizovat tymovou 1 individudlni préaci, vyuzivat 3D
modely pro vyuku, prezentovat vzdélavaci animace, tvofit skupiny zaki, provadét a hodnotit
testy, volat zdky k tabuli a monitorovat jejich pozornost. Nabizeji se rGzné balicky
od "Minimum" po "Exclusive", v€etné Skolicich programi a technické podpory (VR Edupack,

2024).



Obrazek 1 Nahlavni souprava VR edupack (zdroj: VR Edupack, 2024)

Class VR

ClassVR je inovativni projekt, ktery pfinasi virtudlni realitu (VR) do tfid. Jeho
samostatné nahlavni soupravy pro virtudlni realitu jsou navrzeny pro zZaky vSech v€kovych
kategorii, jsou ergonomické, odolné a zcela integrované pro pouziti ve Skolnich tfidach.
Soupravy jsou dostupné v sadach po 8, 16 a 32 kusech a jsou navrzeny tak, aby byly bezpecné
a zabezpecené. Kazd4a sada zahrnuje pevné tlozné a nabijeci pouzdro, které zajistuje, ze jsou
zafizeni vZdy pfipravena k pouziti (ClassVR, 2024)

Systém ClassVR vyuziva platformu Eduverse, ktera nabizi rozsahlou knihovnu
vyukovych zdroji pro virtualni a rozsifenou realitu. Tento obsah je navrzen specidlné¢ pro
vzdélavaci ucely a je pravidelné aktualizovan o nové materidly. Ucitelé mohou obohatit své
lekce pomoci specifickych zdrojii pro jednotlivé predméty a maji také moznost vytvaret,
nahrévat a sdilet vlastni obsah (ClassVR, 2024).

Projekt ClassVR poskytuje také Skoleni a podporu. Technikové pomaha;ji s nastavenim
a konfiguraci nahlavnich souprav a vzdélavaci tym ukazuje ucitelim, jak soupravy efektivné
pouzivat ve vyuce (ClassVR, 2024).

Parametry jako frekvence a rozliSeni displeje jsou klicové pro komfortni a delsi
pouzivani VR headseti. Nedostate¢né rozliSeni a frekvence mohou vést k tzv. pohybové
nemoci, kdy uzivatel virtualniho prostfedi zaziva symptomy jako bolest hlavy, dezorientaci,
zavraté a nevolnost, protoze mozek registruje virtudlni pohyb, zatimco t€lo zistava v klidu
(Hanzl, 2021). Ackoli headset ClassVR nabizi vyhody jako bezdratové pouziti a nevyzaduje

dalsi hardware k provozu, jeho baterie s kapacitou 4,000 mAh vydrzi nabita pouze maximalné



4 hodiny. To omezuje moznost jeho pouzivani v riznych tfidach béhem jednoho Skolniho dne

bez nutnosti mezi¢asového dobijeni (Hanzl, 2021).

Obrazek 2 Nahlavni souprava Class VR (zdroj: ClassVR, 2024)

2.2.2 AR ve Skolstvi

Technologie rozsirené reality (AR) se rychle stava inovativnim néstrojem ve vzdélavani,
ktery nevyzaduje fyzické modely, pouze tistény AR marker, webovou kameru a pocita¢
s pripojenim k internetu. AR je aplikovéna v raznych predmétech jako matematika, ptirodopis,
chemie a télesnd vychova a dalsi, ¢imz pfedméty Cini zajimav§j$imi a interaktivnéjSimi.
Naptiklad, Zaci mohou pomoci AR prozkoumavat molekularni struktury nebo simulovat
tymové sporty. AR také otevird moznosti ve vyuce informatiky, kde si zadci mohou vytvaret
vlastni AR projekty (Pasaréti et al., 2011)

AR se diky rostouci popularité¢ mobilnich zatizenich stavé potencidlné velmi dilezitou
ve vzdélavani (Kysela & Storkova, 2015). Yuen et al. (2011) zdiiraziiuje, Ze i pies existujici
nastroje pro tvorbu obsahu rozsitené reality, stale neexistuji pln€ uzivatelsky ptivétivé nastroje
pro pedagogy. Ditlezité je, aby pedagogové nadéale prozkouméavali a kreativné vyuzivali

dostupné technologie, aby podporovali inovace ve vzdélavacim procesu.
AR Edu Pack

AR Edu Pack nabizi inovativni zplsob, jak integrovat rozSifenou realitu (AR)
do vzdélavaciho procesu. Umozniuje zakiim i ucitelim pracovat s interaktivnimi 3D modely
prostiednictvim chytrych telefonti nebo tableti bez potfeby VR bryli. AR pracovni listy, které
lze zakoupit samostatné, ozivuji u€ivo skenovanim QR kodi, poskytuji bohaté moznosti pro
skupinovou praci, individualni studium a domdci tkoly. Nabidka zahrnuje desitky 3D modeld

pro neomezené procvicovani a interaktivni domaci ukoly (VR Edupack, 2024).



2.3 Prehled vybranych aplikaci pro VR a AR

V piehledu jsou zminény rtizné aplikace pro virtudlni a rozsifenou realitu, kazda
doplnéna o QR kéd. Nacteni tohoto kodu presméeruje uzivatele na stranku s dostupnymi
aplikacemi. Pro virtudlni realitu odkazuje kod na platformu STEAM VR, zatimco pro
rozsifenou realitu jsou vétSinou k dispozici dva QR kddy, z nichz jeden vede na Google Play

a druhy na App Store, v zavislosti na preferovaném zatizeni uzivatele.

2.3.1 Aplikace pro VR
Sharecare YOU VR

Stouto VR vzdéldvaci hrou se uZzivatelé mohou doslova ponofit
do lidského téla. V online hernim obchod¢ Steam je dostupna demo verze, ktera
i tak nabizi zajimavé moznosti, jak prozkoumat lidské télo. Uzivatel demo verze

ma k dispozici prozkoumani téchto organti — mocovy mechyt, mozek, oko, srdce

(obr. 3), ledviny, hrtan, jatra, slinivka bfis$ni, tenké a tlusté stfevo, prostata
y : . . , . C . Y .. Sharecare
a zaludek. V jednotlivych organovych soustavach si uzivatel pfepind a mlize you rr,
4 * I r /4 I r /4 r S[eam VR
tak pozorovat rozdily mezi zdravym organem a organem, ktery podléhé zvolené
nemoci. Pokud se zamétime na ob€hovou soustavu, ptimo pied ndmi mizeme
ve virtudlnim svété pozorovat napft. aterosklerdzu (obr. 4). Aplikace podporuje

dva jazyky, a to angli¢tinu a ruStinu.

Vybrané minimalni poZzadavky uvedeny v tab. 2 nize (VALVE, 2023):

Tabulka 2 Vybrané minimalni pozadavky Sharecare YOU VR

operacni systém (dale OS) Windows 10 64-bitc
podpora VR SteamVR nebo Oculus PC
jazyk angliCtina, rustina

cena zdarma

“ . » 0 — )"
Obrazek 4 Ateroskleroza v aplikaci Sharecare YOU VR
(zdroj: autorka)

Obrazek 3 Srdce v aplikaci Sharecare YOU VR
(zdroj: autorka)



3D Organon XR

3D Organon XR je interaktivni aplikace pro vyuku anatomie Clovéka,
kterd nabizi 15 organovych soustav s vice nez 12 000 realistickymi
anatomickymi modely a strukturami, doprovazenymi kvalitnimi definicemi.

Aplikace je dostupna ve vice jazycich a je urcena pro Sirokou Skalu uzivatela

od student mediciny az po zvédavé jedince bez 1ékaiského vzdélani. V aplikaci

3D Organon XR,
uzivatelé prozkoumavaji lidské télo ve virtualni realité, pohybuji se mezi riznymi Steam VR
télesnymi systémy (obr. 5) a detailn€ se seznamuji s anatomickymi strukturami.
Uzivatelé také mohou interaktivné manipulovat s modely kosti, svalii nebo organti, rozkladat
je na Casti a studovat jejich funkce a vztah. Diky realistické grafice a rozsahlym vysvétlujicim

textim poskytuje aplikace komplexni a poutavy zpusob, jak se ucit o lidské anatomii (VALVE,
2023).

Vybrané minimalni poZzadavky uvedeny v tab. 3 (VALVE, 2023):

Tabulka 3 Vybrané minimalni pozadavky Organon XR

(O] Windows 10
podpora VR SteamVR nebo Oculus PC
jazyk anglictina, italStina, némcina, evropska portugalStina, brazilska

portugalStina, zjednoduSend ¢instina, latinska Spanélstina, tradicni
¢inStina, francouzs§tina, fetina, rustina, ukrajinstina, nizozemstina
cena zdarma

e
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Obrazek 5 Vybér soustav v 3D Organon XR (VALVE, 2023)
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Human Constructor VR

Human Constructor VR je aplikace pro virtualni realitu, ktera je uréena
k detailnimu studiu lidského téla a jeho jednotlivych organt, kosti a svali. Tato
aplikace obsahuje pouze anatomii muzského lidského téla. Aplikace Human

Constructor VR je pristupnd pro bézné uzivatele, kteti nejsou odborniky

v medicinské oblasti, a nabizi jim moznost seznamit se se strukturou vlastniho Human Construcior
téla. Uzivatelé mohou pomoci specialniho tabletu, ktery je soucasti aplikace, i sream T
prohlizet lidské télo z riiznych thli, naklanét ho vpied/vzad, otdCet nebo zvedat nahoru a doli.
Aplikace umoziuje zobrazit vSechny systémy lidskych organii soucasn€, nebo je mozné
zobrazovat kazdy systém organi zvlast (obr. 6). Uzivatelé mohou do virtualnich rukou brat
jednotlivé organy, kosti nebo svaly a podrobné je zkoumat. S pomoci skeneru je mozné zobrazit
jejich ndzvy. Dokonce sami vyvojati uvadéji, Ze tato aplikace by mohla byt vyuzita ve vyukové
jednotce zaméfené na anatomii a fyziologii ¢lov€ka, poskytujici Zaktim interaktivni a vizualné
atraktivni zpusob, jak 1épe porozumét slozitym biologickym strukturam a procesim (VALVE,
2023).

Vybrané minimalni pozadavky uvedeny v tab. 4 (VALVE, 2023):

Tabulka 4 Vybrané minimalni pozadavky Human Constructor VR

OS Windows 10 64-bitc

podpora VR SteamVR nebo Oculus PC

jazyk angli¢tina, rustina

cena 4,99 € (124,40 K¢ ke dni 23.6.2024)

Obrazek 6 Mozek v aplikaci Human Constructor VR (zdroj: VALVE, 2023)
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Elementary Anatomy With Story Mode

Jedna se o vzdé€lavaci aplikaci vyuzivajici virtualni realitu, ktera podle
popisu na strankach nabizi jedinecny zpiisob poznavani lidské anatomie.
Aplikace je navrzena pifedevSim pro zaky stfednich Skol, ale poskytuje

I zjednodusené modely anatomie, které jsou idealni pro zakladni skoly. Aplikace

obsahuje az 7,000 detailn¢ zpracovanych anatomickych struktur, coz umoznuje féi’}’:g’;’a’?’]é”‘;“””y
1 ory odae,

uzivatelim prozkoumat lidské t&lo az do nejmensich detailt. Diky vynikajici Steam VR

grafice a intuitivnimu ovladani uzivatel ziska novy pohled na lidskou anatomii. Funkce
AntMode zmens$i uzivatele 40krat, coz umoziuje prozkoumavat vnitini struktury téla
s mimotfadnym detailem. Aplikace nabizi komplexni zobrazeni vSech systému lidského téla,
coz zahrnuje kardiovaskularni, nervovou, svalovou, kosterni, a mnoho dalsich soustav. V ramci
aplikace si mohou uzivatelé vyzkouset, zda jsou schopni sestavit lidské télo, a to i v kontextu
zabavného a interaktivniho uéeni (obr. 7). Aplikace je doplnéna otazkami a vyzyva napiiklad
ke spravnému umisténi kosti (VALVE, 2023). Recenze na platformé Steam jsou prevazné
kladné, avSak poukazuji na urCité nedostatky, jako je zasekavani hry, nez se spusti,
neni mozné vidét soucasné. Jsou bud’ ve vrstvé dychaci soustavy nebo ve vrstvé travici

soustavy.

Vybrané minimalni poZzadavky uvedeny v tab. 5 (VALVE, 2023):

Tabulka 5 Vybrané minimalni poZadavky Elementary Anatomy With Story Mode

oS Windows 10

podpora VR SteamVR

jazyk anglictina

cena 8,19 € (204,17 K¢ ke dni 23.6.2024)

Obrazek 7 Kosterni a svalova soustava v aplikaci (zdroj: VALVE, 2023)
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The Body VR: Journey Inside a Cell
S touto aplikaci uzivatel podnikne vzdélavaci interaktivni cestu napfic
strukturami v lidském téle. Cela tato vzd€lavaci prohlidka trvad 12 minut. Hra

obsahuje skvéle vytvorené grafické prvky, které dokdzou zaujmout. UZivatel ma

moznost pochopit putovani krvinky v krevnim fecisti. Dulezitou funkci ma

v této hie jakysi privodce, ktery nam vzdy poradi, kde se nachdzime, co mizeme 7he Body VR:
Journey Inside a Cell,

vidét kolem nés a jaké funkce maji tyto objekty (obr. 8). Moznou nevyhodou pro Steam V'R

nekteré zaky muze byt znalost anglictiny, kdy prave jiz zminény pravodce vse

vysvétluje za pouziti anglického jazyka. Jist¢ lakavym motivem je také cena této aplikace.

Uzivatel si z herniho obchodu Steam miize The Body VR: Journey Inside a Cell potidit zcela

zdarma.

Vybrané minimalni pozadavky uvedeny v tab. 6 (VALVE, 2023):

Tabulka 6 Vybrané minimalni pozadavky The Body VR: Journey Inside a Cell

0OS Windows 7
podpora VR SteamVR
jazyk anglictina
cena zdarma

Obrazek 8 Mitochondrie (VALVE,2023)
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Journey of the Centre of the Cell

Aplikace Journey of the Centre of the Cell ptinasi virtualni zazitek, ktery
prenese uzivatele do detailni 3D rekonstrukce lidské buiiky s rakovinou prsu.

Tento vzdéldvaci simulator, ktery vytvotila laboratof 3D Visualisation

Aesthetics na University of New South Wales, umoziuje uzivatelim
prozkoumat a naucit se o anatomii a procesech buiiky tim, ze se virtudln¢ Journey of the Centre
of the Cell, Steam VR
pohybuji po bunice (obr. 9) a uvniti bunky. Hra je urcena pro VR headsety jako
HTC Vive a je kompatibilni s dal§imi SteamVR zafizenimi. Vysla 17. kvétna 2020 a je dostupna
zdarma na Steam (VALVE, 2023). Hra m4 velice zajimavou tématiku, avSak recenze na VR
aplikaci vyjadfuje zklamani z jejiho obsahu. Uzivatel, poskytujici recenzi na platformé Steam
ocenuje, ze aplikace je zdarma, ale popisuje ji jako velmi zdkladni a neuplnou. Zminuje,
ze aplikace umoznuje uzivatele teleportovat do ti riiznych oblasti, kde jsou k dispozici pouze

omezené informace o buiilkich a rakoving a obsahuje pouze n¢kolik zdkladnich animaci.

Vybrané minimalni pozadavky uvedeny v tab. 7 (VALVE, 2023):

Tabulka 7 Vybrané minimalni pozZadavky Journey of the Centre of the Cell

0OS Windows 7 SP1, Windows 8.1 nebo pozdé&jsi, Windows 10
podpora VR SteamVR, Standing nebo Room Scale

jazyk anglictina

cena zdarma

Obrazek 9 Makropinocytoza (zdroj: VALVE, 2023)
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Looking Inside Cells

Looking Inside Cells je soubor interaktivnich simulaci ve virtudlni
realité¢ urenych pro vyuku bunécné biologie. Uzivatelé mohou stavét buiky

umistovanim jejich organel a meénit je na specializované bunky, jako jsou

cervené krvinky nebo bakterie E. coli. Tento zazitek ve virtualni realité
je navrzen tak, aby zvysil zajem a nadSeni studentii pro uceni biologie a podpofil Looking Inside Cells,
jejich ptirozenou zvidavost. Je urcen pro zéky stfednich Skol, ale vhodny pro Sream T
kazdého, kdo chce prozit interaktivni a unikéatni pohled na buniky (VALVE, 2023). Na obr. 10
1ze vidét, jak si uzivatel sklada ZivociSnou buitku. Aplikace nabizi zajimavé moznosti a jisté ma

potencial pro vyuziti v bunééné biologii. Ke dni 10. ¢ervna 2024 na platformé STEAM neni

mozna ke stazeni plna verze, ale prozatim demo verze.
Zanedlouho vychazi

Vybrané minimalni pozadavky uvedeny v tab. 8 (VALVE, 2023):

Tabulka 8 Vybrané minimalni pozadavky Looking Inside Cells

0OS Windows 10

podpora VR SteamVR nebo OpenXR
jazyk anglictina

cena neni uvedena

Obrazek 10 Poskladana Zivocisna buiika (zdroj: VALVE, 2023)
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VR Plant Journey
V této aplikaci se uzivatel bude ponofovat do nitra rostliny fepky olejky
od kotenl az po kvét. Hravou formou se uzivatel dozvi, co rostlina potiebuje

k optimalnimu rastu (obr. 11). Ve tfech kapitolach — koten, list a semeno,

uzivatel zkousi, jak musi byt regulovano optimalni mnozstvi Zivin pro vyvoj
rostlinnych organd. Netradi¢ni vzdélavaci jednotka je ozivena hernimi prvky. S’ftff ;; i“;; Journey,
Napiiklad v listu jsou chloroplasty zasobovani zakladnimi latkami fotosyntézy,

oxidem uhli¢itym a vodou; v kofeni se sklada amoniak a dusic¢nany, dulezité rostlinné ziviny
a v semeni se musi zasahnout téliska oleje lukem a Sipem, aby rostla. Hra je v anglickém

a némeckém jazyce (VALVE, 2023).

