1. Uvod do virtualni reality:

1 - 1 Definice virtualni reality a zakladni principy fungovani.

Definice virtualni reality (VR) se tyka interaktivniho pocitacového prostredi, které
simuluje realny svét nebo vytvari imaginarni svéty, do kterych se uzivatelé mohou
ponofit pomoci specialnich zafizeni a technologii. VR umoznuje uzivateliim
prozkoumat a interagovat s prostredim, které je virtualni, ale je vnimano jako
skutecné.

Zakladni principy fungovani virtualni reality jsou zaloZeny na vytvareni iluze
pfitomnosti a realismu. K dosazeni tohoto cile se vyuZivaji nasledujicich prvk:

1. Vizualni stimulace: UZivatelé jsou obklopeni 3D vizualnim prostredim, které se
zobrazuje na obrazovkach, obrazovkach s rozsifenou realitou (AR) nebo na
specialnich VR headsetech. Tato vizualni stimulace poskytuje uzivateldm pocit
pritomnosti v virtualnim prostredi.

2. Auditivni stimulace: Zvukové efekty a prostorovy zvuk jsou vyuzivany k
vytvoreni akustického prostredi odpovidajiciho virtualnimu svétu. Kvalitni
zvukova stimulace je klicova pro dosazeni pocitu realismu a prohloubeni
zazitku uzivatele.

3. Hapticka stimulace: Hapticka zpétna vazba je dllezitym prvkem VR, ktery
umoznuje uzivatellim interagovat s virtualnim prostfedim pomoci hmatovych
podnétl. To mlze zahrnovat pouziti specialnich rukavic, oblekd nebo
ovladacu, které umoznuiji fyzicky kontakt a pohyb v ramci virtualniho svéta.

4. Pohyb a sledovani polohy: K dosazeni pocitu pohybu ve virtualnim prostoru se
vyuzivaji senzory, jako jsou akcelerometry, gyroskopy a polohovaci systémy.
Tyto senzory sleduji pohyb uzivatele a prenaseji tyto informace do virtualniho
prostredi, coz umoznuje uzivateli interagovat s prostfedim a prozkoumavat
ho.

5. Real-time interakce: Jednim z kli¢ovych principl virtualni reality je moznost
interakce v realném Case. To znamena, Ze uzivatelé mohou okamzité reagovat
na zmeény ve virtualnim prostredi a ovlivhovat ho svymi akcemi a
rozhodnutimi.

1 2 Historicky vyvoj virtualni reality a jeji pouziti v riznych odvétvich.

Historicky vyvoj virtualni reality (VR) se datuje jiz od poloviny 20. stoleti. Prestoze
koncept virtualni reality zacal nabyvat na popularité az v poslednich desetiletich,
nékteré predchidce a technologie vytvarejici podobné zazitky se objevovaly jiz drive.

19. a pocatek 20. stoleti:



« Stereoskopie: Stereoskopické fotografie a pfristroje, které vytvarely iluzi
prostorového vidéni, byly predchidci VR.

e Panorama: Panoramatické obrazy a projekce se staly popularnimi v
obdobi Belle Epoque a poskytovaly divakiim dojem, Ze jsou preneseni
do jiného mista.

2. 1960 - 1970:

e Sensorama: Vynalezce Morton Heilig vytvofil Sensoramu, zafizeni, které
poskytovalo multisenzoricky zazitek z jizdy na motocyklu pomoci
obrazu, zvuku, pachu, vibraci a vzduchovych proudu.

e The Sword of Damocles: lvan Sutherland predstavil zafizeni znamé jako
The Sword of Damocles, které bylo prvni realné VR headsetem.
Umoznovalo uzivatellim vidét jednoduchy 3D graficky obraz.

3. 1980 - 1990:

e Vznik prvnich VR spolecnosti: V této dobé byly zalozeny prvni
spolecnosti zameérené na vyvoj VR technologii, jako napriklad VPL
Research a Virtuality Group.

e Nintendo Virtual Boy: Nintendo uvedlo na trh herni konzoli Virtual Boy,
ktera poskytovala 3D zazitek, ale byla komercné neuspésna.

