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1 Uvod

Pfedmétem zajmu této disertacni prace je fenomén virtudlnich svéti v kontextu
didaktiky, resp. didaktiky informacéni a technické vychovy, zhlediska jejich
edukacni funkce, didaktickych specifik a moZnosti vyuZiti virtudlnich svéti ve
vyuce. Prace vychazi z pfredpokladu, ze zafazeni tohoto typu virtudlnich svétt ¢i
virtudlnich prostfedi je v nasich Skolach jiz realizovatelné, a dale z intuitivniho
predpokladu, Ze zafazeni tohoto nastroje do portfolia didaktickych prostfedkti

muze v fadé pripadt obohatit a zkvalitnit edukacni aktivity.

Virtudlni svét je pocitacem vytvorené a technickymi prostfedky prezentované
prostiedi, knémuz se milize uzivatel prfipojit vrdmci pocitacové sité a
prostiednictvim svého avatara interagovat stimto prostfedim a s ostatnimi
uzivateli. Etnografické vyzkumy ukazuji podobné Siroké spektrum aktivit ve

virtudlnich svétech, jako (obecné feceno) na internetu nebo ve skute¢ném svéteé.!

Virtudlni svéty v soucasné podobé umoznuji vzajemnou komunikaci tcastnikii
pomoci n€kolika soucasné pouzivanych kanalti (text, hlas, gesta, vzhled avatara)
a zaroven umoznuji vytvorit platformu pro sdileni vzdélavacich obsahti, a dale
prostfedi pro kooperaci a kolaboraci uzivateld. Analogicky k rozvoji nékterych
jinych inovativnich didaktickych prostfedkti, které se zacaly vyuzivat ve Skolské
praxi v souvislosti s rozsifenim osobnich podcitact a internetu, lze predjimat dalsi
technologicky vyvoj i v oblasti virtudlnich svétd. Tento rozvoj dosud prekonal
technické bariéry, které branily SirsSimu nasazeni virtualnich svétii ve skolach. Jedna
se zejména o vykon pocitaci arychlost pripojeni do internetu a dale, jak Ize

usuzovat ze soucasnych prototypli, vyvoj sméfuje k dokonalejSim formam

1 BOELLSTORFF, Tom. Coming of age in second life: an anthropologist explores the virtually human.
Princeton, N.J.: Princeton University Press, 2010. 336 s. ISBN 978-0-691-14627-0.
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zobrazovani (naprf. stereoskopie),? k rozsifovani vstupné-vystupnich technologii
o periferie umoZnujici dokonalejsi ponofeni tcastnika do virtudlniho prostredi
a probihd také rozvoj technologii poskytujicich multisenzorickou zkuSenost

vyuzivanim prostorového zvuku a haptiky.?

Podle Gartnerova Hype cyklu* se technologie virtualnich svét v roce 2015 naléza
vtzv. ,udoli zklamani”“, kdy po ponékud prehnaném ocekavani a masivnich
nekritickych pokusech doslo k urcitému vystfizlivéni. To vSak zaroven znamena,
Ze uroven pouzivani téchto technologii je hluboko pod hranici plné efektivity
a produktivity alze predpokladat dalsi rozvoj, tentokrat jiz objektivnéji
reflektovany a zaméfeny vice na cile nez na prostfedky jejich dosaZeni. Podle
Gartnera l1ze béZné pouzivani téchto prostredi ocekavat v horizontu 5-10 let. Za tak
z hlediska informacnich technologii dlouhou dobu dojde k vyznamnému vyvoji
v celé oblasti informacnich technologii a tedy i v oblasti virtualnich svétt a jejich
obecné piistupnosti pro vefejnost. Gartner ptiivodné predpokladal, ze v roce 2012
bude 80% uzivatelti sité mit svého avatara®. PrestoZe se tento predpoklad zfejmé
nenaplnil, pocet uzivatelt se odhaduje celosvétové v fadech desitek milionti. Navic
se ukazuje, Ze rozvoj, resp. obliba virtudlnich svét(i jsou nerovnomérné, zatimco
pocet aktivnich uzivateli jednoho svéta klesd (napf. dfive velmi oblibeny

SecondLife), dalsi proziva prudky rozvoj (nyni napf. Minecraft).