Vybrané minimalni poZzadavky uvedeny v tab. 9 (VALVE, 2023):

Tabulka 9 Vybrané minimalni pozadavky VR Plant Journey

(O] Windows 10

podpora VR SteamVR

jazyk angli¢tina, némc¢ina

cena 3,99 € (99,47 K¢ ke dni 23.6.2024)

Obrazek 11 Herni prvky ve VR Plant Journey (zdroj: VALVE, 2023)
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Biolum

"Biolum" je VR aplikace, kterd zavede uzivatele do nejtemnéjsich hlubin
oceanu skrze piib¢h védecké vyzkumnice Rachel a védkyné Evy. Nabizi 30
minut vypravéciho zdzitku s mirnou interaktivitou a prostorovym zvukem,
ktery posiluje pocit ponofeni do hlubokého ocednu (obr. 12). Aplikace je
dostupné v anglicting, francouzstiné a ¢instin€. Jeji unikatni piib&éh propojuje
krasu bioluminiscence s nebezpecim, které mulze piinést pro piirodni

ekosystémy (VALVE, 2023).

Vybrané minimalni pozadavky uvedeny v tab. 10 (VALVE, 2023)

Tabulka 10 Vybrané minimalni pozadavky Biolum

Biolum, Steam VR

O0S Windows 10

podpora VR SteamVR nebo OpenXR

jazyk anglictina, francouzstina, zjednodusena Cinstina
cena 6,59 € (164,29 K¢ ke dni 23.6.2024)

Obrazek 12 Bioluminiscence vodnich rostlin (zdroj: VALVE, 2023)
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MiTOSSis

generovanymi z realnych mikroskopickych dat. Ukolem je tfidit buiiky podle
fazi bunécného déleni - mitdzy, a testovat tak znalosti biologie uzivatele (obr.
13). Hra je urCena pro virtudlni realitu a vyzaduje podporu ovladace pro

sledovani pohybu, coz pfindsi interaktivni a edukativni zéazitek v oblasti

MiTOSSis, Steam VR

bunécné biologie. Pokud uzivatel fazi bunécného déleni piifadi nespravne,

tak nedojde k umisténi a musi pokus opakovat. K datu 10. Cervna 2024 jesté neni k dispozici,

ale na strankach platformy Steam je uvedeno, ze zanedlouho bude vychédzet (VALVE, 2023)

Vybrané minimalni pozadavky (VALVE, 2023)

Tabulka 11Vybrané minimalni pozadavky MiTOSSis

OS Windows 7 SP1, Windows 8.1 nebo pozdéjsi, Windows 10
podpora VR HTC Vive, vyzaduje pohybové ovladace

jazyk anglictina

cena neni uvedena

-phas®

4

Prophase

Obrazek 13 Profaze bunécného cyklu (zdroj: VALVE, 2023)
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2.2.2 Aplikace pro AR

Human heart

Aplikace Human Heart je navrzena pro rozsifeni védomosti o struktuie
a funkci srdce. Obsahuje anatomicky piesné srdce, které po zobrazeni
v ,,Augmented reality* umoznuje zazitek s rozsitenou realitou. Po zvoleni tohoto
zobrazeni, aplikace vyzve, at’ uzivatel namiii kameru na spoustéci obrazek.
Pokud uzivatel obrazek nemad, aplikace umoznuje jeho ziskani, po stisknuti
oznacen¢ho odkazu. RozSifena realita v aplikaci poskytuje interaktivni prostiedi
pro pochopeni anatomie a funkce lidského srdce. Uzivatelé mohou pomoci
funkce ,,Show pins* identifikovat hlavni anatomické struktury srdce a ziskat
o nich informace (obr. 15). Pomoci funkce ,,Show Blood Flow* dojde k zobrazeni
pratoku krve a umoziuje sledovat srdce v nehybném nebo tlukoucim stavu
s nastavitelnou tepovou frekvenci. Pritok krve je zde vyznacen Sipkami, které
jsou barevné odlisené. Modra Sipka symbolizuje odkyslicenou krev, ¢ervené
Sipky se nachéazi v levé €asti srdce a symbolizuji okyslicenou krev (obr. 14).
Srdce 1ze otaet pomoci dotyku a pohybu prstu po displeji, coz pfindsi uZivateli

detailni pohled na srdce z riznych thla.

Postup prorkumnihe

Priukum scdce v cocitent realitd AR
Pastup prozkumnika

N 1aF e W Otev SpiRICH

Close Heart
= S S N
Show Pins

Stop Heartbeat

Human heart,
Google play

" w

Human heart,
App store

=13

Inferior vena cava

= e oE

Obrazek 14 Prutok krve v aplikaci (zdroj: autorka) (zdroj- autorka)
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Carries deoxygenated blood from the lower part of the body (systemic circuit).

Obrazek 15 Informace v aplikaci o dolni duté Zile



INSIGHT HEART

Pti otevieni aplikace a zvoleni zobrazeni v AR uzivatel musi naskenovat
kamerou prostfedi, aby se mu mohlo zobrazit srdce. Moznost, kde se srdce
zobrazi nijak nejde ovlivnit, v pfipad¢ ze by chtél uzivatel srdce na jiném miste,
tak prosttedi musi znovu naskenovat. Po naskenovdni se nejprve zobrazi

anatomicky model ¢loveéka s anglickymi popisky (obr. 16). Kdyz se uZivatel

r~r

ptibliZi k postavé, jeho ruka zaéne vibrovat v rytmu srde¢niho tepu skrz zatizeni.

Déle muze uzivatel poklepat na srdce a zobrazit podrobnosti ve vétSim métitku.
74k si miize prohlizet zdravé srdce nebo srdce zasazené n&jakou nemoci (infarkt
myokardu, fibrilace sini, vysoky krevni tlak, srde¢ni selhani), kde ndm vypravece
precte 1 kratkou informaci v anglickém jazyce, popisek se také zobrazi pod

srdcem (obr. 17, popisek se vztahuje ke zdravému srdci).

Insight heart,
App store

Insight heart,
Google play

Od vyvojait si miize uzivatel stdhnout i jiné aplikace. Kromé& srdce jsou k dispozici aplikace
INSIGHT LUNG, INSIGHT KIDNEY, INSIGHT PROSTATE (Cesky: plice, ledviny, prostata)

Obrazek 16 Model clovéeka po spusteni (zdroj: autorka)
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Obrazek 17 Srdce v zobrazeni AR (zdroj: autorka)



AR Human Organs

Pfi spuSténi aplikace AR Human Organs je uzivatel vyzvan

k naskenovani rovné plochy, na které se ndsledné¢ vygeneruje zvoleny organ

w7 r

v rozsifené realité. V zékladni verzi aplikace jsou dostupné modely srdce

(obr. 19) a plic, zatimco ostatni orgadny je mozné zptistupnit po zhlédnuti e

AR Human organs,

reklamy (obr. 18). Aplikace vSak neposkytuje popisky ani dal$i informace App store

o zobrazenych organech, coZ omezuje jeji vyuziti ve vzdélavacim procesu, jelikoZ

hlavni funkci je pouhé vizudlni zobrazeni organi. Od stejného vyvojare je

hmyz do naseho svéta bez dalsich popisk.

AR Human organs
Google play

Obrazek 19 Model srdce v AR (zdroj: autorka)

Obrazek 18 Kostra v AR (zdroj: autorka)
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Visible Body Suite

a pomahaji 1épe porozumét morfologii anatomie. Tato placend aplikace Visible Body Suite, App
store

umoznuje uzivatelim stdhnout si zdarma laboratorni aktivity, které slouzi jako
pruvodce kliCovymi strukturami (obr. 20). Uzivatel si také muze vytvaret
vlastni sady flash karet a sdilet je s ptateli. Predplatné aplikace se mize zvolit E -:F ]
ve dvou variantdch ro¢ni stoji 34.99 USD (805,57 K¢ ke dni 13.6.2024),

za mésicni predplatné uzivatel zaplati 15,99 USD (368,14 K¢ ke dni 13.6.2024). E

Visible Body Suite,
Google Play

Obrazek 20 Vyuziti materialii s AR (zdroj: youtube)
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Edmentum AR Biology

Aplikace umoziuje uzivateliim vybrat si ze tii rozdilnych tematickych
oblasti. K dispozici je prozkoumani systému bezobratlych, detailni zkoumani
anatomie zaby jak z vnéjsku, tak prostfednictvim virtudlni pitvy pro nahlédnuti

do vnitini struktury (obr. 22). Pro zobrazeni rozsifené reality je tiecba najit

vyvysenou rovnou plochu, jako je napftiklad stiil nebo pohovka. Aplikace rovnéz
. . Edmentum AR biology

nabizi moznost provést jednoduchy experiment na téma ,,aerobniho dychani. 4pp siore
Experiment zahrnuje pouziti kvasinek v rtizné upravenych prostredich v péti

identickych nadobach, které se 1isi teplotou a ptitomnosti cukru, aby se demonstrovalo kvaSeni.
Ukolem je sledovat a mé&fit mnoZstvi vytvofené pény (obr. 21). Vyhodou provedeni tohoto
pokusu v AR je moznost realizace experimentu, ktery podle instrukci, ma v aplikaci vzdy stejny

a jasny zavér. Pri realizaci pokusu v redlném svété mohou mit vliv i okolni podminky,

a ne vzdy pokus prob&hne podle predstav. Aplikace je dostupna zdarma v anglickém jazyce

pro uzivatele iOS. Pro uzivatele Androidu na Google play neni k dispozici.

Aerobic and Anaerobic Respiration Frog Dissection

Obrazek 22 Pitva AR Zaby na stole (zdroj: autorka)

Obrazek 21 AR pokus s kvasnicemi (zdroj: autorka)
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AR BOOK

Dalsi zminéna aplikace piekracuje rdmec biologie a zahrnuje Sirsi
spektrum vyukovych materidli pokryvajicich rtzné predméty jako fyziku,
matematiku ¢i zemépis (obr. 23) Tato aplikace je vyvinuta v ukrajinsting, coz

ji €ini idedlni pro ukrajinské zaky ptichézejici do ¢eského Skolniho systému

v

s omezenymi nebo zadnymi znalostmi Ceského jazyka. Pro plné vyuZziti 4r BOOK, Google

play

funkcionalit aplikace je vyzadovéna registrace, nicmén¢ nékteré modely, véetné

modelu srdce, jsou ptistupné i bez nutnosti ptihlaseni (obr. 24). Tato aplikace tak E

nabizi cenny zdroj pro podporu integrace a vzdélavani ukrajinskych zaku.

£ AR Book+

EkcnepumeHTn

Q Mouwyk cepeg matepianis... 1=
o
Ae :
Mozok AR/3D Nerexi AR/3D
E! o m o
a a8
Cepue AR/3D ngeD)KHa MawmuHa
40 0 OB O
=] =]
& Excneprment EXcnepamenT
Nerkoswit agTomo6ine  Moniueicska MawmuHa
AR/3D AR/3D
— - — -
@ i} & A a

Obrazek 23 Ukdzka modelii v AR (zdroj: autorka)

O Cnouarky 1]

COpUe — CKNBABETHOR 3 HOTUPLOX
Kamep: Nisoro Ta NPAROro WiyHouKls

Ta nepeacepas. Cepue nepexauye
KPOR Yepea apTepil, Wo ACCTARNMOTE
KMCEeHL TA NOXUBHI PEUOBUHK A0 BOIX
KNiTUH OPraMiamy. Ta Yepes senu, axl

BAHMA KuCeHs |

BYrnexvucnuii ras Hasan A0 Cepun ans
nopanswol ouncTkn. Cepue npauwe

Henepepano NPOTAroM yceoro wuTTR |
€ BAXTMENM CUMBONOM MNTTA Ta
BIANYTTA KOXaHHRA.

> 3

AR BOOK, App store

Maysa

Obrazek 24 Zobrazeni srdce v AR (zdroj: autorka)
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AR ANATOMY 4D

Tato aplikace vyuziva rozSifenou realitu, kterd se zobrazuje

prostiednictvim tricka. Tricko Ize zakoupit za pfiblizné 350 K¢, nicméné pro

spusténi aplikace postaci i stazeni jednoduchého obrazku. V bezplatné zdkladni K
verzi aplikace je mozné zobrazit pouze dychaci soustavu (obr. 25). S ndkupem E
tricka obdrzi uzivatel kod umoznujici aktivaci plné verze na tfech zatizenich. Anatomy AR 4D,
Pro ty, ktefi si nechtéji kupovat tricko, je dostupnd moznost odemknout plnou cooslertoy
verzi za 9.99 USD (230 K¢ ke dni 13.6.2024). Aplikace také poskytuje popisy E-
soustav a nabizi funkci mluviciho panacka, ktery poskytuje dals$i informace,
pficemz mluveny anglicky text je také zobrazen pod vyobrazenymi organy.

Anatomy AR 4D, App
store

A’

_ S
N
IDIAPHRAGM

Inside the lungs, this passage divides \
into smaller and smaller tubes |

Obrazek 25 Dychaci soustava v aplikaci (zdroj:
autorka)
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2.4 RVP ZV

Réamcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani (RVP ZV) predstavuje klicovy
dokument, ktery definuje cile a obsah zakladniho vzdélavani v Ceské republice. Tento
dokument propojuje zakladni vzdélavani s piedskolnim a stfednim vzd€lavanim a stanovuje
spoleéné zaklady povinného vzdélavani (MSMT, 2023).

Vzdélavaci obsah RVP ZV povazuje ucivo za ndstroj k rozvoji aktivné zamétenych
ocekavanych vystupi. Tyto vystupy se postupné integruji, coz vede k efektivnimu
a komplexnimu rozvoji schopnosti a dovednosti v ramci kli¢ovych kompetenci (MSMT, 2023).

Podle RVP ZV 2023 jsou za klicové kompetence povazovany tyto — kompetence
k u€eni, k feSeni problémil, komunikativni, socidlni a personalni, obcanské, pracovni
a kompetence digitalni. Digitalni kompetence a s tim 1 nove koncipovany obor Informatika jsou
hlavni soudasti revize RVP ZV, kterd se uskuteénila vroce 2021 (MSMT, 2021).

Kazda kategorie klicovych kompetenci uvadi i vystupy, kterych by mél byt na konci
povinné dochazky zak schopen. V kategorii digitdlnich kompetenci RVP ZV se uvadi,
7ze by zadk na konci povinné Skolni dochdzky mél umét bézné pouzivat digitalni zafizeni,
aplikace a sluzby a schopné je aplikovat ve vzdélavani, §kolnim i spoleéenském Zivoté. Zak by
mél dokazat vybrat, které technologie jsou vhodné pro feSeni konkrétnich problému. Dale by
zak m¢l shromazd’ovat, vyhledavat, kriticky hodnotit, organizovat a sdilet informace a digitalni
obsah, pfi¢emz si dokaZe vybrat nastroje odpovidajici dané situaci. Zak by mél byt schopen
aktivné tvofit a upravovat digitalni obsah, pracovat s riznymi formaty a vyuzivat digitalni
prostiedky k vyjadieni. Na konci povinné dochazky by zak mél také efektivné vyuzivat digitalni
technologie pro zjednoduSeni pracovnich postupii a pro zlepSeni kvality své prace. Dale
je schopen chapat vyznam digitalnich technologii pro spole¢nost, seznamovat se s novinkami,
kriticky posuzovat jejich pfinosy a je si védom moznych rizik. Posledni vystup spociva
ve vyhnuti se situacim, které by mohly ohrozit bezpe€nost zafizeni nebo dat a negativné ovlivnit
zdravi zaka nebo zdravi ostatnich, zak se pti digitalni interakci snazi jednat eticky a zodpovédné

(MSMT, 2023, s. 13).
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Obsah RVP ZV je rozd€len do deviti vzdélavacich oblasti. Jednotlivé vzdélavaci oblasti
jsou tvoteny bud’ jednim oborem nebo obory, které si jsou blizké. Ptirodopis se tadi
do vzdélavaci oblasti ,,Clovék a piiroda®. Dalsi predméty, které se do této oblasti fadi jsou
fyzika, chemie a zemé&pis (MSMT, 2023). U&ebni obsah vymezen v RVP ZV je $kolam pouze
doporucen k pouziti v ro¢nicich a pfedmétech. Nicméné, tento obsah se stava zavaznym
na urovni Skolnich vzdélavacich programt (Mandak et al, 2008).

Ptirodopis je dale rozdélen na obecnou biologii a genetiku, biologii hub, biologii rostlin,
biologii zivocicht, biologii ¢loveéka, nezivou ptirodu, zdklady ekologie a praktické poznavani
ptirody (MSMT, 2023). U kazdé této oblasti jsou odekavané vystupy zaki. Tato prace
je zaméfena na ob&hovou soustavu, ktera spadd do biologie clovéka. Ocekavané vystupy

z kapitoly biologie ¢lovéka jsou podle RVP ZV uvedeny v tab. 2.

