Nova éra vyuky: Virtualni realita pronika do vzdélavacich procest

Virtudlni realita se stava stéle vice popularni a vyuziva se v raznych oblastech, véetné vzdélavani. Diky
své schopnosti umozZnit uZivatelim interaktivni a realistické zaZitky, se VR stava cennym nastrojem pro
vzdélavani, at uz jde o vyuku jazykd, historie, védy nebo mediciny. Vzdélavaci instituce po celém svété
jiz zacaly experimentovat s vyuZitim virtudlni reality jako nového zplsobu uceni, ktery mlze byt
efektivnéjsi a zabavnéjsi nez tradi¢ni metody vyuky. VyuZiti VR vzdélavani mize pfinést fadu vyhod, jako
jsou napfriklad vétsi zapojeni studentl, moznost vytvareni riznych scénar( a simulaci, interaktivitu a
individualni pristup k uceni. Nékteré priklady vyuZiti VR vzdélavani jsou napftiklad virtualni prohlidky
historickych pamatek, vyukové aplikace pro medicinu, simulace pfirodnich katastrof pro zlepseni
pfipravenosti a mnoho dalsiho.

Virtudlni realita (VR) je jedna ze tti forem digitdlIni reality, které jsou soucdsti rozsifené reality (XR). XR
je zkratka pro anglicky termin Extended Reality. DalSimi dvéma formami digitalni reality jsou
augmentovana realita (AR) a smiSena realita (MR).

VR je forma digitalni reality, kterd nejvice vtahuje uZivatele do virtudlniho svéta. K dosazeni tohoto
efektu se nejCastéji pouzivaji bryle pro virtudlni realitu, které uZivatele oddéluji od okolniho svéta.

AR se v Ceské republice nékdy oznacuje také jako roziitena realita, ale toto oznaceni mlze vést k
zaméné s XR jako celkovym oznacenim vsech tfi forem digitalni reality. Zasadni rozdil mezi AR a VR
spociva v interakci s redlnym svétem. AR vyuZivda mobilni zafizeni s integrovanou kamerou, ktera
umoznuje zobrazovat do redlného casu interaktivni prvky, jako jsou naptiklad popisky nebo
trojrozmérné objekty, pfimo na snimany obraz.

MR je kombinaci VR a AR a umoZniuje uZivatelim vidét virtualni prvky v redlném prostredi. To se obvykle
déje skrze bryle, které uzivatelovi umoznuji vidét virtualni prvky v realném svété, aniz by byl od néj
oddélen. Prikladem zafizeni, které spada do této kategorie, jsou Microsoft HoloLens.

Virtudlni realita vynikd v schopnosti vtaZeni uZivatele do virtudlniho prostfedi, coZz umoznuje
psychologicky pocit byti v této nové realité. Fyzické zapojeni uZivatele v tomto virtualnim prostredi,
spoleéné s mentalnim zapojenim, pfinasi unikatni a plsobivy zaZitek, coZ je vyznamnou vyhodou oproti
virtudlnimu prostredi v pocitacovych hrach. Tento pocit vtaZzeni je klicovym prvkem pro dosaZeni stavu
flow u uZivatel( virtudlni reality. Technologickymi vylepsenimi, jako jsou displeje s vysokou obnovovaci
frekvenci, vysokym rozliSenim a Sirokym zornym polem, Ize tento pocit vtazeni podpofrit. Nicméng,
navozeni tohoto pocitu vytvari vyzvy pro tvlrce virtualni reality, napfiklad je obtizné vytvofit realistické
postavy a prostiedi, které nebudou pUlsobit divné nebo nepfirozené. Limitace fyzického pohybu
uzivatele v prostoru také muze negativné ovlivnit pocit vtazeni.

Celd tfada vzdélavacich aplikaci jiz virtudlni realitu vyuZivda. Namdtkou jmenujme tfeba Mondly di
Immerse, zamérenych na vyuku jazyka.

Kromé jiz zminénych aplikaci Mondly a Immerse existuje mnoho dalSich vzdélavacich aplikaci
vyuzivajicich virtudlni realitu. Mezi né patti napfriklad:

The Body VR - umoznuje uZivatelim prozkoumat lidské télo v 3D prostiedi a pochopit jeho fungovani.
Google Expeditions - nabizi uZivateldm moznost virtualniho vyletu do rliznych mist po celém svété.
Nearpod VR - umozniiuje ucitelim vytvaret a prezentovat vzdélavaci materialy ve virtualni realité.

Engage - poskytuje moznost interaktivniho vzdélavani a virtualni spoluprace.



Lifelige VR Museum - umozriuje uZivatellim prohlizZet si rizné exponaty muzea v 3D prostredi.

Jednim z projektd, ktery se zabyva vyuZitim virtualniho reality ve vzdélavani je projekt VirTrain,
financovany programem Erasmus+. Zaméfuje sena vyuZiti virtudlni reality ve vzdélavani s cilem
usnadnit uciteldm praci s timto modernim nastrojem v jazykové vyuce. Vyuziva takzvany nizkoprahovy
pfistup, aby ucitelé nemuseli vyuzivat pfilis drahé technologie. Cena virtualnich bryli je dnes na drovni
telefond vyssi stfedni tfidy, nejedna se tedy o nedostupnou pomcku. Projekt vyuZiva bryle Occulus
Quest2. Hlavnim tesitelem bylo SdruzZeni profesniho tercidrniho vzdélavani. DalSimi partnery projektu
byli baskicka od skola Armeria, vzdélavaci sekce italské provincie Trento a Moravian Training Institute.
Vysledkem je metodika pro vyuZivani virtualni reality a volné dostupny online kurz. Dale pak soubor
ucebnich plana, ktefi si prosli kurzem a pilotovali metodiku ve svych hodinach. Ucebni plany nabizi
navod a reflexi vyuZiti virtualni reality v ucebni praxi vyuky jazyk(. Vysledky projektu najdete na
www.virtrain.eu, kde najdete i odkaz do virtualniho mistnosti projektu ve Spatial.
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