4. 1990 - 2000:

e Boom virtualni reality: V tomto obdobi doslo k vétSimu zajmu a vyvoji
VR. Byly vyvinuty nové VR headsety a simulatory pro rlizné aplikace,
véetné vzdélavani, lékarstvi a priimyslu.

e Vznik prvnich hratelnych VR her: Spolecnost SEGA predstavila Virtua
VR-1, prvni herni systém, ktery nabizel VR zazitek.

5. 2000 - soucasnost:

e Rozvoj VR headsetl: V této dobé bylo predstaveno nékolik novych VR
headsetU, vcetné Oculus Rift, HTC Vive a PlayStation VR. Tyto zafizeni
poskytuji vyssi kvalitu zobrazeni a vylepsené sledovani pohybu.

e Rozsireni pouziti VR: Virtualni realita se zacala vyuzivat v Siroké skale
odvétvi, jako jsou zabava, vzdélavani, zdravotnictvi, architektura,
vojenstvi a pramysl.

e Pokroky v technologiich a zpracovani obrazu: VR se stava dostupnéjsi a
realisti¢téjsi diky pokrokdm v oblasti displejt, senzord, grafickych karet
a vypocetnich technologii.

Dnes je virtualni realita stale rozvijejicim se polem, které nachazi uplatnéni v mnoha

oblastech. Od zabavy a her po vycvik, vzdélavani a simulace, VR ma potencial zménit
zpUsob, jakym interagujeme s digitalnim svétem a prostredim kolem nas.

1 3 Popis hardwarovych a softwarovych komponent virtualni reality.



Virtualni realita (VR) je zavisla na kombinaci hardwarovych a softwarovych
komponent, které spolupracuji na vytvareni a zprostredkovani interaktivniho
prostredi. Zde je podrobnéjsi rozepis hardwarovych a softwarovych komponent VR:

Hardwarové komponenty virtualni reality:

1. VR headset:

e VR headset je nejvyraznéjsi hardwarovou komponentou VR. Jedna se o
bryle nebo pfilbu, ktera se nosi na hlavé a zobrazuje virtualni svét
uzivateli.

e VR headsety obsahuji obrazovky, které zobrazuji obrazovy material, a
Casto také integrované senzory pro sledovani pohybu hlavy a oci.

e Priklady VR headsetl zahrnuji Oculus Rift, HTC Vive, PlayStation VR a
Windows Mixed Reality headsety.

2. Ovladace a periferie:

o Kinterakci s virtualnim prostfedim mohou byt pouzity rizné ovladace,
ovladaci prvky nebo gesta.

e Ovladace mohou obsahovat tlacitka, dotykové plochy, snimace pohybu
a vibracni zpétnou vazbu.

o Dalsi periferie, jako jsou rucni ovladace, rukavice nebo obleky s
haptickou zpétnou vazbou, umoznuji uzivatelim vice realistickou
interakci s virtualnim svétem.

3. Systémy sledovani pohybu:

e Senzory sledovani pohybu jsou pouzivany k monitorovani polohy a
pohybu uzivatele v realném case.

o Ktomuto Ucelu se vyuzivaji riizné technologie, véetné optickych
snimacl, akcelerometrd, gyroskopli a magnetometrd.

o Systémy sledovani pohybu umoznuji presné mapovani pohybi
uzivatele do virtualniho prostredi a umoznuji tak pohyb a interakci ve
VR.

Softwarové komponenty virtualni reality:

1. VR aplikace a herni enginy:
e VR aplikace jsou softwarové programy, které poskytuji uzivatelim
virtualni zazitek.
o Tyto aplikace mohou zahrnovat hry, simulace, vzdélavaci materialy,
nastroje pro design a dalsi.
e Herni enginy jako Unreal Engine nebo Unity jsou Casto pouzivany pro
vyvoj VR aplikaci, jelikoz poskytuji nastroje a funkce pro vytvareni a
renderovani virtualniho prostredi.
2. Grafické technologie a renderovani:



Pro zobrazeni virtualniho svéta je potreba pokrocilé grafické
technologie a renderovaci algoritmy.

Grafické karty s vysokym vykonem jsou nezbytné pro vykreslovani
realistickych a detailnich obrazt ve VR.

Techniky jako rasterizace, sledovani paprsku a virtualni textury se
pouzivaji pro vytvareni vizualné bohatého virtualniho prostredi.