Tabulka 12 Ocekdvané a minimalni pozadavky v biologii clovéka RVP ZV 2023, zdroj: MSMT 2023, s. 74

Minimalni doporuc¢ena uroven
Ocekévané vystupy

pro upravy PO*
P-9-5-01 | ur¢i polohu a objasni stavbu a | P-9-5-01p | popiSe stavbu organi a
funkci orgédni a organovych organovych soustav lidského
soustav lidského téla, vysvétli téla a jejich funkce
jejich vztahy
P-9-5-02 | orientuje se v  zdakladnich | P-9-5-02p | charakterizuje hlavni etapy
vyvojovych stupnich fylogeneze vyvoje ¢loveéka
cloveka

P-9-5-03 | objasni vznik a vyvin nového | P-9-5-03p | popiSe vznik a vyvin jedince

jedince od poceti az do stari

P-9-5-04 | rozliSuje  pfi¢iny, pfipadné | P-9-5-04p | rozli§i  pficiny,  piipadné

pfiznaky béZznych nemoci a pfiznaky béZnych nemoci a
uplatiuje zasady jejich prevence uplatiuje zasady jejich
a lécby prevence a lécby

*PO — podpiirna opatieni
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2 METODIKA PRACE

3.1 Cile prace

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo vytvofit vyukovou jednotku, ktera umozni
zaClenéni technologii AR a VR do vyuky, ale zaroven i ve verzi, ktera bude fungovat jako
samostatny vyukovy modul bez potieby pouziti technologii, ¢imz by bylo mozné srovnat
efektivitu zatazeni modernich technologii do vyuky u vybrané skupiny zaki. Dal§im cilem bylo
zjistit, jak Zaci a ucitelé vnimaji vyuku prostiednictvim téchto technologii a zda VR a AR
ptedstavuji vhodnou inovaci vyuky piirodopisu na 2. stupni zakladni $koly. Pro ziskani dat byly
vyuzity dotazniky uréené pro zaky a ucitele. Podrobnéjsi popis dotazniku je obsazen v kapitole

3.6.

3.2 Vyzkumné otazky
Pro diplomovou préci byly stanoveny dvé vyzkumné otazky:
1) Jaké vyhody a nevyhody ptinasi zaclenéni VR a AR do vzdélavéani?

2) Jak mohou tyto technologie ovlivnit motivaci zakli ve vyuce ptirodopisu?

Prvni otazka se zaméfuje na analyzu vyhod a nevyhod zaClenéni VR a AR
do vzdélavaciho systému. Tato otazka je zasadni pro identifikaci piinost, jako je zvySeni z4jmu
a zapojeni zakl diky interaktivnimu zazitku, které tyto technologie nabizeji. Soucasné se snazi
odhalit moZné nevyhody, které mohou branit jejich za¢lefiovani do skol.

Druha otdazka zkoumd, jak mohou VR a AR ovlivnit motivaci Zakll pfi studiu
ptirodopisu, coz je predmét Casto vnimany jako teoreticky naro¢ny a pro neékteré studenty méné
zajimavy. Predpokladd se, ze pouziti VR a AR miZe tento pfedmét zatraktivnit tim,
ze studentlim umozni vizualng a prakticky prozkoumat slozité biologické procesy a struktury,

coz by mohlo vést ke zvySeni jejich z4jmu a vnitini motivace k uceni.

3.3 Vybér VR a AR aplikace

Aplikace s ptirodovédeckym tématem jsou velmi rozmanité. Nékteré z nich maji herni
charakter, a proto by bylo vhodné je vyuzit naptfiklad v pfirodovédeckém krouzku jako
zabavnou aktivitu, béhem které by se mohly vysvétlit jednotlivé ¢asti, se kterymi se Zaci ve hie
setkaji. V oblasti vyvoje aplikaci se vzdé€lavacim potencialem dominuje oblast zaméfena

na biologii ¢lovéka. Tyto aplikace jsou obzvlaste cenné, protoze umoznuji zakim Iépe
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vizualizovat a pochopit slozité biologické procesy, které jsou obtizn¢ predstavitelné pouze na
zaklad¢ tradi¢nich 2D materiald, jako jsou knihy nebo obrazky.

Zvolené aplikace, do vyukové jednotky, byly vybrany na zéklad¢ dilezitého parametru,
aby mohly byt co nejvice vyuzivany, a tim je bezplatnost.

Aplikace pro virtudlni realitu byla vybrana Sharecare YOU v demo verzi dostupné
zdarma na platformé Steam VR. Pro rozsifenou realitu se pracovalo s aplikaci Human hearth,

tato aplikace je také zdarma a pro jeji spusténi je dalezité mit obrazek (soucasti piilohy €. 3).

3.4 Priprava vyukové jednotky a jeji popis

Jednim z hlavnich cila této prace bylo vytvotfeni vyukové jednotky, ktera by slouZila jako
doprovodna ¢ast s vyuzitim technologii, ale zdroven by byla porovnana 1 bez vyuziti technologii
jako je AR a VR. Nejprve bylo dilezité zvolit téma vyukové jednotky, které vyplynulo
z pehledu jednotlivych aplikaci. V soucasnosti pfevazuji vytvorené softwary s tématikou
biologie clovéka. Vyukova jednotka je zaméfena na vyuziti aplikaci v u€ivu o obchové
soustaveé. Toto téma bylo zvoleno, jelikoz jde o zdsadni téma ve vyuce ptirodopisu, které zaky
casto vede k nespravnym predstavam o jeho funkcich a anatomii. Téma piedstavuje pro mnohé
zaky vyzvu, zejména v pochopeni krevniho obéhu a orientaci ve stavbé srdce. Rozvoj
a dostupnost aplikaci v oblasti virtudlni a rozSifené reality umoZziuje pfistup k interaktivnim
a vizualné atraktivnim metoddm vyuky, které mohou vyrazné pomoci zlepsit chapani funkci
srdce. Tyto technologie nabizi nové moznosti, jak zakim Iépe objasnit to, jak srdce pracuje,
a tim zefektivnit cely vzdelavaci proces.

Ve vyukové jednotce byla uplatnéna skupinova préce, kterd byla zvlasté vhodna pii
pouziti virtualni reality. Zak ve virtualnim prostfedi byl navadén ostatnimi ¢leny skupiny, ktefi
sledovali jeho pohyby na monitoru a podle toho spole¢né vypliovali pracovni list.

Jednim z klicovych benefitii skupinové prace je aktivizace a motivace zaktl, na rozdil
od frontalniho stylu vyuky, ktery je ¢asto spojen s metodami jako jsou vyklady nebo prednasky
(CERVENKOVA, 2013). V ramci skupinové prace je od zakii vyzadovana aktivni ucast
a soustiedéni, coZ podporuje rozvoj socialnich vazeb, schopnosti naslouchat a respektovat
nazory ostatnich. Tato metoda také podnécuje piijimani a rozvijeni nazorti druhych, coz vede

k vzajemnému obohacovani (CERVENKOVA, 2013).
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3.4.1 Prvni ¢ast ,,Skladacka srdce*

Prvni ¢ast vyukového materidlu byla vytvofena na zatfizeni iPad
za pouziti aplikace Procreate. Procreate je pokrocilé graficka aplikace pro
digitalni malbu (obr. 26), ktera je specialné navrzena pro uzivatele iPadi
s podporou Apple Pencil. Tato aplikace je dostupnd na App Store
za piijatelnou cenu 9.99 USD (230 K¢ ke dni 13.6. 2024). Pod QR kodem

se nachazi odkaz ke stazeni na App storu. Aplikace umoznuje kopirovat
Procreate, App store

a prepinat mezi jednotlivymi vrstvami kresby, coz vytvofeni vysledného

materialu velmi usnadnilo (obr. 27).

Obrazek 26 Rozkresleny obrazek pro Obrazek 27 Nahled na jednotlivé vrstvy v
vyukovou jednotku (zdroj: autorka) aplikaci Procreate (zdroj: autorka)

Tato ¢ast vyukové jednotky byla navrzena jako skupinova prace zakd, v jejimz ramci
dojde k sestaveni modelu srdce. Kazdé skupina obdrzi material s ndzvem ,,Skladacka — srdce*
(ptiloha €. 1), ktery musi nejprve vystiihnout a nasledné sestavit podle podrobnych instrukeci.
K sestaveni modelu mimo tistény material zaci také potiebuji lepidlo, niizky a pastelky. Nejprve
si zaci vystithnou pfedni a zadni stranu srdce a slepi je k sobé. Dalsim krokem je spravné
pfilepeni zbyvajicich tepen a zil. ZavéreCnym tkolem je srdce vybarvit podle toho, zda se
ve vybarvované ¢asti nachazi odkyslicena nebo okysli¢ena krev. Odkyslicenou krev zaci
vybarvuji modrou barvou, okysli¢enou krev ¢ervenou barvou.

Népovéedou, jak spravné poskladat srdce, je pro zdky bez vyuziti technologii obrazek
(ptiloha €. 4), s technologiemi jim pomaha aplikace v rozSifené nebo virtudlni realité.
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Pti praci s virtualni realitou doSlo k mirnym tGpravam materidlu na zéklad¢ pilotniho
ovefeni materidlu. Vzhledem k tomu, ze Zaci vénovali ¢ast vyukového Casu seznameni se
s ovladanim VR a prostor nebyl idealné ptizptisoben pro lepeni modelu, byl material ,,skladacka
srdce* pii pouziti s virtudlni realitou jiz predem vysttizen (obr. 28). Aby bylo mozné material
vyuzivat opakovan¢, byl navic zalaminovan. Jednotlivé Casti srdce bylo mozné piichytit

na predni ¢i zadni stranu modelu pomoci suchého zipu (obr. 29, obr.30).

Obrdzek 28 Materidl poskytnuty Zakiim Obrdzek 29 SloZeny upraveny model srdce — Obrazek 30 SloZeny upraveny model
pFi praci s VR (zdroj: autorka ) predni strana (zdroj: autorka) srdce — zadni strana (zdroj: autorka)

3.4.2 Pracovni list

Prvnim ukolem je sloZeni papirového modelu srdce, které je stéZejnim podkladem pro
prvni kol v pracovnim listé. Kazd4 Cast srdce ma pismenové i Ciselné oznaCeni a dalSim
ukolem pro zaky je jednotlivé ¢asti srdce pojmenovat. Pii praci bez AR/VR je zakiim poskytnut
obrazek. JelikoZ jsou aplikace s podporou anglického jazyka, byl pro porovnavani vybran
takovy obrazek, kde jsou popisky také v anglictiné. Vyuziti ciziho jazyka v aplikaci ¢i pomoci
popisu obrazku ptedstavuje prakticky zptsob, jak zaclenit cizi jazyk do piirodovédného
vzdélavani, ¢imZz zvysuje jazykovou dovednost zakt. Smidova et al. 2012 uvadi, ze CLIL,
coz je metoda vyuky integrace obsahu a ciziho jazyka, pfinasi zésadni zlepSeni v oblasti
cizojazy¢ného a odborného vzdélavani tim, ze podporuje rozvoj kognitivnich schopnosti
a mysleni v cizim jazyce. Spravné odpovédi jsou uvedeny v piiloze &. 8. Zaci, kteii pouZivajici
technologii virtualni reality maji za ukol v pracovnim listu také identifikovat ¢asti krevniho
ob&hu, v nichZ prochézi okysli¢ena a odkysli¢ena krev. Ukolem pro né je jednotlivé vyplnéné

pojmy dle pokyni modre ¢i Cervené podtrhnout.
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V prvni ¢asti druhého tkolu jsou uvedena ¢tyfi tvrzeni, o kterych Zaci maji rozhodnout,

zda obsahuji chybu ¢i jsou takto uvedena spravné. Pokud je tvrzeni spravné, zaci krouzkuji
symbol v, pokud je tvrzeni s chybou krouzkuji symbol X a jejich tikolem je chybu opravit.

Prvni tvrzeni je ,,Zily vedou krev ze srdce.* Toto tvrzeni obsahuje chybu, ktera by méla byt
74ky opravena. Zaci mohou $krtnout pojem Z7ly a nahradit ho pojmem tepny. Spravné tvrzeni
bude nésledujici ,, Tepny vedou krev ze srdce.. Dals§i moznosti, jak lze tvrzeni opravit,
je nahradit pfedlozku ze na do. Spravné opravené tvrzeni timto zptisobem vypada takto ,, Zily
vedou krev do srdce.*. Druhé tvrzeni ,,Nejvetsi tepnou je aorta.” je tvrzeni, kde se chyba
nevyskytuje. Zaci zde pouze krouzkuji symbol, ktery zna¢i, Ze se jedna o spravné tvrzeni. Tieti
tvrzeni ,,Tepny vedou pouze okyslicenou krev.* Zaci maji opét vice zptsobt, jak toto tvrzeni
opravit. Jedna z moZnosti je nahradit slovo vedou zdporem. Opravené tvrzeni vypada takto
,, Tepny nevedou pouze okyslicenou krev. “ Dal$i zplsob, jak 1ze toto tvrzeni opravit, je Skrtnout
slovo ,,pouze® a zminit i odkysli¢enou krev. Opravené tvrzeni pak vypada takto ,, Tepny vedou
odkyslicenou i okyslicenou krev. Posledni tvrzeni ,, Do levé siné vedou krev dvé plicni zZily.
obsahuje nespravnost. Do levé sin¢ vedou krev celkem ctyfi plicni zily, opravené tvrzeni
vypadd nasledovné ,,Do levé siné vedou krev ctyri plicni Zily.“. Pro zéky pracujici bez
technologii AR/VR, je podporou pro jednotliva tvrzeni text v pracovnim listé (pfiloha €. 5).
Z4ci, ktefi pracuji s AR nebo VR maji jednotliva tvrzeni zvolit za pravdivé &i chybné pomoci
aplikace s kterou pracuji. Dalsi ¢asti druhého tikolu je vytvoreni schématu proudéni krve. Zaci
své schéma zakresluji do pfedem pfipraveného obdélniku.

Tteti ukol se zamétfuje na méteni vlastni tepové frekvence. Nejprve maji zaci popsat
metody méfeni tepové frekvence. Poté odhadnou, zda se tepova frekvence po fyzicke aktivité
zvy$i nebo sniZi, coz oznaci zakrouzkovanim ve véteé. V praktické Casti si zaci zméti klidovou
tepovou frekvenci a néasledné tepovou frekvenci po provedeni dvaceti diept. Své vysledky
zapisuji do tabulky. Nakonec porovnaji své piedchozi odhady s vysledky méteni a zjisti, zda
se jejich tepova frekvence skute¢né zvysila nebo snizila. Na toto cvi¢eni by mohla nasledovat
diskuse, ktera by napi. zodpovédéla otazku pro¢ nemaji vSichni stejnou tepovou frekvenci.
Znéni takové otazky by mohlo byt ,,Jaké faktory mohou ovlivnit zmeény tepové frekvence pri
stejné fyzické aktivite“. Diskuse miize zahrnovat vyménu nazori ohledné rozdilli v urovni
fyzickeé kondici, v€ku, pohlavi nebo zdravotnim stavu jednotlivei. Méfeni tepové frekvence
bylo do vyukové jednotky zatazeno s cilem zajisténi, aby Z4ci netravili celou dobu pouze
ve virtudlni realité. Tato aktivita slouzila také jako ptilezitost k odpocinku a poskytla zakiim

potiebnou pauzu od intenzivniho zapojeni do VR.
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3.5 Postupy pouziti vyukové jednotky v praxi
Prace bez AR/VR

Ve vyzkumné casti diplomové prace byli Zaci predem sezndmeni s potiebnymi
pomickami. Kazdopadné pro jistotu bylo k dispozici n¢kolik kusii ntizek, lepidel. Rozdéleni
do skupin probéhlo podle usporadani lavic ve tfid¢, kde Zaci sed€li po tiech, coz umoznilo
intuitivni a rychlé rozd€leni. Déle bylo zakiim vysvétleno zadani a poskytnuty materialy s QR
koédem pro nacteni obrazku. Pro pfipad technickych komplikaci byla pfipravena tisténa
alternativa obrazkti. Konkrétni postupy jsou uvedeny v Metodickém listu k pracovnimu listu

,Prozkoumej srdce* (ptiloha €. 9).

Prace s AR

Prace s rozSifenou realitou zahrnuje také ptedeslé kroky, kdy Zzéaci byli seznameni
s pomtickami predem. Jedina odliSnost pfi praci s rozsifenou realitou (AR) bylo zajisténi
dotykovych zafizeni pro skupiny, na kterych byla pfedem nainstalovana aplikace Human heart,
s niz se dale pracovalo. Pro ucitele je k dispozici Metodicky list k pracovnimu listu
,Prozkoumej srdce v . AR* (pfiloha €. 10). Pro préci s aplikaci byl dillezity obrazek, ktery
je soucasti ptilohy. Diky tomuto obrazku se srdce v rozsitené realité zobrazi ptimo pred Zaky.

Ptiloha také obsahuje ndvod, jak s aplikaci pracovat (pfiloha €. 3)

Prace s VR

Nasledujici kroky popisuji to, jak se postupovalo pfi praci s virtualni realitou:

1) Pfipraveni pomicek
Prvnim krokem, nezZ Z4ci navstivili fakultu, kde si mohli vyzkousSet ve specidlni 3D
laboratofi virtualni realitu pomoci HTC Vive bylo zajisténi pomicek. Pro kazdou
skupinu déti byl pfipraven navod s popisem, jak ovladat VR (ptiloha €. 2), zalaminovany
model srdce a pracovni list (pfiloha €. 6).