2 Stereoskopie je technologie, kterd umoZznuje prostorovy zrakovy vjem vyvolany
dvourozmérnou predlohou.

3 Haptika — zplisob komunikace ¢lovéka s okolim prostfednictvim hmatu.

¢ Gartner's 2015 Hype Cycle for Emerging Technologies Identifies the Computing Innovations
That Organizations Should Monitor. Gartner.com [online]. 2015 [cit. 2015-09-30]. Dostupné z:
http://www.gartner.com/newsroom/id/3114217

5 "Gartner Says 80 Percent of Active Internet Users Will Have A "Second Life" in the Virtual
World by the End of 2011." [online]. 2007. Technology Research Gartner Inc. [cit. 2015-09-06].
Dostupné z: http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=503861
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Problematika virtudlnich prostfedi mutiZze byt a v zahranicnich vyzkumech je
nahliZena z mnoha smérti a z hlediska rozlicnych oborti. K dispozici jsou vyzkumy
z oblasti sociologie, antropologie, medidlnich studii, ekonomiky, kybernetiky

a informacni védy. Pomérné mald ¢ast se tyka samotné problematiky vzdélavani.t

Zatimco ve svété je tato problematika jiz nékolik let zkoumdana aempirické
vyzkumy zameéfené na edukacni potencial virtudlnich svét jsou provadény od
devadesatych let dvacatého stoleti,” v Ceské republice lezi na okraji z&jmu nejen
vyzkumnikdi, ale pfedevsim pedagogti. Zkoumana oblast neni v rdmci pedagogiky
podrobné rozpracovana, aaz na vyjimky (Riha, MareSova) se jedna o prace
zahrani¢ni, jejichz pojeti je =znacné Siroké aterminologie rdznoroda
a nekonzistentni. Edukacni realita ceského Skolstvi je specifickd a vysledky
zahrani¢nich studii proto nelze bez problémt ¢i tiprav uplatriovat. Z hlediska ceské
pedagogiky a didaktiky dand problematika neni dosud témér viibec vyzkumné
Setfena a odborné zpracovana a vyzkum je v tomto sméru na pocatku. V ¢eském
jazyce dosud byla publikovdna jedind monografie® zaméfend pfimo na virtualni
svéty, ktera by jejich nasazeni do vyuky usnadnila. Také pfimd prezence ceskych
vzdélavacich instituci ve virtudlnim prostfedi je velmi slaba. Virtudlni svéty jsou pfi
vyuce vyuzivany jen zifidka, ato itam, kde by pfi jejich nasazeni bylo mozné

predpokladat odstranéni zdsadnich bariér. Ukazuje se také potfeba kvalitnich

6 SMITH-ROBBINS, Sarah. Incommensurate wor (1) ds: epistemic rhetoric and faceted
classification of communication mechanics in virtual worlds. Muncie (USA), 2011. Disertacni
préace. Ball State University. Dostupné z: http://www.scribd.com/doc/51804009/Smith-Robbins-
Dissertation-Final

7 MIKROPOULOQOS, Tassos A.; NATSIS, Antonis. Educational virtual environments: A ten-year
review of empirical research (1999-2009). Computers & Education, 2011, 56.3: 769-780.

Jedna se o publikaci MARESOV A, Hana. Vzdélavani v multiuZivatelském virtualnim prostiedi.
Univerzita Palackého v Olomouci, 2012. ISBN 978-80-244-3101-7.
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metodickych podkladti, které by umoznily Sirsi nasazeni téchto technologii tam,

kde je moZné edukacni proces timto zptisobem obohatit.