3. Software pro sledovani pohybu a sledovani prostoru:

Softwarové algoritmy jsou dulezité pro spravné fungovani sledovani
pohybu a sledovani prostoru v ramci VR.

Tyto algoritmy zpracovavaji vstupni data z rGznych senzord a umoznuiji
presné a plynulé mapovani pohyb( uzivatele do virtualniho prostoru.

4. Simulacni a vyukové nastroje:

Pro vytvareni vzdélavaciho obsahu nebo simulaci ve VR se vyuzivaji
specialni softwarové nastroje.

Tyto nastroje poskytuji funkce pro tvorbu interaktivnich scénar,
testovani dovednosti a sledovani pokroku uzivatele.

Kombinace téchto hardwarovych a softwarovych komponent umoznuje uzivatelim
vstoupit do virtualniho svéta a prozkoumavat a interagovat s nim. Tyto komponenty
se neustale vyvijeji a inovuji, coz zvysuje moznosti a realismus virtualni reality.

2. Vyuziti virtualni reality v pedagogice:

21 Pfehled moznosti a pfinosl vyuziti VR ve vzdélavacim procesu.

Vyuziti virtualni reality (VR) ve vzdélavacim procesu prinasi Sirokou skalu moznosti a
prinos(, které mohou obohatit u¢ebni prostiedi a zlepsit vysledky vzdélavani. Zde je
podrobnéjsi rozepis moznosti a prinosu vyuziti VR ve vzdélavacim procesu:

1. Vizualizace abstraktnich a slozitych pojmu:

VR umoznuje studentlm vizualizovat abstraktni nebo slozité pojmy,
které jsou obtizné uchopitelné pomoci tradicnich vyukovych metod.
Napriklad ve fyzice mohou studenti virtualné prozkoumat a porozumét
slozitym fyzikalnim jevim, jako je gravitace, elektromagnetismus nebo
kvantova mechanika.

Vizualni zobrazeni ve VR umoznuje studentim prozkoumat treba
historické udalosti, geografické oblasti, molekularni struktury a dalsi
abstraktni koncepty.

2. Zvyseni zapojeni a motivace student(:

Vyuziti VR v u¢ebnim procesu muize zvysit zapojeni studentd a motivaci
k uceni.

Interaktivni a poutavé prostredi virtualni reality mize stimulovat
zvidavost a zajem studentd o dané téma.



e Moznost prozkoumavat virtualni svéty, interagovat s objekty a
situacemi a pfimo se zapojovat do ucebniho procesu mize motivovat
studenty k aktivnéjsimu uceni.

3. Zlepseni prostorového mysleni a kognitivnich dovednosti:

e VR podporuje rozvoj prostorového mysleni a kognitivnich dovednosti.

e Studenti mohou ve virtualnim prostredi resit problémy, provadét
analyzy a rozhodovat se v realnych situacich, coz rozviji jejich kritické
mysleni a logické schopnosti.

« Napfriklad ve vzdélavani védy a techniky mohou studenti vyuzit VR k
experimentovani, reSeni védeckych problému a simulaci realnych
védeckych postup.

4. Individualizace a personalizace vzdélavani:

e VR umoznuje individualni a personalizované pristupy k vzdélavani.

o Studenti mohou prozkoumavat ucivo ve vlastnim tempu a zamérit se na
oblasti, které jsou pro né nejzajimaveéjsi Ci narocnéjsi.

e Virtualni prostredi také umoznuje prizplsobit obsah a Ukoly
jednotlivym studentlm na zakladé jejich potreb, schopnosti a
preferenci.

5. Rozsifeni vyukovych scénafii a zkusenosti:

e VR otevird moznosti rozsifeni vyukovych scénard a zkusenosti.

e Studenti se mohou virtualné prenést do jinych casovych obdobi,
prostredi nebo situaci, coz jim umoznuje prozit autenticke a realistické
vzdélavaci zazitky.

o Vyuziti VR napriklad ve vyuce historie, literatury, jazykd, biologie nebo
socialnich véd umoznuje studentdm prozkoumavat historické pamatky,
literarni svéty, cizi kultury, biologické struktury nebo socialni interakce.