2) Pouceni
Nez zéci zacali pracovat s VR, byli dikladné pouceni o moznych nasledcich, jako
je napt. nevolnost, dale jim byl vysvétlen postup, jak se v takovém piipad¢ zachovat.
Soucasti ptipravy bylo také seznameni s ovladdnim VR zatizeni, aby mohli technologii
bezpecné a efektivné pouzivat. Byl zde také prostor na dotazy, kdyby néco nebylo jasné.

3) Préace zaki

Po pouceni o bezpecnosti byly zaktim pfedany podrobné instrukce k dalSimu postupu.
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V ramci 3¢lenné skupiny méli zaci za ukol prozkoumat srdce ve virtudlni realité

a nasledné tesit souvisejici ukoly na pracovnim list¢.

Pro praci s VR jsou jednotlivé kroky shrnuty v Metodickém listé k pracovnimu listu

,Prozkoumej srdce ve VR* (ptiloha €. 11), jsou zde uvedeny také tipy pro praci s VR.

3.6 Ovéreni vyukové jednotky v praxi

Pro realizaci vyukové jednotky v praxi byli nejprve kontaktovani ucitelé ptirodopisu
prostiednictvim e-mailu. Do vyzkumu bylo zapojeno celkem 44 zaku, z nichz 21 si vyukovou
jednotku vyzkouselo bez pouziti technologii AR/VR. Tato skupina zakt je v praci dale
oznadovana jako kontrolni skupina (v grafech a tabulkach ozna¢ena BEZ AR/VR). Zaci z této
skupiny nebyli vazani na technické vybaveni a jejich vyzkum mohl probihat pfimo na Skole,
kde jsou vzdélavani.

Vyzkum s vyuzitim technologii VR a AR probihal na po¢atku dubna 2024, kdy dv¢ tiidy
z okoli Ceskych Budgjovic navstivily fakultu ve dvou rtiznych dnech. K realizaci vyzkumu
ptispéli kolegové, kteti se fidili metodickymi pokyny (soucésti ptiloh 10, 11) a zajistovali
spravny pribéh a dohled vyuky. AR si celkové vyzkouselo 19 zakti a VR celkem 14 zaku.
Vyukova jednotka byla uskuteénéna Vv rozsahu dvou vyucovacich hodin. Zaci, ktefi se zapojili
do casti vyzkumu s vyuzitim VR, se ve virtudlnim svéte stiidali, pficemz celkova doba stravena
v tomto prostiedi byla pfiblizné 15 minut. Zaci, ktefi pracovali s AR budou déle oznaGovéni
jako experimentalni skupina ¢. 1 (v grafech a tabulkach oznac¢ena AR), zaci pracujici s VR jako
experimentalni skupina ¢. 2 (v grafech a tabulkach oznac¢ena VR).

Zéci dvou osmych tiid, ktefi se vyzkumu ucastnili, byli vékem osmého roéniku (13-14
let). Jedna skupina navstivila fakultu v ramci pfirodovédného krouzku, témto Zzakim bylo
vétsinou také v rozmezi 13-14 let, ale aktivitu si vyzkouseli i mladsi zaci, ti pracovali s AR
(nejmladsim bylo 10 let — celkem to byly 3 zdkyné&, jednomu zakovi bylo 11 a dva zaci byli
ve véku 12 let). Ve virtualni realité dle doporucenych pozadavku pracovali zaci starsi 12 let.

Ihned po dokonceni vyukové jednotky obdrzeli Zaci individudlné dotaznik v papirové
formé (piiloha &. 14), ktery slouzil ke zhodnoceni hodiny. Zaci v dotazniku uvedli své osobni
udaje, jako jsou vek a pohlavi. Dotaznik dale obsahoval pét uzavienych otdzek s vybérem
moznosti odpovédi ano/ne, a tfi oteviené otazky tykajici se toho, co je na hodiné€ nejvice zaujalo,
co je bavilo a jaké vyuziti vidi v tom, co se nau¢ili. Zaci také hodnotili hodinu pomoci
znamkovani podobnému tomu skolnimu na Likertové Skale s moznostmi také ptl stupiiového

znamkovani, na které jsou ve Skole zvykli. Na rozdil od pracovnich listd, které byly
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distribuovany skupinové, dotazniky byly rozdany kazdému zékovi zvlast. Ucitelé obdrzeli také
papirovy dotaznik, ktery vypliiovali béhem celé realizace vyukové jednotky. Dotaznik pro
ucitele obsahoval 13 otdzek, podoba dotazniku je uvedena v ptiloze ¢. 12. Nize v tab. 13 jsou
uvedeny informace o respondentech, jako je pohlavi, pedagogicka praxe a aprobace uciteld,
které byly také ziskany prostiednictvim dotazniku. Autentické odpovédi ucitelt jsou uvedeny

v priloze €. 13.

Tabulka 13 Délka praxe a aprobace respondentii

Respondent délka praxe (roky) aprobace
R1 31 ptirodopis — matematika
R2 4 ptirodopis — némecky jazyk
R3 20 ptirodopis — télesna vychova
R4 37 fyzika a chemie *

* na Skole, kde piisobi vyucuje také ptirodopis
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4 VYSLEDKY

Tato kapitola se zabyva analyzou pouziti technologii ve vyuce. Obsahuje vyhodnoceni
pracovnich listl, které zaci vypliovali, a rozbor jejich odpovédi z dotaznikli po absolvovani
vyukové jednotky. Detailnéji se vénuje jak pozitivnim, tak negativnim zkuSenostem ziskanym
béhem vyzkumu. Zavérecna Cast kapitoly poskytuje analyzu dotaznikii, které vyplnili Ctyfi

ucitelé, ¢imz se nabizi uceleny piehled reflexe na realizace v praxi.

4.1 Analyza odpovédi alohy ¢. 1

Analyza odpovédi poskytuje rovnéz metodicka doporuceni, ktera byla vypozorovana
a formulovéna na zaklad¢ praktické realizace vyukové jednotky. Prvni ukolem bylo popsat
jednotlivé ¢asti srdce podle poskladaného modelu. V uvedené tab. 14 je vyobrazena ispéSnost

zakl v prvnim tkolu.

Tabulka 14 Uspésnost (%) iilohy ¢.1

Technologie uspésnost (%) celkovy pocet zakl
bez AR/VR 65 % * 21
AR 100 % 19
VR 75 % 14

*z toho 40 % poskladalo model spravné, 25 % zaménilo horni a dolni dutou Zilu, ale v PL

uvedlo spravné pojmenovani podle jejich modelu

U kontrolni skupiny se objevilo jiné feSeni poskladani modelu (obr. 31 druhy model zleva) 25
% zakit zaménilo horni a dolni dutou Zilu. S timto ohledem je diilezité nekontrolovat pouze
vyplnéné pracovni listy, ale 1 posklddani modelu srdce. V tomto piipad€ byly odpovédi pouze
zaméneéné, ale spravné. Nejcastéjsi chyba se tykala zaménéni pravé a levé strany srdce, kdy 15
% zaki Spatné oznacilo pravolevy systém pojmenovani. 10 % zaki do pracovniho listu spravné
rozpoznalo a uvedlo pouze aortu. Uspe$nost poskladaného modelu koreluje s Gsp&snosti
pojmenovani casti srdce. Kontrolni skupina méla s poskladanim modelu pouze podle obrazku
veétsi problémy nez Zaci, kteti vyuzivali technologie. Tito Zaci také méli problém s ur€ovanim
odkyslicené a okysli¢ené casti srdce. Vice nez polovina odevzdanych modelt byla

nevybarvena.
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Obrazek 31 Zhotovené modely srdce bez pouziti VR/AR (zdroj: autorka)
Experimentalni skupina ¢. 1 pracovala s iPady ¢i mobilnim zafizenim, vzdy alespoii s jednim
do skupiny. Pojmenovani srdce pomoci rozsitené reality pro zédky nebyl zadny problém. Zde
uspesnost dosahla maximdalni hodnoty, tudiz vSichni Zaci pojmenovali uréité ¢asti srdce

naprosto spravné. Na obr. 31 a obr. 33 lze vidét nékteré poskladané modely pomoci AR.

Obrazek 32 Modely s vyuzitim AR 1/2 (zdroj: autorka) Obrazek 33 Modely s vyuzitim AR 2/2 (zdroj: autorka)

U experimentalni skupiny ¢.2 pomoci virtudlni reality spravné pojmenovat ¢asti srdce 75 %
zakl. 25 % zakl neuvedla pojmenovani plicni tepny a plicnich zil. Konkrétné se tedy jedna
o tf1 zaky ze Ctrnécti, kteti pracovali s VR. Model srdce pouzivali zaci zalaminovany, popsané

¢asti podle okysli¢ené/ odkysli¢ené ¢asti srdce podtrhavali (obr. 34).

37



‘1 h

Obrazek 34 Podtrzeni casti srdce podle obsahu O: Zaky pracujici s VR (zdroj: autorka)

4.2 Analyza odpovédi ulohy ¢.2

Uloha ¢&islo 2 se skladala ze dvou &asti. Prvni &ast zahrnovala tikol, ve kterém Zaci oznadovali
tvrzeni za spravnd nebo nespravnd. Tato ¢ast je podrobn¢ rozebrana nize pod tvrzenimi.
V tabulce ¢. 15 je porovnana celkova tuspesnost kontrolni skupiny (v tab. 15 oznaceno

bez AR/VR), experimentalni skupiny ¢. 1 (v tab. 15 ozna¢eno AR) a experimentalni skupiny ¢.

2 (v tab. 15 oznaceno VR).

Tvrzeni &. 1 Zily vedou krev ze srdce.

Tvrzeni €. 2 Nejvetsi tepnou je aorta.

Tvrzeni €. 3 Tepny vedou pouze okyslicenou krev.

Tvrzeni €. 4 Do leveé siné vedou krev dve plicni Zily.

Tabulka 15 Uspésnost (%) iilohy ¢. 2

bez AR/VR AR VR
tvrzeni ¢.1 90 % 100 % 100 %
tvrzeni €. 2 100 % 100 % 100 %
tvrzeni €. 3 30 % 83 % 50 %
tvrzeni ¢. 4 80 % 83 % 100 %
celkovy pocet zaku | 21 19 14

U tvrzeni ¢. 1 téméf vSichni Zaci skuteCnost spravné identifikovali, coz ukazuje

na dobrou znalost zakladni funkce srdce.

Zadnym problémem nebylo pro zaky oznagit druhé tvrzeni za spravné. Viechny skupiny

dosahly u druhého tvrzeni 100% uspésnosti.
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Ve tietim tvrzeni doSlo k rozdilim v GspéSnosti odpoveédi mezi jednotlivymi skupinami.
Experimentalni skupina €. 1 dosahla 83 % uspésnosti, kterd byla vyrazn€ vyssi oproti kontrolni
skupiné s 30 % uspé&Snosti. Experimentalni skupina €. 2 zaznamenala GspéSnost 50 %, coz sice
zustava za vysledkem skupiny s AR, ale presto ukazuje diilezitost VR technologie v podpote
lepSiho pochopeni krevniho ob&hu. Tento vysledek naznacuje, ze jak AR, tak VR mohou hrat

Posledni tvrzeni bylo spravné opraveno ve velmi vysokém procentu napii¢ vSemi
skupinami. Kontrolni skupina dosahla uspéSnosti 85 %, zatimco experimentdlni skupina €.1
méla aspésnost 83 %. Experimentalni skupina ¢. 2 vyuzivajici VR vykazala tspéch 100 %.
Tento Gspéch muze byt zapfi¢inén moznosti podivat se v aplikaci pfimo pouze do levé siné
s moznosti porozhlédnout se kolem sebe a spocitat kolik zil do sing Usti.

V ramci schematického znazornéni pritoku krve piistupovali Zaci k tikolu riizné. Casto
se stavalo, Ze Zaci pouze nakreslili obrazek bez jakéhokoli popisu. Celkem nékres zakreslovalo
18 skupin. Pouze Ctyti skupiny se pokouseli 1 dany nakres popsat. Pro ptisté by bylo vhodné
specifikovat v zadani potfebu doprovodného popisu. Toto upiesnéni by pomohlo ovéfit,

zda pochopili proudéni toku krve.

Na obr. 33 jsou uvedeny piiklady
schematickych nakresti od zakl. Zakovské nakresy
srdce o prutoku krve ukazuji dva hlavni pfistupy.
Prvni a velmi casty piistup, ktery zakreslilo 9

skupin z 18, spocival ve schematickém znazornéni

srdce rozdéleného do Ctyt ¢asti, kde pomoci Sipek a

oCislovani zaci znaéili tok krve. Pokud Zaci zvolili

tento styl nakresu, u vSech byl doprovazen
barevnym rozliSenim na modré a Cervené casti
srdce (obr. 33 vlevo nahoie a dole). Tento nékres

byl specificky zejména pro skupiny, které

pracovaly s AR, kde jim praveé i aplikace smér toku

naznacovala pomoci Sipek. Druhy piistup spocival

v zakresleni tifech struktur — srdce, plice a télo ,
» P 35 Priklady schematickych nakresii zakii (zdroj.: autorka)

(celkové zakreslen 7x). Nékteti zakreslovali bez

rozliSeni ¢asti srdce na komory a sin€. Velmi Casto se tento nakres objevoval u skupin bez

pouziti technologii, tento nakres uvedlo 5 skupin ze 7. Vliv na toto zakresleni miize byt diive
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naucené zjednodusené schéma na které si zaci snazili vzpomenout (obr. 35 vpravo nahote).
Celkem ¢tyti skupiny zaki se pokusily pojmenovat prutok krve, z toho dvé skupiny spravné
rozlisily sin¢€ a komory, avSak chybovaly v oznac¢eni cév vedoucich krev do plic (obr. 35 vpravo

dole).

4.3 Analyza odpovédi ulohy ¢. 3

Prvni cast tietiho ukolu odrazi realitu soucasné doby, kdy jsou technologie a chytra
zafizeni béznou soucasti naseho kazdodenniho zivota. VéEtSina zakt (tj. 35 zaka ze 44)
na otazku, jakym zptsobem lze méfit tepovou frekvenci, uvedla pouziti chytrych hodinek. Dalsi
bézné¢ zminénou metodou bylo pouziti hmatu (tj. palpacni méfeni), pficemz néktefi
specifikovali méfeni na zapésti nebo krku a nékteti zdlraznili, Ze jsou potifeba stopky. Nejméne
¢asto zmiflovanou metodou bylo pouziti tlakoméru.

Ve druhé ¢asti ukolu zaci spravné odhadovali, Ze tepova frekvence se zvysi v disledku
zvysené fyzické aktivity. Tti skupiny zakd nezaznamenaly zadné udaje, pravdépodobné kvuli
nedostatku Casu, jak naznacovala jejich prazdna tabulka s métenim.

Prakticky ukol, behem kterého Zaci provadeli 20 diept, byl pfijat s nadSenim a umoznil

zakim ovéftit jejich predchozi odhady.

4.4 Vyhody a nevyhody prace s AR/VR identifikovana pri
realizaci aktivit v praxi

4.4.1 Vyhody a nevyhody prace s AR

Pti praci s vyuzitim dané aplikace se objevila nevyhoda spocivajici v grafickém
zobrazeni srdce, kde jsou znazornény zily a tepny pfili§ kratce. Presto tato aplikace nabizi
1 urcité vyhody. Jednou z nich je moZnost umisténi srdce v rozsifené realité pfimo pred Zaky
pomoci spoustéciho obrazku (pfiloha €. 3), coz ptispiva k lepsi praci s dotykovym zatizenim.
Zobrazeni toku krve je zde taky velice hezky vyobrazeno pomoci Sipek. Dale vynika aplikace
dostupnosti, ktera se ukazala jako bezproblémova 1 pii stahovani na star§i verze operac¢niho
systému Android. Tyto aspekty ¢ini aplikaci velmi uzite¢nou pro vyukové ucely, piestoze
nékteré grafické detaily nejsou nejvhodnéjsi. Zaci, ktefi si aplikaci zobrazili na mobilnim
zafizeni, tak se jim lépe ovladala. Na obr. 36 a 37 je zachyceno, jak zaci pracuji s rozSifenou

realitou v ramci vyukové jednotky.
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Obrdazek 37 Prace zakit s AR 2/2 (zdroj: autorka)

Obrazek 36 Prace zakit s AR 1/2 (zdroj: autorka)

4.4.2 Vyhody a nevyhody prace s VR

Ve virtudlni realité¢ méla skupina zaki mozZnost interaktivné prozkoumat strukturu, ale
1 funkce srdce prostfednictvim aplikace Sharecare YOU. Tento software nabizi detailni
vizualizace, véetné dynamického zobrazeni krevniho obéhu, kde je krevni tok odliSen modrou
a ¢ervenou barvou v zavislosti na obsahu kysliku v krvi. Srdce ve virtualni realit€¢ mohli Zaci
pozorovat z riznych Uhld a detailn€é zkoumat jeho jednotlivé struktury.

Pii vyuziti aplikace v praxi bylo zjiSt€no, Ze Zaci Casto ztraceli Cas hledanim
specifickych anatomickych termind. Aby se zobrazily popisky na modelu srdce, bylo nutné
model nejprve nastavit do urcitého zobrazeni, coz vedlo k zna¢nému zdrZeni a odhalilo nékteré
nedostatky aplikace ve sméru efektivnéjSiho vzdé€lavaciho procesu. Headset HTC VIVE
vyzaduje kabelové pfipojeni k pocitaci, coz si vyzadovalo zvySenou opatrnost béhem
pouzivani. Na trhu jsou vSak dostupné bezdratové headsety, které by mohly byt pro vyucovaci
ucely pfinosnéjsi. Pro zaky byla moznost stat se prizkumnikem a virtudlné "nakouknout"

dovnitt srdce velmi atraktivni a obohacujici (obr. 38, 39).
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Obrazek 38 Prace zdakii s VR 1/2 (zdroj: autorka) Obrazek 39 Prace zakit s VR 1/2 (zdroj: autorka)

4.6 Dotaznik pro zaky
Tato kapitola je vénovéana analyze odpovédi zakd, ktefi po absolvovani vyukové jednotky

vypliovali dotaznik (ptiloha ¢.14).

Analyza odpovédi na otazku ,,Bavi vas biologie cloveka?*

V kontrolni skupiné uvedlo 14 z 21 respondent, Ze je biologie ¢lovéka bavi, zatimco 7
respondentl uvedlo, Ze je nebavi. Experimentalni skupina ¢. 1 uvedla zajem o biologii ¢lovéka
u 12 z 19 zakl, 7 zaka uvedlo, Ze je biologie ¢lovéka nebavi. Experimentalni skupina ¢. 2,
ktera pracovala s VR, ma velmi pozitivni vysledky. VSech 14 respondentti uvedlo, Ze je biologie
Clovéka bavi a zddny z respondentii nezvolil moznost, ze by jej nebavila. Tento vysledek
naznacuje, ze VR muize byt velmi uinna ve zvySeni zajmu o biologii cloveka.

Z odpovédi vyplyva, ze technologie mohou mit vyznamny vliv na zajem 74kt o biologii
cloveka. Jelikoz odpovédi byly ziskany az po vyukové jednotce, mohli Zaci byt s predstavenim

téchto technologii ovlivnéni.

Analyza odpovédi na otazku ,,Bavi vas pracovat s VR/AR?*

Kontrolni skupina zakt uvedla, Ze je prace s VR/AR bavi, i kdyZ neméli moznost
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s takovou technologii pracovat. Konkrétné to uvedlo 17 z 21 zaku. Ctyfi Zaci uvedli, Ze je prace
s témito technologiemi nebavi. Experimentalni skupina €. 1 poukazuje ne to, Ze rozsifena realita
je velmi oblibend mezi zaky, coz ukazalo 18 z 19 respondentd, kteti uvedli, Ze je tato metoda
bavi. Pouze jeden zak uvedl, ze ho prace s AR nebavi. To naznacuje, ze AR miize vyznamn¢
zvysSovat zajem o uceni tim, ze se jedna o technologii, s kterou maji zaci pozitivni zkuSenost.
V piipad€ experimentdlni skupiny €. 2 s pouzivanim virtudlni reality 12 zakt ze 14 uvedlo,
ze je prace s VR bavi, zatimco 2 uvedli opak. Tento vysledek podporuje nazor, ze VR je u zaka
oblibena, 1 kdyz mozna ne tak univerzalné jako je AR.

Z odpovédi na otdzku "Bavi vas pracovat s VR/AR?" je ziejmé, Ze vétSina zaka

vyjadrtila pozitivni postoj k praci s technologiemi VR/AR.

Analyza odpovédi na celkové zhodnoceni hodiny

Zaci dostali pokyn zhodnotit hodinu jako ve $kole (1-nejlepsi, 5-nejhorsi).

Celkové zhodnoceni hodiny
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Obrazek 40 Zhodnoceni hodiny (zdroj: autorka)

Z grafu (obr. 40) lze vy¢ist, jak zaci hodnotili hodinu, pouZivali zndmkovaci stupen, na ktery
jsou zvykli ze Skolniho prostfedi s Ciselnou stupnici 1-5 s moznosti klasifikace také
pulstupniového znamkovani. Tento graf zobrazuje nejhorsi zndmku 3, kterd byla v dotazniku
uvedena. Stupné¢ znamkovani 4 a 5 zde nejsou uvedeny, tyto stupné nebyly v dotazniku
zminény. V AR technologii se objevila hodnotici zndmka 3 odlivodnéna ptipominkou od Zzéka
"neslo mi tiplné pracovat s AR". Zakyné, které pracovaly s mlad§imi z4ky (vék 10 let) dodaly

slovni hodnoceni, Ze ocenuji rozmanitost tloh a ptfedevsim to, Ze bylo snadné zapojit i mladsi

43



zéky napft. ve vystiithovani, lepeni nebo vybarvovani struktur srdce. Z vysledkii je mozné
odvodit, ze ackoliv technologie AR i VR byly obecné velmi dobfe pfijaty mezi zaky, ob¢
technologie zaznamenaly i né¢kolik nizsich hodnoceni, které by mohly poukazovat na to, ze
se jedna o technologie, které bézné nejsou v hodinach zaclenény a zéci se s nimi mohli setkat

poprve.
Dalsi cast analyzuje odpovédi se stru¢nou odpovedi zaki.
Analyza odpovédi na otazku ,,Co vas na hodiné nejvice zaujalo?*

Tabulka 16 Srovnani odpovedi na otdazku — Co vas na hodiné nejvice zaujalo?

Bez AR/VR AR VR
skladani modelu (5%) prace s AR (4x) pohled do srdce (5%),
VR (4%) prace s tabletem (4x) aplikace ve VR (3%),
srdce (4%) aplikace (3%) VR (3%),
vse (3%) meéieni tepu (3%) slozitost srdce (2%),
lepeni modelu (2x) model srdce (2%) proudéni krve v srdci (1x)
popis modelu (1x) skladani modelu (1x)
stavba srdce (1x%), ucebna (1x)
prace ohledné srdce (1x) nevim (1x)

Z analyzy odpovédi vyplyva, ze zédky z kontrolni skupiny nejvice zaujalo skladani
modelu srdce. V zavéru vyukové jednotky byla Zakiim poskytnuta ukazka, jak by tato vyukova
jednotka mohla vypadat ve VR. Pravé proto zde nékteti Zaci uvadéli jejich zdjem o VR, 1 kdyZ
nebyla pfimo vyuzita béhem hodiny. To naznaCuje, ze Zaci jsou otevieni zafadit tyto
technologie do vyuky.

Vysledky experimentdlni skupiny ¢. 1 naznacuji, Ze Zaky zvlasté¢ oslovila prace
s roz§ifenou realitou a pouZzivani tabletl a konkrétnich aplikaci, coZz podtrhuje jejich zdjem
o rozSifenou realitu. Méfeni tepu bylo rovnéz popularni, jelikoZ poukazuje na dillezitost
praktické stranky vyuky. Zajem o modely srdce a moznost s nim manipulovat muze také
pomoci zaktim si 1épe zapamatovat informace z klasického vykladu a u¢iteli Iépe naplnit zasadu
nazornosti.

Z vysledkl experimentalni skupiny €. 2, vyplyva, Zze zéky nejvice zaujaly interaktivni
prvky jako je pohled do srdce, aplikace ve VR, ¢i celkova technologie virtualni reality, ktera

rozsitila jejich pochopeni slozitosti srdce a proudéni krve. Tyto odpovédi ukazuji, Ze zaci maji
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vyrazny zajem o pouzivani modernich technologiich v eduka¢nim procesu, coz nabizi nové
moznosti, jak jim vysvétlit slozitou latku. Tento zdjem o technologie a interaktivni uceni
poukazuje na moznost zafazeni VR do Skolniho prostiedi pro zvyseni zapojenosti a motivace

zak.

Analyza odpovédi na otazku ,,Co vas na hodiné€ nejvice bavilo?*

Tabulka 17 Srovnani odpovédi na otdazku — Co vds na hodiné nejvice bavilo?

Bez AR/VR AR VR
lepeni srdce (7%) lepeni srdce (4%) VR (8%)
skladani modelu (4x) méteni tepu (4x) pohled do srdce (3x)
méfeni tepu (4x) prace s tabletem (3x) popisovat srdce (1x)
spoluprace (3x) prace s AR (2x) prozkoumavat srdce (1x)
stithani modelu (2x) vybarvovat model (2x) vse (1x)
srdce (1x) srdce (1x)
odpovidat na otazky (1x)
dotaznik (1x)
urcovat tepny a zily (1x)

Co se tyce nejoblibenéjsich €innosti, Zaci kontrolni skupiny uvadéli, Ze je bavilo lepeni srdce.
Dals§i zminkou bylo skladani modelu srdce nebo méteni tepu. Vyukova jednotka nejen
zvySovala zapojeni zakd, ale také podporovala spolupraci mezi nimi. Zpétna vazba poukazuje
1 na pozitivni vnimani spolupréce a spole¢ného uceni se. Celkové€ tedy, kdyZ se zahrne lepent,
skladani a stfihani modelu srdce, tak vice nez polovina Zakl uvedla pozitivni zkuSenost prave
s papirovym modelem srdce. Pfi praci v kontrolni skupiné to byl pro Zaky nejvice atraktivni
prvek vyukové jednotky.

Béhem vyukové jednotky experimentélni skupinu €. 1 nejvice bavily praktické aktivity
jako lepeni modelu srdce a méfeni tepu. Znacny zdjem také vyvolala prace s tabletem
a aplikacemi rozsifené reality, coz opét podtrhuje oblibenost technologii u zakt. Kreativni
ukoly, jako vybarvovani modelli a odpovidani na otazky, poukazuji na zajem, ktery cili
na moznost vyuzit ziskané znalosti. Specificka odpovéd’ jako urcovani tepen a zil odkazuje
na rozmanitost zajmi mezi Zaky.

V experimentalni skupiné ¢. 2 zaky nejvice bavila prace piimo s technologii, ktera jim

umoznila virtudlni zazitek z vyuky. Znacna ¢ast zakii ocenila moznost podivat se dovnitf srdce,
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coz jim VR umoznilo s vizudlni detailnosti a interaktivitou. Aktivity jako popisovani
a prozkoumavani riznych casti srdce také rezonovaly u nékolika 74k, coz ukazuje na vyznam
VR pro zvysSeni porozuméni slozitych struktur. Zajimavou zminkou je vyjadfeni obecné
spokojenosti se vSemi aspekty vyuky v ramci VR. Prace ve VR byla pro zaky zdrojem znacné

motivace a celkového nadsSeni z moznosti pouzivat VR k prozkoumani srdce.

Analyza odpovédi na otazku ,,Jak myslite, ze mizete vyuzit to, co jste se dnes dozvedeli?*

Tabulka 18 Srovnani odpovédi na otazku — Jak myslite, Ze miizete vyuzit to, co jste se dnes dozvedeli?

Bez AR/VR AR VR
nevim (5x) vim, jak zméfit tep (6%) ve Skole (7x)
bez odpovédi (4%) ve Skole (5x%) nevim (2x)
v budoucnu (3x%) v testu (2%) v testu (1x)
povolani (doktor) (2x) povolani (doktor) (2x) budoucnu (1x)
na stfedni Skole (2%) nevim (2x) 1épe ur¢im Zzily a tepny (1x)
nevyuziji (2x) na hodin¢ piirodopisu (1x) hodi se do Zivota (1x)
k ni¢emu (1x) na univerzité (1x) vetSinu znam, ale bude se
mohu to naucit ostatni (1x) hodit (1x%)
je to dilezité védet (1x)

V odpovédich na otazku, jak Zaci hodlaji vyuzit ziskané znalosti u kontrolni skupiny,
pfevladala nejistota, kterd byla vyjadiena pétkrat slovy "nevim". To mulZe odraZet potiebu
jasnéji propojit u€ivo s jeho praktickym vyuzitim. Nékteii zaci nicménég vidéli moZznosti vyuZiti
ziskanych znalosti ve svém budoucim vzdélani a profesnim Zivoté. Zaci z experimentalni
skupiny €. 1 nejcastéji zdlraznovali dilezitost méteni tepu. Dale vidéli moZznosti uplatnéni
ziskanych znalosti ve Skolnich testech, bézném Skolnim vyucovani, na univerzité, nebo v
budoucim povoléni. Tyto odpovédi naznacuji, Ze si Zaci jsou védomi praktického vyznamu
tématu pro uplatnéni dale v budoucnu. Podobné tak bylo u experimentalni skupiny €. 2, kde

polovina zaki zdlraznila vyuZiti ve Skole.

Analyza odpovédi na otazku ,,M¢li jste dostatek ¢asu na praci?
Ziskané odpovéedi poukazuji na to, ze vétSina zaki méla dostatek ¢asu na dokonceni své

prace. Konkrétné v kontrolni skupin€ zakt u aktivit uvedlo, ze mélo dostatek casu 19 z 21 zakd,
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zatimco pouze 2 zaci citili opak. V piipadé aktivit experimentalni skupiny €. 1, kde byla pouzita
AR, vSichni respondenti (19 z 19) uvedli, ze m¢li dostatek Casu na praci. Ve skupiné, kterd
pracovala s VR, vSichni zéci (14 ze 14) uvedli, Ze mé&li dostatek ¢asu na préci. Zda se, Ze tyto
technologie mohou pfispét k lepsi efektivité prace, coz zakiim umoznuje dokoncit své ukoly

v daném case.

Analyza odpovédi na otazku ,,Byl pro vas postup prace prehledny?*

V piipadé¢ aktivit bez pouziti AR/VR uvedlo 16 z 21 respondentii, Ze pracovni postupy
byly ptehledné, zatimco 5 respondentd s timto ndzorem nesouhlasilo. Toto naznacuje,
ze tradi¢ni metody jsou pro vétSinu zakl stale srozumitelné, i kdyz ne vSechny je povazuji za
zcela jasné. Ve skuping, ktera pracovala s AR technologii, bylo 17 z 19 respondentti spokojeno
s prehlednosti postupu, pficemz pouze 2 vyjadfili nesouhlas. Pro aktivity s VR technologii byla

situace podobna, bylo 13 kladnych odpovédi z 14 moznych.

Analyza odpovédi na otazku ,,Vyzkouseli byste si radi podobnou aktivitu znovu?“

Vétsina zakl vyjadiila zajem o Ucast na podobnych aktivitdch, a to jak s pouZzitim
technologii roz§ifené reality (AR) a virtudlni reality (VR), tak bez nich. Konkrétné, v kontrolni
skupin¢ bez pouziti AR/VR uvedlo 19 z 21 respondentti, ze by si rddi zopakovali podobnou
aktivitu, zatimco pouze 2 respondenti uvedli, Ze by si aktivitu zopakovat neptali. V kategorii
s pouzitim AR odpovédélo kladné 17 z 19 Zakl a negativné 2 Zaci. Nejpozitivnéji byla
hodnocena aktivita s VR, kde vSech 14 respondentl uvedlo, Ze by si aktivitu radi zopakovali,

anizZ by jakykoliv respondent odpovédél zaporné.

4.7 Dotaznik pro ucitele

Dalsi ¢ast kapitoly se vénuje analyze dotaznikt, které byly rozdany mezi ucitele. Tito
ucitelé méli moznost vyukovou jednotku v praxi pozorovat. V této ¢asti kapitoly se nachazi
konkrétni otdzka z dotazniku a pod ni je uvedeno shrnuti odpovédi respondenti. Autentické
odpovédi respondentii jsou uvedeny v ptiloze €. 13. Dotaznik obsahoval celkem 13 otazek

(ptiloha &. 8).

Otazka €. 1: Jak se Vam uci téma biologie Cloveka?
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Na vyuku biologie ¢lovéka se objevuje jednotny nazor na oblibenost, jak pro ucitele, tak
pro zaky. VSechny respondentky uvedly, Ze biologie ¢lovéka je pro né oblibenou vyucovanou

oblasti a vnimaji zvySenou motivaci mezi zaky.

Otézka €. 2 Maji zaci problém s ucivem o stavbé srdce? Pokud ano, s ¢im konkrétné.

24

ve vyuce biologie ¢loveka. Je zde nékolik specifickych problémd, se kterymi se zaci potykaji.
Konkrétn€, Zaci maji obtize s pochopenim proudéni krve a anatomie srdce. U vSech
respondentek se v odpovédi objevoval zminén tok krve, jedna respondentka k tomu jesté

zminila také stavbu srdce.

Otazka €. 3: Mate n¢jaké materidly, které vyuzivate k ndzorn¢jSimu zprostiedkovani tohoto

uciva zakim (popt. Co by Vam pomohlo, aby se téma ucilo Iépe.).

Respondentky pouzivaji rizné materidly a metody k ndzornému zprostfedkovani uciva
o srdci a ob¢hové soustaveé, coz jim pomahd vysvétlit tuto sloZitou latku zakim efektivnéji.
Krom¢ tradi¢nich obrazi a modeld srdce vyuzivaji ulitelé také videa, ktera demonstruji
proudéni krve a funkce srdce, coz usnadnuje zaktim vizualni pochopeni procest. Pro nazornost
jedna z respondentek uvedla, Ze s Zaky sestavuji model, kde si pomoci provazki demonstruji
tok krve. VyuzZivani téchto rlznorodych materidlli ukazuje na aktivni snahu ucitelt

zprostiedkovat slozité téma co nejjasnéji a nejnazorné;ji.

Otdzka ¢.4 Zatazujete do svych hodin praci s ICT? S ¢im konkrétné? (ICT — informacni

a komunikac¢ni technologie, napt. PC, interaktivni tabule, dotykové zatizeni...)