6. Moznost vycviku a simulaci realnych situaci:

e VR je vhodna pro vycvik a simulace realnych situaci v riznych
odvétvich, jako je medicina, priimysl, letectvi, vojenstvi a dalsi.

o Studenti se mohou ve virtualnim prostredi pfipravit na rlzné profesni
dovednosti, provadét |ékarské operace, ridit stroje, simulovat lety nebo
trénovat taktické situace.

Vyuziti VR ve vzdélavani nabizi interaktivni, zabavny a efektivni zplsob, jak posilovat
ucebni proces a podporovat rozvoj studentd. Moznosti vyuziti VR jsou stale
rozsirovany a inovovany, coz otevira noveé perspektivy pro moderni vzdélavani.

22 Vyhody a omezeni vyuziti VR v porovnani s tradicnimi vyukovymi
metodami.
Vyuziti virtualni reality (VR) ve vzdélavani prinasi rizné vyhody a omezeni v
porovnani s tradi¢nimi vyukovymi metodami. Zde je podrobnéjsi rozepis vyhod a
omezeni vyuziti VR ve srovnani s tradi¢nimi metodami:



Vyhody vyuziti VR ve srovnani s tradicnimi vyukovymi metodami:

1. Zazitkovost a zapojeni:

e VR nabizi zazitkové a poutavé uceni, které aktivné zapojuje studenty do
ucebniho procesu.

e Interaktivni prostredi a moznost prozkoumavat virtualni svéty motivuji
studenty k aktivnimu uceni a zlepsuji jejich zapojeni a zajem o dané
téma.

2. Vizualizace a konkrétnost:

o Vyuziti VR umoznuje studentlim vizualizovat abstraktni nebo slozité
pojmy prostrednictvim realistickych a prostorovych zobrazeni.

e Virtualni prostredi poskytuje konkrétni a vizualné bohaté priklady, které
pomahaji studentlim [épe porozumét ucivu a uchopit jejich vztahy a
souvislosti.

3. Prostor pro chybovani a experimentovani:

o VR poskytuje bezpecné prostredi, ve kterem studenti mohou
experimentovat, testovat a provadét chyby bez skutecnych negativnich
nasledkd.

e Studenti se mohou ve VR opakované pokouset a ucit se z vlastnich
chyb, coz podporuje uceni zkusenostni cestou a rozvoj kritického
mysleni.

4. Individualizace a personalizace:

e Vyuziti VR umoznuje individualni a personalizované pristupy k
vzdelavani.

e Studenti mohou prozkoumavat obsah ve vlastnim tempu a zamérit se
na oblasti, které povazuji za dllezité nebo narocné.

o Virtualni prostredi také umoznuje prizplsobit obsah a Ukoly
jednotlivym studentlim na zakladé jejich potreb, schopnosti a
preferenci.

5. Realistické simulace a praktické dovednosti:

o Vyuziti VR umoziuje studentim simulovat realné situace a procvicovat
praktické dovednosti v bezpecném prostredi.

o Studenti se mohou pfipravit na r{izné situace, jako jsou lékarské
operace, pramyslové postupy, fizeni strojii nebo taktické situace, bez
rizika pro sebe nebo okoli.

Omezeni vyuziti VR ve srovnani s tradi¢nimi vyukovymi metodami:
1. Financni naklady:

e Implementace VR do vzdélavaciho prostredi muze byt financné
narocCna.



« Pofizeni VR headset(, softwaru a dalSiho vybaveni mlze predstavovat
vyznamnou investici, ktera neni vzdy dostupna pro vsechny skoly nebo
instituce.

2. Technické naroky a omezeni:

e VR vyzaduje pokrocilou technologii a hardwarové vybaveni, jako jsou
vykonné pocitace, grafické karty a senzory.

e Provoz VR zafizeni mlze vyzadovat také dostatecny prostor a technické
znalosti pro spravné nastaveni a udrzbu.

3. Omezeny socialni a mezikulturni aspekt:

o Vyuziti VR mlze nékdy omezovat socialni a mezikulturni interakce mezi
studenty.

o Virtualni prostredi nenahrazuje fyzicky kontakt a komunikaci mezi
studenty a uciteli, coz mdze ovlivnit socialni a emocionalni aspekty
vzdélavani.

4. Omezené rozsireni do vsech vzdélavacich oblasti:

e Zatimco VR nabizi vyhody v urcitych oblastech, nemusi byt vhodné pro
vSechny typy uciva a vzdélavacich cild.

o Urcité predmeéty, jako je matematika nebo jazyky, mohou vyzadovat
jiné metody a interakce, které VR nemusi poskytovat optimalnée.

Je dlezité brat v ivahu tyto vyhody a omezeni pfi zvazovani implementace VR do
vzdélavaciho prostredi. Je vhodné vyhodnotit konkrétni potreby, moznosti a omezeni
daného vzdélavaciho kontextu a zvolit nejvhodnéjsi kombinaci vyukovych metod

23 Priklady konkrétnich aplikaci VR v rdznych oblastech pedagogiky
(napfr. véda, matematika, umeéni).
Vyuziti virtualni reality (VR) ve vzdélavani nabizi Siroké spektrum aplikaci v rGznych
oblastech pedagogiky. Zde jsou priklady konkrétnich aplikaci VR v nékolika
oblastech:

1. Véda:

o Virtualni laboratore: Studenti mohou ve VR provadét védecké
experimenty v bezpecném a interaktivnim prostredi. Napriklad si
mohou zkoumat chemické reakce, biologické procesy nebo fyzikalni
jevy.

e Prozkoumavani prirodnich jevd: Ve VR mohou studenti prozkoumavat
prirodni jevy, jako jsou sopecné erupce, pocasi, ekosystémy nebo
zivotni prostredi rdznych lokalit.

e Anatomie a medicina: VR umoznuje studentdm virtualné prozkoumat
lidské télo, provadét simulace chirurgickych zakrok( nebo se ucit o
rGznych onemocnénich a jejich 1écbé.

2. Matematika:



o Geometrie a prostorové vnimani: VR mlze pomoci studentdm
predstavit si geometrické tvary, prozkoumat prostorové vztahy a resit
matematické problémy ve virtualnim prostredi.

o Grafy a statistika: Studenti mohou ve VR vizualizovat a analyzovat rizné
druhy grafll a statistickych dat, coz jim pomaha lépe porozumét
matematickym konceptim.

3. Uméni:

e Virtualni galerie a muzea: VR umoznuje studentim navstivit virtualni
galerie a muzea, kde mohou prohliZzet a studovat umélecka dila,
prochazet historické umélecké obdobi a poznavat umélecké styly.

e Kreativni tvorba: VR muze slouZit jako nastroj pro kreativni tvorbu,
umoznujici studentlim vytvaret 3D modely, malovat ve virtualnim
prostoru nebo vytvaret digitalni sochy.

4. Historie a socialni védy:

o Historické rekonstrukce: VR mize umoznit studentlm virtualné se vratit
do minulosti a prozivat historickeé udalosti, navstévovat historicka mista
a interagovat s historickymi postavami.

e Kulturni a socialni simulace: VR muze poskytnout studentiim pfilezitost
prozkoumat jiné kultury a spolecnosti, simulovat socialni situace a
rozvijet interkulturni dovednosti.

5. Jazyky:

o Virtualni jazykoveé prostredi: Ve VR mohou studenti trénovat jazykové
dovednosti ve specifickych situacich, jako jsou konverzace s virtualnimi
rodilymi mluvcimi nebo simulace cestovani do cizich zemi.

o Virtualni vyuka vyslovnosti: VR mlze pomoci studentlim zlepsit
vyslovnost a intonaci cizich jazyk( prostrednictvim interaktivnich cviceni
a zpétné vazby.

Tyto priklady ukazuji, jak VR mUze poskytovat interaktivni a zabavny prostor pro
uceni a zkoumani rGznych oblasti pedagogiky. Vyuziti VR umoznuje studentiim
autentické a poutavé zazitky, které mohou podporit jejich porozuméni a motivaci k
uceni.