Ucitelé vyuzivaji rizné informacéni a komunikacni technologie (ICT) k obohaceni svych
hodin a zefektivnéni vyuky. Prvni respondent zmifluje vyuziti osobnich pocitaci, druhy pak
roz§ifuje moznosti o Skolni iPady a mobilni telefony s aplikacemi, které jsou vyuzivany pro
praci ve skupinach. Tteti ucitel se zaméfuje na interaktivni tabule a videa na PC, coz ptinasi
vizualni podporu pro uéebni material. Ctvrty respondent integraci ICT rozsifuje o notebooky
a interaktivni tabule, ale specifikuje, ze do vyuky nezatazuje technologie virtualni a rozsitené

reality.

Otézka ¢. 5: Zatazujete do svych hodin praci s AR/VR? Pokud ano, jakym zpiisobem

zatazujete?
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Odpovedi respondentek na otazku o zarazovani prace s AR/VR do vyuky naznacuji,
ze vétSina z nich tuto technologii ve svych hodinach nepouziva. Konkrétné prvni a Ctvrtd
respondentka uvedly jasnou odpovéd, ze nezatazuji, coz naznacuje, Ze AR/VR technologie
nejsou soucasti jejich vyucovacich metod. Druhé respondentka poukazala na to, ze ackoliv by
méla zdjem VR zaradit do vyuky, brani ji v tom pfedevsim finan¢ni prostiedky, pifi¢emz s AR
ma malé, ale pozitivni zkusenosti. Tieti respondent také nepouziva AR/VR, misto toho vyuziva

QR koédy a tablet, coz alespoii naznacuje alternativni piistup k vyuziti technologii ve vyuce.

Otazka €. 6: Jak jisti se citite byt pii praci s AR/VR a jejim zatfazenim do vyuky?

Respondentky vyjadiuji rizné urovné jistoty pii zafazovani AR/VR do vyuky,
od nejistoty aZz po pozitivni zkuSenosti. Prvni respondentka si neni jista pfi zafazeni AR/VR
do vyuky. Druhd ji zatazuje rada, ale ma strach, ze velkém pouZzivani se Skolni iPady nebudou
stihat nabijet. Tteti respondentka uvedla, Ze s tim nemd zkuSenost. Pro ¢tvrtou respondentku
je jedinou prekdzkou technické vybaveni. Odpovédi naznacuji, Ze zafazovani AR/VR do vyuky

muze byt omezeno dostupnosti technického vybaveni.

Otézka €. 7: Co by Vam pomohlo, abyste si pfipadali jist&j$i?

Respondentky uvedly, ze efektivni zaclenéni AR/VR do vyuky by mohlo byt podpoieno
ptedevsim prostfednictvim dikladného Skoleni a sezndmenim se s technologiemi po jejich
zakoupeni. Jedna zrespondentek zodpovédéla, ze aktualné k pomoci nic nepotiebuje,
ale rozumi potiebam téch, kteti se v ICT neciti jisté. Z uvedenych odpovedi vyplyva, Ze ispésna
integrace AR/VR technologii do §kol by mohla zéviset na poskytnuti §koleni. Skoleni a jasné
instrukce, jak technologie pouzivat, by mohly zvysit jistotu pedagogl a ochotu tyto néstroje

zatazovat do vyuky.

Otazka ¢. 8: Myslite si, Ze zaci jsou schopni pracovat s AR/VR pfi hodindch ptirodopisu? (tj.

zda maji potfebné dovednosti a znalosti pro praci s touto technologii)

Odpovédi na otdzku o schopnosti zakli pracovat s AR/VR technologiemi béhem hodin
ptirodopisu poukazuji na to, ze pedagogové vnimaji zaky jako dostate¢né zpusobilé k pouzivani
téchto technologii. Prvni respondentka potvrdila, ze vétSina zadklh ma potiebné znalosti
a dovednosti pro praci s AR/VR. Druhé zdlraznila, ze prace s AR/VR je pro zaky do urcité
miry intuitivni a necini jim problémy. Tteti respondentka jednoduSe konstatovala, ze zaci jsou
schopni téchto technologii vyuzivat. Ctvrta respondentka poznamenala, Ze vétsina zaka, jiz ma
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zkusenosti s chytrymi telefony a potencidlné i s aplikacemi vyuzivajicimi AR, coz by jim mélo
umoznit snadné ptizptsobeni se praci s AR/VR v hodinéch ptirodopisu. Tato pozitivni zpétna
vazba od ucitelti podporuje zaclenéni AR/VR technologii do vyuky, jelikoz naznacuje, ze Zaci

jsou pfipraveni tyto nastroje efektivné vyuzivat.

Otazka €. 9: Povazujete vytvorené materidly za ptinosné pro vyuku uciva o stavbe srdce?

Vsichni respondenti jednohlasné uznali pfinos vytvofenych materidli pro vyuku
o stavb¢ srdce. Tato shoda mezi uciteli vyzdvihuje potencial vytvotfenych materialu pro vyuku

ptirodopisu.

Otazka €. 10: Jsou metodické pokyny pro praci s AR/VR srozumitelné?

Otazka, kterd se tykala srozumitelnosti metodickych pokynd pro praci s AR/VR,
odpovédi od ucitelt potvrdily, Ze pokyny jsou jasné a srozumitelné pro né jako pedagogy.
Ucitelé rovnéZz vyjadtili nazor, Ze tyto pokyny jsou srozumitelné i pro Zaky. Tento souhlas mezi
uciteli naznacuje, ze pokyny pro pouziti AR a VR technologii jsou vytvofeny tak, aby byly

snadno pochopitelné.

Otazka €. 11: Jsou materialy z VaSeho pohledu pro Zaky atraktivni a motivujici?

Ohledné¢ atraktivity a motivaéniho potencialu vyucovacich materialti z pohledu ucitela
byly odpovédi pozitivni. Prvni respondent potvrdil atraktivnost materialt jednoduchym ,,Ano*.
Druhy ucitel zdlraznil, Ze AR je pro zZaky obzvlasté atraktivni, 1 kdyZ jeji vzacné vyuZivani ve
Skole mlze pfinaset urcitd omezeni, jelikoz je to pro zaky néco nového. Tteti odpoveéd
poukazala na to, ze praveé vyuziti AR a VR ptisobi jako vyznamny motivacni prvek pro zaky.
Ctvrty respondent zminil, 7e zakim se zvlasté libilo skladani modelu, které povazuje
za atraktivni a motivujici. Tyto odpovédi naznacuji, Ze materialy jsou z hlediska ucitelli tspéSné

navrzeny tak, aby byly pro zaky pfitazlivé a podporovaly jejich zdjem o uceni.

Otazka €. 12: Navrhli byste néjaké upravy vytvofenych materialti? Pokud ano, prosim uved'te

konkrétni piiklad.

Na otdzku tykajici se moznych uprav vytvorenych vyukovych materiali, odpovedeéli tii
ze Ctyt respondenttl, ze zadné tipravy by nenavrhli, coz bylo zaznamenano jako pomlcka u jejich

odpovédi. Ctvrty respondent specifikoval, Ze jej zadné upravy nenapadaji. Tato jednotna reakce
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naznacuje, ze vytvorené materialy jsou povazovany za vhodné pro pouziti ve vyuce bez potieby

dal$ich uprav.

Otézka ¢. 13: Spattujete néjaké obtize, se kterymi by se ucitel musel vypotadat, kdyby chtél

vytvorené materidly pouzivat ve své vyuce.

Na otazku, zda ucitelé spatfuji n¢jaké obtize spojené s pouzivanim vytvorenych materialt
ve vyuce, byly odpovédi riznorodé. Prvni respondent poukdzal na potiebu odpovidajiciho
technického vybaveni jako hlavni pfekazku. Druhy ucitel nevidi zddné zdsadni obtize, jelikoz
pracovni list povazuje za srozumitelny. Tteti odpovéd’ zdiiraznila vybavenost skoly jako mozny
problém pii zatazeni materialtt do vyuky. Ctvrty respondent zmifiuje potiebu specifického
zafizeni pro VR/AR, avSak dodava, Ze materidly obsahuji alternativy, které nevyzaduji tato
zatizeni. Tyto odpovédi ukazuji, Ze hlavnimi vyzvami jsou technicka vybavenost a dostupnost

potiebnych zafizeni, coz miize ovlivnit moznosti zafazeni technologii AR a VR do vyuky.
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S DISKUZE

Zarazeni AR/VR technologii do vzdé¢lavaciho procesu piinasi vyznamné vyhody.
Vysledky ukazuji, Ze tyto technologie maji silny motivacni vliv a zaroven na zaky pusobi jako
atraktivni prvek vyuky. Jednim z hlavnich benefiti je, Ze zaci béhem vyuky obéhové soustavy
mohli pfimo pozorovat pohyb krvinek a mit moznost srdce prozkoumat ze vSech stran. Helsel
(1992) uvadi, ze ma virtualni realita ve vzdélani potencial v tom, ze lidé mnohem Iépe a rychle;ji
pochopi obraz nez text. V prostiedi virtudlni reality byli Zaci pln¢ ponofeni do ucebniho
procesu, nebyli rozptylovani vnéjSimi vlivy a soustiedili se vyhradné na spolupraci ve skuping.

V ramci vyzkumu Bazalova (2020) poukazuje na nedostatky ve znalostech zaki
tykajicich se obéhové soustavy. Jeji studie odhaluje, Ze ptiblizné€ Sestina zaki ma velmi obecnou
ptedstavu o dilezitosti srdce pro zivot, ale nejsou dale schopni tuto funkci specifikovat a Casto
zminuji zcela chybné predstavy. Dale uvadi, ze tfi Ctvrtiny zakli nebyly schopné spravné
identifikovat a popsat pravolevou orientaci srdce na anatomickych obrdzcich. Co se tyce
pochopeni krevniho ob&hu, méné nez 4 % zak mélo spravné poznatky o cirkulaci okysli¢ené
a odkyslicené krve v lidském srdci. Mnoho zaka také nespravné identifikovalo nejmohutné;si
vrstvu srdecni svaloviny. Nejcastéj§i miskoncepce ve vztahu k tepnam a Zilam spocivala v tom,
ze tepny vedou pouze okyslicenou krev a Zily neokysli¢enou. Tato diplomova prace podporuje
okysli¢enou krev.

Odame a Tiimler (2022) srovnavali vyuZziti VR 1 s powerpointovou prezentaci. Jejich
studie vyuzila stejny VR software 1 stejné téma. Studie odhalila, Ze virtualni realita ma potencial
zvySsit motivaci studentll a podporovat jejich zapojeni do ucebniho procesu. Bylo zjisténo,
ze VR miiZe byt minimalné stejné Gi€inna jako tradi¢ni metoda vyuky. Studenti v experimentalni
skupiné pracujici s virtudlni realitou doséhli obdobnych vysledkd, které byly nepatrné lepsi.
Studie rovnéz prokdzala, Ze studenti povazovali zkuSenost s VR za zabavnou, uziteCnou
a motivacni (Odame & Tiimler, 2022). Srovnanim s touto praci je vysledek obdobny, prace
s VR se ukdzala jako motivujici a dokéazala zadkim Iépe vysvétlit slozité struktury.

Ve vyzkumu Nuanmeesri et al. (2019) byla pouZita rozSifena realita (AR) k vyuce
anatomie lidského srdce a krevniho ob¢hu. Vysledky studie ukazaly, Ze studenti, kteti pouzivali
AR, 1épe porozuméli ve srovnani s témi, ktefi pouzivali jina média pro uceni. V této praci Zaci
v experimentalni skupiné ¢. 1, ktefi pracovali s roz$ifenou realitou, shledali velmi ndpomocnym
vidét tok krve, diky c¢emuz mohli podle instrukci model srdce vybarvit.

Dotazovani respondenti se shoduji na tom, ze hlavnimi omezenimi pro zaclenéni VR a
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AR do vyuky jsou obavy spojené s dostatecnym technickym vybavenim Skol. Dodavaji,
ze jejich jistota ve vyuzivani téchto technologii by se zvysila, pokud by prosli adekvatnim
Skolenim.

Yilmaz a Simsek (2022) ve vyzkumu dospéli k zavéru, ze je nezbytné posilit
technologickou zdatnost ucitelti a zakt a zdokonalit technické vybaveni ve Skolach. Dotazovani
pedagogové biologie a matematiky uvadéli vyznam technologicky zdatnych ucitelq,
technologicky zdatnych 74kl a potiebu prubézného Skoleni pro efektivni rozvoj vzdélavani
s vyuzitim AR/VR. Odpovédi pedagogi v této praci dosdhly velmi podobnych vysledki.
Kde dotazovani ucitelé maji nejistoty v technickym vybaveni a potiebu diikladného proskoleni.
Také podle vyzkumu Hanzla (2023) maji budouci ucitelé omezené znalosti virtualni reality
a je nutné jim poskytnout vice ptilezitosti k seznameni se s touto moderni technologii. Zvyseni
informovanosti a zlepSeni pfistupu k virtudlni realit¢ by mohlo efektivné ptispét k lepsi
ptipravenosti budoucich pedagogii na vyuzivani této technologie.

Na zéklad¢ zkuSenosti s distanéni vyukou by mohlo byt zafazeni VR technologie
do distan¢niho vzdélavani ucinnou alternativou, predevsim ty softwary, které nabizi zakim
se vyskytnout ve virtudlni tfidé s ostatnimi zaky. Nicméné, technické vybaveni predstavuje jisty
limit, at’ uz z hlediska dostupnosti nebo vysokych pofizovacich néklad. Vyzkum Li et al.
(2022) ukazal, Ze pouziti VR pozitivné ovliviiyje jak ucitele, tak zaky v distancnim vzdélavani,
protoZze umoznuje vytvoreni efektivniho prosttedi pro vyuku "tvaii v tvar".

Zminované vyzkumy, stejné jako tento, dospély k vysledkiim na zékladé omezeného
vzorku respondentil. TudiZ relevantnim zavérem je, Ze zaci z vybranych tfid doséhli podobnych
vysledkt jako s tradi¢ni vyukovou metodou. Nejedna se o metodu, ktera by snizovala vysledky
74kl nebo byla kontraproduktivni. Pouziti VR a AR ve vyuce neni jen technologickou novinkou
bez praktického dopadu, ale mize se stdt hodnotnym doplikem tradi¢nich metod. Navic,
vzhledem k tomu, Ze tyto technologie jsou zakim blizké a atraktivni, mohou zvysit jejich zdjem
a motivaci k u€eni. Tato zajimava inovace Skolni vyuky ma potencial obohatit vzdélavaci
proces, pficemz vysledky vyzkumu naznacuji, Ze jejich vyuZiti neni na tUkor kvality

vzdélani(Odame & Tiimler, 2022).
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6 ZAVER

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo vytvofit vyukovou jednotku, kterd podpoii
moznost vyuzit AR/VR v hodin¢ ptirodopisu. Tato vyukova jednotka se zamétuje na stavbu
srdce. VyzkousSeni vyukové jednotky v praxi poukdzalo na rozdily mezi tradi¢nimi vyukovymi
metodami a metodami vyuzivajicimi virtualni a rozsifenou realitu. Vyukova jednotka byla
navrzena s celkovou ¢asovou dotaci dvou vyucovacich hodin.

Pfi vyzkumu byly pozorovany klady a zapory virtudlni a rozSifené reality
ve vzdélavacim procesu. Jako klicové benefity byly zaznamendny zejména vizualni atraktivita
a interaktivni moznosti technologii, které maji potencial vyrazné zvysit zajem zaka a jejich
zapojeni do vyuky. Tyto technologie umoznuji zakiim nové zptisoby porozuméni slozitéj$im
jevim a prohlubovani znalosti o srdci, coz miize vyznamné obohatit jejich uc¢ebni proces.

Jako hlavni nevyhody se ukazaly vysoké pofizovaci ndklady zafizeni, coZ muze
pro nékteré Skoly predstavovat znacnou piekdzku. Dal§im nedostatkem je technicka
nepiipravenost uciteld, kteti by tyto technologie radi vyuzivali. Pfi samotné realizaci vyukové
jednotky
se objevily technické problémy, jako bylo ovladdani aplikaci na tabletu, na druhou stranu
na mobilnim zafizeni Zaci s ovladdnim problém neméli. Jedind komplikace s VR bylo nahlé
odpojeni VR headsetu, které se podafilo vyfteSit restartovanim pocita¢e. Vyukova jednotka
nebyla zcela zavisla na technologiich, a proto mohli Zaci pokracovat v praci na jinych ukolech,
které technologii nevyzadovaly.

Reakce zakii naznaCuji vysoky zajem o technologie, coZ naznacuje jejich motivacni
potencial. PouzZivani aplikaci z platformy Steam VR vyZzaduje pro pedagogy vice ¢asu pro
ptipravu, jelikoZ pro aplikace nejsou vytvoiené vzdélavaci materidly a vétSinou jsou dostupné
v anglickém jazyce. Mohlo by se to stat ndmétem k dal$imu vyzkumu, aby tyto technologie
neméli piekazky pro zarazeni do hodin ptirodopisu. Zafazeni rozsifené reality je pro ucitele
casto dostupné;jsi, jelikoz aplikace mohou byt stahovany piimo do zatizeni zaki, coz vSak mtize
pfinést i rozptyleni, jako je napt. pfijeti SMS béhem vyuky.

Prestoze existuji jisté prekazky, jako jsou napi. ndklady a pozadavky na technické
znalosti ucitelll, pozitivni odezva od zakil a ucitelii napovida, Ze zatazeni virtualni ¢i rozsifené
reality do hodin pfirodopisu mizZe mit pozitivni vliv na uceni.

Zavérem této prace by autorka rada sdélila, Ze se nejednad o jakysi ndvod, aby Zaci
prozivali ptirodopis pouze s tabletem v ruce. Nic se nevyrovna pohledu do opravdové ptirody.
Ale pro¢ nevyuzit dostupné moznosti, které mohou napft. efektivné vysvétlit nékteré slozité
procesy v lidském téle?
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Human heart App store https://apps.apple.com/us/app/human-heart/id6443917882

Spoustéci obrazek pro Human heart

https://www5.open.ac.uk/apps/sites/www.open.ac.uk.apps/files/images/ar-trigger-

images/human-heart-app-image-trigger.ipg

Insight heart, App store https://apps.apple.com/us/app/insight-heart/id1280845473

Insight heart Google play

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.animares.heart&hl=en_US
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https://store.steampowered.com/app/724590/Sharecare_YOU_VR/
https://store.steampowered.com/app/1081730/3D_Organon_XR/?l=czech
https://store.steampowered.com/app/1425720/Human_Constructor_VR/
https://store.steampowered.com/app/1187140/Elementary_Anatomy_With_Story_Mode/
https://store.steampowered.com/app/451980/The_Body_VR_Journey_Inside_a_Cell/
https://store.steampowered.com/app/1308470/Journey_to_the_Centre_of_the_Cell/
https://store.steampowered.com/app/1889880/Looking_Inside_Cells/
https://store.steampowered.com/app/1487650/VR_Plant_Journey/
https://store.steampowered.com/app/1183700/Biolum/
https://store.steampowered.com/app/1546240/MiTOSSis/
https://play.google.com/store/apps/details?id=uk.ac.open.humanheart&hl=cs
https://apps.apple.com/us/app/human-heart/id6443917882
https://www5.open.ac.uk/apps/sites/www.open.ac.uk.apps/files/images/ar-trigger-images/human-heart-app-image-trigger.jpg
https://www5.open.ac.uk/apps/sites/www.open.ac.uk.apps/files/images/ar-trigger-images/human-heart-app-image-trigger.jpg
https://apps.apple.com/us/app/insight-heart/id1280845473
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.animares.heart&hl=en_US

AR Human organs Google play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EasyGameStudio.ARHumanOrgans&hl=e
n_US

AR Human organs, App store https://apps.apple.com/cz/app/ar-human-organs/id6461381764

Visible Body Suite, App store https://apps.apple.com/us/app/visible-body-suite/id1594705297

Visible Body Suite, Google Play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visiblebody.subscription&hl=en

Edmentum AR biology App store https://apps.apple.com/us/app/edmentum-ar-
biology/id1489793206

AR BOOK Google play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.flexrealityl.arbook&hl=cs&gl=US

AR BOOK, App store https://apps.apple.com/ua/app/ar-book/id1351354161

Anatomy AR 4D, Google play
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.amilalar.flashcards&hl=en_US

Anatomy AR 4D, App store https://apps.apple.com/us/app/anatomy-ar-4d-virtual-t-
shirt/id1571621453
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EasyGameStudio.ARHumanOrgans&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.EasyGameStudio.ARHumanOrgans&hl=en_US
https://apps.apple.com/cz/app/ar-human-organs/id6461381764
https://apps.apple.com/us/app/visible-body-suite/id1594705297
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visiblebody.subscription&hl=en
https://apps.apple.com/us/app/edmentum-ar-biology/id1489793206
https://apps.apple.com/us/app/edmentum-ar-biology/id1489793206
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.flexreality1.arbook&hl=cs&gl=US
https://apps.apple.com/ua/app/ar-book/id1351354161
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.amilalar.flashcards&hl=en_US
https://apps.apple.com/us/app/anatomy-ar-4d-virtual-t-shirt/id1571621453
https://apps.apple.com/us/app/anatomy-ar-4d-virtual-t-shirt/id1571621453
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Priloha 1 — Skladacka srdce

Skladacka - sidee

Pomick: y: nuz@ eptc[
postup:
1 ) /Vyst"i[/méte jec/not/ivé &dsti sudce.

2) Iep[c[/em spojte piec{n[ a zadni stianu sidce. Sez[é Castt ( napi. ¢« ) natuete
/epic[/em a spojte se zadni casti sdee. Na p*‘iec/ni stranu na/epte spravné z/)gvajic[
tepny/ 2l y.

9 ) ’}/ﬂoc[’ze vys‘zafujte oc/kys/tccne castt s‘zc[ce, ceveneé o@s (éené éastt s‘zc/ce

3

&




Ptiloha 2 — Pokyny pro Zaky VR

Pruzkum srdce ve VR

Diilezité:
Vidy pouZivejte spravné nastavené a pro vasi hlavu prizpiisobené VR headsety, aby se
zabranilo nepohodli nebo bolesti.

Ujistéte se, Ze vSechny kabely a pripojeni jsou bezpe¢né umistény tak, aby nedoslo k
zakopnuti nebo jinym nehodam!

P{i moZném pocitu nevolnosti to oznam dospélé osobé!

Ovladani:

Kdyz vstoupis do virtualniho svéta, uvidis, ze ve své levé ruce drzi$ jakysi tablet, zatimco tva
prava ruka vyzatuje laser.

Zam¢t laserem na ikonu srdce, kterou najdes vpravo nad tabletem — tim se ocitne$ uvnitf
srdce. Vedle ikony srdce uvidis ikonu s ndzvem ,,blood*. Tato funkce ti umozni zobrazit nebo
skryt smér toku krvinek. Vedle ikonky ,,blood* se nachazi ikonka ,,labels*. Po kliknuti na tuto
ikonku se ti zobrazi popisky. Tyto popisky ti poskytnou informace o tom, co praveé vidis (viz.
Obrazek).

Na tabletu najdes také vyobrazené kolecko. Pokud s koleckem pohnes, bude se ti ménit
zobrazeni srdce (napf. pohled na oteviené, zaviené). Mlzes tak 1épe pochopit, jak srdce
pracuje a jak je dulezité pro cirkulaci krve.

Pohyb ve virtualnim svété:

Dvé moznosti:

o muzes chodit jako ve skutecném svété — ujisti se, ze nemas kolem sebe néjaké
prekazky (stul, Zidle atd.)

e teleportace pro rychly pohyb — pokud se chces teleportovat, zamé&f pravou
ruku na zem. Objevi se symbol chodidel, po kliknuti se teleportuje$ na misto,
kam jsi zaméfil.

{
\

SN pohyb

o

pohled do srdcé

© 2018 Sharecare, Inc. All rights reserved




Ptiloha 3 — Pokyny pro Zaky AR

Priuzkum srdce v roz$irené realité AR

Postup prizkumnika:

1) Na dotykovém zafizeni si otevii aplikaci
Human heart

2) Dvakrat klikni na ,,Augmented reality*
(aplikace mozna bude chtit povoleni
fotoaparatu — dej povolit)

3) Namit dotykovym zatfizenim na srdce v dolni
casti této stranky.

4) Prozkoumej lidské srdce a vyplituj pracovni
list.
Open heart — oteviené srdce
Show pins — zobrazi body, po rozkliknuti se zobrazi nazev ¢asti srdce
Show blood flow — zobrazi smér proudéni krve

The Open
University




Ptiloha 4 — obrazek srdce bez technologii

(Stejny obrazek se zobrazi pod QR kédem v ptiloze €.5)

aorta
(carries blood to body)

superior vena cava

(carries blood to heart) pulmonary artery

(carries blood to lungs)

~pulmonary veins

right atrium (carry blood from lungs)

left atrium
right ventricle
left ventricle

inferior vena cava
(carries blood to heart)

© Encyclopaedia Britannica, Inc.



Ptiloha 5 - Pracovni list bez pouziti AR/VR

Pracovni list: Prazkum srdce

1) Skladacka srdce

Poskladejte srdce podle navodu, vyobrazené Casti srdce (A-D, 1-5)
pojmenujte.

(Ke spravnému slozeni a pojmenovani miize byt napomocny QR kod,
pokud si nejste jisty s angli¢tinou na zadni strané se nachazi slovnicek)

A 1
2
B
3
C 4
5
D

2) Precti si text a rozhodni, zda jsou pod textem tvrzeni spravné ¢i
chybné. Pripadné chyby oprav.

Kolob¢h krve zac¢ind, kdyz odkyslicena krev (krev s nizkym obsahem kysliku) vstupuje do
prave sin¢ srdce z téla prostiednictvim dvou hlavnich Zil: horni a dolni duté Zily. Kdyz se
prava siii naplni, krev se pfesune do pravé komory. Prava komora pak tlaci krev do plic pies
plicni tepnu. V plicich se krev obohacuje kyslikem a zbavuje se oxidu uhli¢itého.

Okyslicena krev (krev s vysokym obsahem kysliku) se poté vraci do srdce, tentokrat do levé
sin€ pres Ctyfi plicni Zily. Z levé sin€ krev pokracuje do levé komory, ktera je nejsilné;si ¢asti
srdce a pumpuje krev do celého téla prostiednictvim aorty, nejvétsi tepny v téle.

a) Tvrzeni: zakrouzkuyj: oprav:
Zily vedou krev ze srdce. v X
Nejvétsi tepnou je aorta. v X
Tepny vedou pouze okysli¢enou krev. v X

Do levé sin¢€ vedou krev dvé€ plicni zily. X




b) Schematicky zakreslete proudéni krve:

3) Méreni tepové frekvence.

a) Napiste, jakym zptisobem mtuZeme mérit tepovou frekvenci.

b) Zakrouzkujte své odhady:

Po zvysené fyzické aktivité se tepova frekvence zvysi / snizi.

¢) Zmérte si klidovou tepovou frekvenci a tepovou frekvenci po 20 diepech.

Postup méreni:

Pro méteni tepové frekvence nahmatejte tep na vietenni tepné v zapé&sti
blizko palce pomoci prvnich tii prstl druhé ruky — ukazovacku,
prostiedniku a prstenicku.

Pocitejte tep po dobu 30 sekund a pak tento poCet vynasobte dvéma,
abyste ziskali pocet tepti za minutu.

Tep. frekvence pied Tep. frekvence po
fyzickou aktivitou fyzické aktivité
zak 1
zak 2
zak 3

Tepova frekvence po fyzické ndmaze se

Slovnicek:
right/left atrium - prava/leva sin inferior vena cava - dolni duta zila veins - zily
right/ left ventricle - pravéa/leva komora pulmonary — plicni aorta - aorta

superior vena cava - horni duta zila artery - tepna



Ptiloha 6 — Pracovni list prace s VR

Pracovni list: Pruzkum srdce ve VR

Pomoci virtualni reality vyplite ukoly 1) a 2). Pokud si nebudete védét rady s angli¢tinou, na
konci pracovniho listu se nachazi slovnicek.

1) Skladacka srdce

A 1
2
B
3
C 4
5
D

Pojmenované ¢asti srdce podle odkysliceni/okysliceni barevné podtrhnéte. Odkysli¢ené ¢asti

podtrhnéte modrou barvou, okysli¢ené ¢ervenou.

2) Prozkoumejte virtualni svét a rozhodnéte zda je tvrzeni spravné, ¢i
chybné. Chybné tvrzeni opravte.

a) Tvrzeni: zakrouzkuj: oprav:
Zily vedou krev ze srdce. v X
Nejvétsi tepnou je aorta. v X
Tepny vedou pouze okysli¢enou krev. v X

Do levé sin¢€ vedou krev dvé€ plicni zily. ' x

b) Schematicky zakreslete proudéni krve:




3) Méreni tepové frekvence.

a) Napiste, jakym zpiisobem muZeme mérit tepovou frekvenci.

b) Zakrouzkujte své odhady:

Po zvySené fyzické aktivite se tepova frekvence zvysi / snizi.

¢) Zmérte si klidovou tepovou frekvenci a tepovou frekvenci po 20 diepech.

Postup méreni:

Pro méfeni tepové frekvence nahmatejte tep na vietenni tepné v zapésti
blizko palce pomoci prvnich ti prstit druhé ruky — ukazovacku,
prostfedniku a prstenicku.

Pocitejte tep po dobu 30 sekund a pak tento pocet vyndsobte dvéma,
abyste ziskali pocet tepli za minutu.

Tep. frekvence pied Tep. frekvence po
fyzickou aktivitou fyzické aktivité
zak 1
zak 2
7ak 3

Tepova frekvence po fyzické ndmaze se

Slovnicek:
right/left atrium - prava/leva sin inferior vena cava - dolni duta zila veins - zily
right/ left ventricle - prava/leva komora pulmonary — plicni aorta - aorta

superior vena cava - horni duta Zila artery — tepna



Ptiloha 7 — Pracovni list prace s AR

Pracovni list: Pruzkum srdce v AR

Pomoci rozsitené reality vypliite tkoly 1) a 2). Pokud si nebudete védét rady s angli¢tinou, na
konci pracovniho listu se nachazi slovnicek.

1) Skladacka srdce

A 1
B 2
3
C 4
5
D

2) Prozkoumejte rozsirenou realitu a rozhodnéte, zda je tvrzeni spravné,
¢i chybné. Chybné tvrzeni opravte.

a) Tvrzeni: zakrouzkuj: oprav:
Zily vedou krev ze srdce. v X
Nejvétsi tepnou je aorta. v X
Tepny vedou pouze okysli¢enou krev. v X

Do levé sin¢€ vedou krev dvé€ plicni zily. ' x

b) Schematicky zakreslete proudéni krve:




3) Méreni tepové frekvence.
a) NapiSte, jakym zpisobem miiZeme mérit tepovou frekvenci.

b) Zakrouzkujte své odhady:

Po zvySené fyzické aktivite se tepova frekvence zvysi / snizi.

¢) Zmérte si klidovou tepovou frekvenci a tepovou frekvenci po 20 diepech.

Postup méreni:

Pro méfeni tepové frekvence nahmatejte tep na vietenni tepné v zapésti
blizko palce pomoci prvnich ti prstii druhé ruky — ukazovacku,
prostfedniku a prstenicku.

Pocitejte tep po dobu 30 sekund a pak tento pocet vyndsobte dvéma,
abyste ziskali pocet tepti za minutu.

Tep. frekvence pied Tep. frekvence po
fyzickou aktivitou fyzické aktivité
zak 1
zak 2
zak 3

Tepova frekvence po fyzické namaze se

Slovnicek:
right/left atrium - prava/leva sin inferior vena cava - dolni duta zila veins - Zily
right/ left ventricle - prava/leva komora pulmonary — plicni aorta - aorta

superior vena cava - horni duta zila artery - tepna




Priloha 8 — Autorské feSeni

1) Sklddacka srdce
A prava sin
B prava komora
C leva sin
D leva komora

—

horni duta Zila

2 dolni duta zila

3 plicni tepna (plicnice)
4 aorta

5 plicni zily

2) Rozhodnéte, zda je tvrzeni spravné, ¢i chybné. Chybné tvrzeni opravte.

Zily vedou krev ze srdce. v @ do

NejVétéi tepnou je aorta. @ 8 1 neokysli¢enou

Tepny vedou pesze okysli¢enou krev. v @ popf. nevedou

Do levé komory vedou krev dvé plicni Zily. v/ @ Ctyfi




Ptiloha 9 — Metodicky list prace bez AR/VR

Metodicky list k pracovnimu listu ..Prozkoumej srdce*

Nézev predmétu: ptirodopis
Roc¢nik: 8. ro¢nik casova dotace: 2 vyucovaci hodiny

Téma: stavba srdce Tématicky okruh: biologie ¢lovéka

Zakladni pojmy, se kterymi se v PL pracuje: srdce, sif, komora, zily, tepny, tepova frekvence

Cile: Zaci se naudi rozpoznat a popsat hlavni struktury srdce, jako jsou sing, komory, Zily a
tepny za pomoci virtualni reality. Zaci pochopi, jak srdce pumpuje krev do celého t&la a jaké
role v tom hraji jednotlivé ¢asti srdce. Zaci se seznami s pojmem tepové frekvence a naudi se,

jak je mozné ji méfit.

Zatazeni PL do tematického celku z RVP: P-9-5-01 ur¢i polohu a objasni stavbu a funkci

organtl a organovych soustav lidského téla, vysvétli jejich vztahy

Mezipfedmétové vztahy: informacni technologie, télesna vychova, Anglicky jazyk

Organizacéni formy: Skupinova prace, samostatné méieni tepové frekvence

Pomiucky: zafizeni k nacteni QR kodu, material ,,skladacka srdce®, nlizky, lepidlo, pastelky

pracovni listy pro Zaky, stopky ¢i chytré telefony pro méfeni tepové frekvence

Vstupni poZzadované znalosti a dovednosti zaku:

Scénar aktivit

Cinnost ucitele

Cinnost zaka

Rozdé€leni do skupin (3-4

Z4ci)

Dohlizi na rozdéleni, ¢i

nahodné rozdéli.

Rozd¢li se do skupin.

Prace s AR a plnéni PL

Dohlizi na vypracovani PL.

Pracuje ve skupin¢ a plni

pracovni list.

Méfeni tepu

Po zméfeni zakt vede
diskusi.
Napt. Cim mizeme meftit

tepovou frekvenci?

Podle navodu si méti
tepovou frekvenci pied
fyzickou aktivitou a po

fyzické aktivite.




Proc¢ se tepova frekvence po

aktivité zvysSuje?

Aktivné se zapoji do vedené

diskuse.

Zavérecéna reflexe

Reflektuje hodinu, dostava

zpétnou vazbu, jaké to bylo.

Shrne své poznatky o stavbé
srdce. Poskytuje uciteli

zpétnou vazbu.