24 Vysvétleni vyznamu vizualizace a konkrétnich pfinost VR pfi
vyuce abstraktnich nebo slozitych pojmu.

Vyznam vizualizace pfi vyuce abstraktnich nebo slozitych pojmu spociva v tom, ze
nam umoznuje prevést abstraktni myslenky do konkrétnich a vizualné vnimatelnych
forem. Vizualizace pomaha studentdm |épe porozumét, zapamatovat si a aplikovat
tyto pojmy. Virtualni realita (VR) poskytuje prostredi, které je idealni pro vizualizaci,
protoze umoznuje studentlm prozivat a prozkoumavat abstraktni koncepty ve
virtualnim prostoru. Zde jsou konkrétni pfinosy VR pfi vyuce abstraktnich nebo
slozitych pojmd:



1. Konkrétni zobrazeni a prostorové vnimani:

e VR umoznuje studentlim vidét a prozkoumavat abstraktni pojmy ve
vizualné konkrétni podobé.

e Studenti se mohou prenést do virtualniho prostredi, kde mohou vidét a
prozkoumat napriklad molekularni struktury, matematické grafy nebo
slozité mechanismy.

o Prostorové vnimani ve VR umoznuje studentdm lépe porozumét
vztahlm mezi jednotlivymi prvky a jejich usporadani v trojrozmérném
prostoru.

2. Interaktivni prizkum a manipulace:

e VR umoznuje studentlim interaktivhé prozkoumavat a manipulovat s
abstraktnimi objekty.

e Studenti se mohou pohybovat, otacet, ménit méfitko a provadét rizné
akce s virtualnimi objekty, coz jim umoznuje prozkoumat jejich
vlastnosti a chovani.

o Napriklad ve vyuce chemie mohou studenti vyuzit VR k prozkoumani
struktury molekul a interakci s nimi, ¢imz |épe porozumi chemickym
reakcim a vlastnostem latek.

3. Vytvareni vizualnich analogii:

e VR umoznuje vytvorit vizualni analogie, které predstavuji abstraktni
pojmy v konkrétnich a srozumitelnych podobach.

o Tyto analogie pomahaiji studentim vytvofit mentalni spojeni mezi
abstraktnimi pojmy a realnymi situacemi, které jsou jim blizkeé.

o Napriklad ve vyuce fyziky maze byt abstraktni koncept gravitace
vizualizovan prostrednictvim simulace pohybu téles ve virtualnim
prostoru.

4. ZlepsSeni paméti a porozumeni:

o Vizualizace ve VR mize pomoci studentlim I[épe si zapamatovat
abstraktni pojmy a souvisejici informace.

e Proziti a interakce s virtualnim prostredim vytvari silné a emotivni
vzpominky, které jsou spojeny s danymi koncepty.

e VR také poskytuje moznosti opakovani a prozkoumavani, coz umoznuje
studentm prohlubovat své porozumeéni postupné a postupné.

5. Zabavny a motivujici zazitek:

e Vyuziti VR pri vizualizaci abstraktnich pojmu pfinasi zabavny a
motivujici zazitek, ktery zvysuje zapojeni a zajem student( o uceni.

e Interaktivni prvky a moznost prozkoumavani ve VR zlepsuji motivaci
studentl k vyzkumu, objevovani a porozumeéni slozitym a abstraktnim
konceptdm.

Pouziti VR jako nastroje vizualizace abstraktnich nebo slozitych pojm0 prinasi
studentdm autentické, poutavé a hluboké ucebni zazitky. Tim podporuje jejich
porozumeéni, zapamatovani si a aplikaci téchto konceptd ve vzdélavacim procesu.



Chemie:

Fyzika:

2. 5 Priklady konkrétnich situaci, ve kterych maze VR efektivné
vizualizovat abstraktni nebo slozité pojmy.

Vizualizace molekularni struktury: VR umoznuje studentlim vizualizovat
a prozkoumavat tfirozmérnou strukturu molekul. Studenti se mohou
ponofit do virtualniho prostredi, kde vidi molekuly z rdznych Uhld a
manipuluji s nimi, coz jim pomaha lépe porozumét chemickym vazbam
a reakcim.

Simulace chemickych reakci: Ve VR mohou studenti interaktivné
sledovat a simulovat chemické reakce. Vidi, jak atomy interaguji, jak se
méni struktura molekul a jak probihaji rizné chemické procesy, coz jim
umoznuje lépe porozumét a zapamatovat si slozité chemické koncepty.