Hodnoceni a reflexe:

Hodnoceni bude zaloZeno na ucasti zaka béhem aktivity, pfesnosti vyplnénych pracovnich

listd a schopnosti aplikovat poznatky pfi stavbé modelu srdce. Miize byt také vyuzito

sebehodnoceni, kde zak sam sebe zhodnoti, jak se mu pracovalo.

Reflexe na konci hodiny, kde z4ci diskutuji o tom, co se naucili.

Poznamky a tipy pro uditele:

Informovat Zaky o potiebnych pomickach predem (ntzky, lepidlo, pastelky), nebo mit

nékolik kust pomiicek k dispozici.

Pro ptipad, Ze by zaci neméli zafizeni, kde by nacetli QR kod je vhodné mit obrazek také

vytistény.




Ptiloha 10 — Metodicky list prace s AR

Metodicky list k pracovnimu listu ..,Prozkoumej srdce v AR

Nézev predmétu: ptirodopis
Roc¢nik: 8. ro¢nik casova dotace: 2 vyucovaci hodiny

Téma: stavba srdce Tématicky okruh: biologie ¢lovéka

Zakladni pojmy, se kterymi se v PL pracuje: srdce, sif, komora, zily, tepny, tepova frekvence

Cile: Zaci se naudi rozpoznat a popsat hlavni struktury srdce, jako jsou sing, komory, Zily a
tepny za pomoci virtualni reality. Zaci pochopi, jak srdce pumpuje krev do celého t&la a jaké
role v tom hraji jednotlivé ¢asti srdce. Zaci se seznami s pojmem tepové frekvence a naudi se,

jak je mozné ji méfit.

Zatazeni PL do tematického celku z RVP: P-9-5-01 ur¢i polohu a objasni stavbu a funkci

organtl a organovych soustav lidského téla, vysvétli jejich vztahy

Mezipfedmétové vztahy: informacni technologie, télesna vychova, Anglicky jazyk

Organizacni formy: Skupinova prace, interaktivni vyuka v rozsifené realité, samostatné

méteni tepové frekvence

Pomitcky: zatfizeni s AR aplikaci pro prozkoumani srdce, Material ,,skladacka srdce*, nlizky,
lepidlo, pastelky pracovni listy pro zéky, stopky ¢i chytré telefony pro méfeni tepoveé

frekvence

Vstupni pozadované znalosti a dovednosti zaku:

Scénar aktivit Cinnost ucitele Cinnost zaka

Pouceni o BOZP Poucuje zaky o tom, jak se Podepise, Ze byl poucen.
bezpeéné chovat pti praci

s AR.

Seznameni s aplikaci Vysvétluje, jak se aplikace 7k nasloucha, ptipadné se

ovlada. poté dotazuje.




Rozdéleni do skupin (3-4

Zaci)

Dohlizi na rozd¢leni, ¢i

nahodné rozdéli.

Rozdéli se do skupin.

Prace s AR a pIlnéni PL

Dohlizi na spravné
zachazeni se zafizenim, kde
je AR vyobrazena. Dohlizi

na vypracovani PL.

Pracuje ve skupiné a plni
pracovni list. Stiidave
s ostatnimi ve skupiné

pouziva AR.

Méfeni tepu

Kontroluje a uklizi zatizeni
na AR. Po zméfeni zak
vede diskusi.

Napt. Cim miiZzeme méfit
tepovou frekvenci?

Proc se tepova frekvence po

aktivité zvySuje?

Podle navodu si méti
tepovou frekvenci pred
fyzickou aktivitou a po
fyzické aktivite.

Aktivné se zapoji do vedené

diskuse.

Zavérecéna reflexe

Reflektuje hodinu, dostava

zpétnou vazbu, jaké to bylo.

Shrne své poznatky o stavbé
srdce. Poskytuje uciteli

zpétnou vazbu.

Hodnoceni a reflexe:

Hodnoceni bude zalozeno na ucasti zakti béhem aktivity, ptesnosti vyplnénych pracovnich

listh a schopnosti aplikovat poznatky pfi stavbé modelu srdce. MliZe byt také vyuZzito

sebehodnoceni, kde Zak sam sebe zhodnoti, jak se mu pracovalo.

Reflexe na konci hodiny, kde Zaci diskutuji o tom, co se naucili a jakd byla jejich zkuSenost

s AR.

Poznamky a tipy pro uditele:

Aplikaci do zafizeni pfedem nainstalovat.

Zkontrolovat, zda jsou dotykova zatizeni dostatecné nabita.

Informovat Zaky o pottebnych pomickéch pfedem (ntzky, lepidlo, pastelky), nebo mit

nékolik kust pomtcek k dispozici.




Ptiloha 11 — Metodicky list prace s VR

Metodicky list k pracovnimu listu ..Prozkoumej srdce ve VR

Nazev predmétu: ptirodopis

Rocnik: 8. ro¢nik casova dotace: 2 vyucovaci hodiny

Téma: stavba srdce Tématicky okruh: biologie ¢lovéka

Zakladni pojmy, se kterymi se v PL pracuje: srdce, sif, komora, zily, tepny, tepova frekvence

Cile: Zaci se naudi rozpoznat a popsat hlavni struktury srdce, jako jsou sin&, komory, Zily a
tepny za pomoci virtualni reality. Zaci pochopi, jak srdce pumpuje krev do celého t&la a jaké

role v tom hraji jednotlivé ¢asti srdce. Zaci se seznami s pojmem tepové frekvence a nauci se,

jak je mozné ji méfit.

Zatazeni PL do tematického celku z RVP: P-9-5-01 ur¢i polohu a objasni stavbu a funkci

organtl a organovych soustav lidského téla, vysvétli jejich vztahy

Mezipfedmétové vztahy: informacni technologie, télesna vychova, Anglicky jazyk

Organizacni formy: Skupinova prace, interaktivni vyuka ve virtualni realit€, samostatné

méteni tepové frekvence

Pomitcky: VR headsety a software pro prozkoumani srdce, Material ,,skladacka srdce®,

nizky, lepidlo, pracovni listy pro Zaky, stopky ¢i chytré telefony pro méfeni tepové frekvence

Vstupni poZzadované znalosti a dovednosti zaku:

Scénar aktivit

Cinnost ucitele

Cinnost zaka

Pouceni o BOZP

Poucuje zaky o tom, jak se
bezpeéné chovat pti praci

s VR.

Podepise, Ze byl poucen.

Seznameni s aplikaci

Vysvétluje, jak se aplikace

ovlada.

74k nasloucha, ptipadné se

poté dotazuje.

Rozdé€leni do skupin (3-4

Z4ct)

Dohlizi na rozdéleni, ¢i

nahodné rozdé€li.

Rozdéli se do skupin




Prace ve VR a plnéni PL

Dohlizi na spravné
zachazeni s VR, Dohlizi na

vypracovani PL.

Pracuje ve skupin¢ a plni
pracovni list. Stiidave
s ostatnimi ve skupiné

pouziva VR.

Méfeni tepu

Odpojuje a uklizi techniku
na VR. Po zméfeni zaka
vede diskusi.

Napt. Cim miizeme méfit
tepovou frekvenci?

Proc¢ se tepova frekvence po

aktivité zvySuje?

Podle nadvodu si méfi
tepovou frekvenci pied
fyzickou aktivitou a po
fyzické aktivite.

Aktivné se zapoji do vedené

diskuse.

Zavérecéna reflexe

Reflektuje hodinu, dostava

zpétnou vazbu, jaké to bylo.

Shrne své poznatky o stavbé
srdce. Poskytuje uciteli

zpétnou vazbu.

Hodnoceni a reflexe:

Hodnoceni bude zaloZeno na Gi¢asti zakii béhem aktivity, pfesnosti vyplnénych pracovnich

listd a schopnosti aplikovat poznatky pfi stavbé modelu srdce. Miize byt také vyuzito

sebehodnoceni, kde zak sam sebe zhodnoti, jak se mu pracovalo.

Reflexe na konci hodiny, kde zéci diskutuji o tom, co se naucili a jaké byla jejich zkuSenost

s VR.

Poznamky a tipy pro ulitele:

Pied aktivitou ovéite funk¢énost vSech VR headsetu.

Pokud dojde ke komplikaci s VR headsetem, k vyfeseni problému mnohdy staci restartovat

PC.

Pro opakované pouziti material ,,skladacka srdce* zalaminujte, k iispofe Casu méjte tento

material jiz vysttiZzeny.

Pro Zé&ky s citlivosti na VR pfipravte alternativni materidly nebo aktivity.




Ptiloha 12 — Dotaznik pro ucitele

Dotaznik pro ucitele
pohlavi:
délka praxe:
aprobace:

Jak se Vam uci téma biologie ¢lovéka?

Maji Zaci problém s ucivem o stavbé srdce? Pokud ano, s ¢im konkrétné.

Mate né&jaké materialy, které vyuzivate k nazornéjSimu zprostiedkovani tohoto uciva zakim.
(+ popt. Co by Vam pomohlo, aby se téma ucilo 1épe)

Zatazujete do svych hodin praci s ICT? S ¢im konkrétné? (ICT - informacni a komunikaéni
technologie, napt. PC, interaktivni tabule, dotykové zafizeni...)

Zatazujete do svych hodin praci s AR/VR? Pokud ano, jakym zptisobem zafazujete?

Jak jisti se citite byt pfi pract s AR/VR a jejim zarazeni do vyuky?

Co by Vam pomohlo, abyste si ptipadali jist&jsi?




Myslite si, Ze Zaci jsou schopni pracovat s AR/VR pfi hodinéach ptirodopisu? (tj. zda maji
potiebné dovednosti a znalosti pro praci s touto technologii)

Povazujete vytvorené materialy za piinosné pro vyuku ucivo o stavb¢ srdce?

Jsou metodicke pokyny pro pract s AR/VR srozumitelne...?

a) pro Vas jako ucitele

b) pro zaky

Jsou materidly z VaSeho pohledu pro zéky atraktivni a motivujici?

Navrhli byste néjaké upravy vytvofenych materiali? Pokud ano, prosim, uved’te konkrétni
fiklad.

Spatfujete néjaké obtize, se kterymi by se ucitel musel vypotadat, kdyby chtél vytvotrené
materidly pouzivat ve své vyuce?




Ptiloha 13 — Autentické odpovédi respondentti
Otazka €. 1: Jak se Vam uci téma biologie ¢loveéka?
R1:,, Uc¢im ji rada, Zakim je asi nejblizsi.

R2: ,, Biologii ¢lovéeka ucim nejradéji ze vsech oblasti, které se na ZS vyucuji. I Zaci jsou casto

roce

vice motivovani, protoze je jim téma jejich téla blizke.

R3: ,, Biologii ¢loveka ucim rada. Zaky nauka o svém téle zajima a bavi. Po zoologii je to u zdkii

‘

nejoblibenejsi téma. *
R4: ,, Biologie clovéka se mi uci dobre, souvisi to i s vétsim zajmem Zakii o toto téma. “
Otazka €. 2 Maji Zaci problém s uc¢ivem o stavbé srdce? Pokud ano, s ¢im konkrétné.

R1: ,, Nekteri ano. Konkrétné proudeni krve, stavba srdce. Obrdzek jim nestaci pro nazornou

‘

predstavu.

¢

R2: ,, Setkavam se s problémem pochopeni proudeéni krve srdcem. *

vevr

krevni obéh =2 odkud, kam krev tece atd.
R4: ,, Vétsinou nemaji. Nekdy je problém popsat tok krve.

Otéazka €. 3: Mate néjaké materialy, které vyuzivate k ndzornéjSimu zprosttedkovani tohoto

uciva zakim (popt. Co by Vam pomohlo, aby se téma ucilo 1épe.).

¢

R1:,,Kromé obrazii a modelii Zakiim poustim videa. *

R2: ,, Vytvarime model srdce z krabice, kudy protahneme hadicku a proudeni krve popisujeme

postupné.
R3: ,,Modely, videa, prezentace.

R4: ,,Model srdce, videa, digitalni ucebni materialy (DUMY) na interaktivni tabuli, nazorné
obrazky, plakaty.

Otazka ¢.4 Zarazujete do svych hodin praci s ICT? S ¢im konkrétné? (ICT — informacni a

komunikac¢ni technologie, napt. PC, interaktivni tabule, dotykové zatizeni...)

R1:, Ano — PC*



R2: ,, Pracujeme ve skupinach se skolnimi iPady, pripadné mobilem a na ném dostupnymi

«

aplikacemi. *
R3: ,, Interaktivni tabule, PC-videa
R4: ,, Zarazuji PC, interaktivni tabuli, praci s notebooky. Ale VR a AR do vyuky nezarazuji. *

Otézka ¢. 5: Zatrazujete do svych hodin praci s AR/VR? Pokud ano, jakym zpiisobem

zatazujete?
RI1:, Ne.“

R2: ,, VR bohuzel nemame, hlavné z ditvodu financi. Uprimné s AR pracujeme vyjimecné, ale

mam s ni dobrou zkusenost.

R3: ,,Ne — pouze prace s QR kody a tabletem. “

R4: |, Nezarazuji.

Otazka ¢. 6: Jak jisti se citite byt pti praci s AR/VR a jejim zarazenim do vyuky?
R1:,, Nejsem si jistd.

R2: ,,Jediné, z ceho mam strach je nabiti iPadii a rezervacni systém skoly. Jinak ji rada

zarazuji, je to zpestieni a zZaky bavi. ZkuSenosti mame s ucebnicemi VIVIDBOOKS. “

R3: ,, Nemam s ni Zadnou zkusenost

R4: ,, Neméla bych s tim problém, pokud by bylo technické vybaveni. *

Otézka €. 7: Co by Vam pomohlo, abyste si pfipadali jist&j$i?

R1:,, Diikladné proskoleni — seznameni se po pripadném zakoupeni pomiicek.

R2: Asi nic (v soucasnosti), ale chapu, kdyz ji nekdo nepouziva, protoze se v ICT neciti jist. *
R3: ,, Skoleni. “

R4: ,,Navod, jak se zarizenim pracovat. *

Otazka €. 8: Myslite si, Ze Zaci jsou schopni pracovat s AR/VR pfi hodindch ptirodopisu? (.
zda maji potfebné dovednosti a znalosti pro praci s touto technologii)

I3

R1:,, Vetsina ano.

‘

R2: ,, Myslim, Ze je pro né do urcité miry intuitivni a nemaji s ni problém.



R3: ,, Myslim, Ze ano. “

R4: ,, Vetsina ma chytré telefony a dost mozna i néjaké zkusenosti s aplikacemi v AR. Myslim,

Ze by to pro né nebyl problém.

Otazka €. 9: Povazujete vytvorené materidly za ptinosné pro vyuku uciva o stavbe srdce?

R1:, Ano.
R2:, Ano.
R3: ,,4Ano“

¢

R4: ,, Ano, povazuji je za prinosné.
Otazka €. 10: Jsou metodické pokyny pro praci s AR/VR srozumitelné?

a) pro Vas jako ucitele

R1:,,Ano.
R2: ,,Ano. “
R3:,, Ano. “

3

R4: |, Ano, srozumitelne. *

b) pro zdky

R1: ,,Ano.
R2:,Ano“
R3: ,A4Ano“

R4: ,, Srozumitelné i pro Zaky.
Otazka €. 11: Jsou materialy z VaSeho pohledu pro Zaky atraktivni a motivujici?

R1:, Ano.

R2: ,, AR je urcité atraktivni, vzhledem k nizké cetnosti jejiho vyuziti ve vyuce u nds ve skole to

« 6«

nese i jista omezeni behem prace — preci jen to je ,,nove “.
R3: ,, Ano, motivacnim prvek pro zZdky je zde i prave AR ¢i VR *
R4: ,, Libi se mi konkrétné skladani modelu, ktery byl pro Zaky jak atraktivni, tak motivujici.

Otazka €. 12: Navrhli byste néjaké upravy vytvorenych materialti? Pokud ano, prosim uved'te

konkrétni piiklad.



R1: (nic neuvedeno)
R2: (nic neuvedeno)

R3: (nic neuvedeno)

‘

R4: ,, Zddné tipravy mé nenapadaji.

Otazka ¢. 13: Spatfujete néjaké obtize, se kterymi by se ucitel musel vyporadat, kdyby chtél

vytvorené materidly pouzivat ve své vyuce.

¢

R1:,, Technické vybaveni. *

R2: ,, Pracovni list je srozumitelny, nenapadaji meé néjaké obtize. *
R3:,, Vybavenost skoly.

R4: | Napada mé pouze zarizeni na VR/AR, ale je zde uvedena i alternativa bez techto

technologii.



Ptiloha 14 — Dotaznik pro zaky

DOTAZNIK
Prosim, zaskrnéte:
Jsem: Chlapec  [] Divka ]
Bavi vas biologie ¢loveka? Ano ] Ne ]
Bavi vas pracovat s VR/AR? Ano ] Ne ]

Prosim o celkové hodnoceni hodiny (znamkujte jako ve Skole 1-nejlepsi, 5-nejhorsi)

Prosim, odpovézte na otazky:

Co vas na hodiné nejvice zaujalo?

Co vas na hodiné nejvice bavilo?

Jak myslite, Ze mliZete vyuzit to, co jste se dnes naucili a dozveédeli?

Meéli jste dostatek ¢asu na praci? Ano ] Ne ]

Byl pro vas postup prace piehledny? Ano Ne

[
[

Vyzkouseli byste si radi podobnou aktivitu

znovu? Ano [ Ne [