Mechanika a pohyb: VR umoznuje studentiim vizualizovat a
prozkoumavat zakony pohybu a mechaniku. Mohou napriklad virtualné
experimentovat s gravitaci, riznymi typy pohybu a silami, a pozorovat,
jak se tyto faktory odrazeji ve virtualnim prostredi.

Elektromagnetismus: Ve VR mohou studenti vizualizovat
elektromagnetické pole, sledovat interakce nabojli a magnetickych poli
a zkoumat principy elektromagnetismu. Tim lépe porozumi abstraktnim
konceptlim elektromagnetismu, jako jsou elektromagnetické viny nebo
elektrické obvody.

Matematika:

Biologie:

Geometrie: VR umoznuje studentdm vizualizovat a manipulovat s
geometrickymi tvary ve virtualnim prostoru. Mohou prozkoumavat
vlastnosti rliznych tvard, zkoumat jejich Uhly, hrany a rovnobéznost a
porozumét geometrickym vztahdm.

Prostorové vztahy: VR pomaha studentim lépe porozumét
prostorovym vztahlim. MUze jit napfiklad o vizualizaci prostorovych
transformaci, porovnani velikosti a méritek nebo prozkoumavani
trojrozmeérnych struktur.

Prozkoumavani anatomie: VR umoznuje studentdm virtualné
prozkoumavat lidské télo a jeho organy. Mohou zkoumat strukturu a
funkce organ(, prochazet se cévnimi soustavami a prozkoumavat
mikroskopické detaily bunék.

Ekosystémy a biodiverzita: Ve VR mohou studenti prozkoumavat rdizna
ekosystémova prostredi, jako jsou pralesy, koralové Utesy nebo savany.



Vidi rizné druhy zivocichl a rostlin a zkoumaiji jejich interakce a
biodiverzitu.

Historie a spoleCenské védy:
Historické udalosti: VR umoznuje studentim virtualné se vratit do
minulosti a prozivat historické udalosti. Mohou napfiklad navstivit
virtualni historické pamatky, prozkoumat archeologické nalezisté nebo
se dostat do historického prostredi a interagovat s historickymi
postavami.

Socialni interakce: Ve VR mohou studenti simulovat rGzné socialni
situace, jako jsou konflikty, spoluprace nebo mezilidské vztahy. Tim
|épe porozumi socialnim a emocionalnim aspektiim a rozviji své socialni
dovednosti.

Vyuziti VR pfi vizualizaci abstraktnich nebo slozitych pojm0 vytvari interaktivni,
poutavé a autenticke vzdélavaci zazitky, které posiluji porozumeéni a zapamatovani si
téchto konceptl. Studenti se ponofuji do virtualnich prostredi a mohou se Ucastnit
interaktivnich aktivit, které jim umoznuji prozkoumat, manipulovat a lépe porozumét
abstraktnim konceptlm ve vizualné bohatém prostredi.

26 Vyzkumy a studie potvrzujici Ucinnost vyuziti VR pro vizualizaci
abstraktnich nebo slozitych pojm.
3 Interakce studentl s VR a jeji vliv na uceni:

31 Popis rGznych forem interakce student( s VR (ovladani, pohyb,
manipulace) a jejich vliv na uceni.

3 2 Studie zkoumajici vztah mezi interakci s VR a zapojenim
studentl do vyucovaciho procesu.

3 3 Diskuze o moznych dopadech interakce s VR na motivaci,
koncentraci a pamét’ student(.
4 Vybrany software pro vyuziti VR v pedagogice:

41 Prehled dostupného softwaru pro vyuziti VR v pedagogickem
prostredi.

42 Analyza vybraného softwaru a jeho specifickych funkci pro
pedagogické ucely.

43 Priklady konkrétnich aplikaci softwaru ve vyucovacich scénafich.
5 Zhodnoceni pfinost a omezeni vyuziti VR v pedagogice:



5. 1 Diskuze o celkovych pfinosech a omezenich vyuziti VR v
pedagogickém prostredi.

52 Zavéry z dosavadnich studii a vyzkuma tykajicich se Gcinnosti a
efektivity vyuziti VR v pedagogice.

53 Doporuceni pro budouci vyzkum a rozvoj v oblasti vyuziti VR v
pedagogice.