Pojeti prace astanoveni vyzkumného problému vychdzi zuvah nad specifiky
virtudlnich svéti, moZznymi smeéry jejich vyvoje a moznostmi jejich didaktické
utilizace v porovnani se standardnimi technickymi vyukovymi prostfedky, které by
mohly v urcitych aspektech ¢i situacich nahradit, nebo je dokonce svymi moznostmi
prekonat. Navic nabizi zcela specifické moznosti vyuziti, obtiZzné realizovatelné
jinymi prostfedky. VyuZiti virtudlnich svétii v edukacnim procesu by tak mohlo
prispét k rozvoji uceni, rozsifit a doplnit mozZnosti prezencni vyuky, zejména
z hlediska funkci komunikacéné-fidici, informacné-expoziéni a nejvice motivacné-
stimulacéni.” Nabizi se také otazka, nakolik by edukace prostfednictvim virtudlnich
svéti mohla pfispét k pfekondvani nékterych bariér (psychickych, fyzickych,
casovych a dalSich), které negativné ovliviiuji edukacni proces. Diky mozZnosti
asynchronni prezence ucastnikil edukace by virtudlni svéty dale mohly doplnit

metody pouzivané pfi eLearningu, resp. blended learningu.

Disertacni prace nahlizi na oblast tzv. virtualnich svétt ¢i prostfedi v roviné obecné
i ve specifické roli didaktického prostfedku. Prace proto musi usilovat primarné
o analyzu skupiny téchto virtudlnich prostfedi, vymezit samotny pojem virtudlni
svét, formulovat spolecny teoreticky ramec této oblasti, provést zakladni taxonomii
a kategorizaci, zkoumat reprezentanty jednotlivych skupin z hlediska funkéniho
i z hlediska jejich specifického didaktického potencidlu a vymezit je viiéi systému
technickych vyukovych prostfedka. Prace wusiluje o identifikaci funkénich

parametrt a didaktickych specifik virtualnich svéti a dale o nalezeni a popsani, jak

°  RAMBOUSEK,Vladimir. Funkce technickych vyukovych prostfedkii ve vyucovacim procesu.
In: Didaktickd technologie. Praha : Karolinum, 1994, s. 42 - 90.
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je mozné a vhodné tento inovativni didakticky prostfedek vyuZit ve vyuce. Oblasti

zajmu prace je didakticka utilizace virtualnich svétt pfimo v ramci klasické vyuky.

Disertacni prace je koncipovana jako teoretickd studie s podporou empirického
vyzkumu. Z toho se odviji jeji struktura a volba vyzkumnych metod, které budou
taktéZ teoretické a empirické. Z teoretickych metod se jedna zejména o metody
analytické a syntetické zaloZzené na studiu, komparaci a interpretaci primarnich
a sekundarnich prament, dale o metody indukce a abstrakce cerpajici z informaci
ziskanych z jiz v této oblasti realizovanych vyzkumt. Z empirickych metod budou
vyuzity zejména metody kvalitativni. Empirickd ¢ast navazuje na ¢ast teoretickou
a prostfednictvim kvalitativniho Setfeni provedeného formou nékolika aktivit
akcniho vyzkumu zaméfeného na didaktické vyuziti virtudlnich svéta teoretickou

¢ast dopliuje.

Z hlediska oborovych didaktik se diserta¢ni prace zabyva problematikou vyuZziti
virtudlniho prostfedi ve vzdélavani, zejména, ale nikoliv vyhradné, ve vztahu
k didaktice informacni a technické vychovy. Z hlediska didaktik stupnt vzdélavani
se prace zaméfuje na vyuziti na prvnim a druhém stupni zakladnich skol. Toto
vyuziti bude ovéfeno metodou akéniho vyzkumu. Vyzkum by mél ovéfit, nakolik
je prostfedi virtudlnich svétd vyuzitelnym prostfedkem realizace edukacniho

procesu.

Prace je clenéna do nékolika zdkladnich casti. V avodu je vymezen vyzkumny
problém, specifikovany cile prace a pouzité vyzkumné metody. Nasleduje cast
vénovana zdkladnimu pojmovému aparatu a popisu zakladnich charakteristik
a specifik virtudlnich svétt. V dalsi ¢asti jsou tyto svéty kategorizovany, odliSeny
od pribuznych konceptti a zafazeny do zvolenych taxonomii. Ddle jsou teoreticky
zkoumana didakticko-technologickd specifika virtudlnich svétti, zejména specifika
s vlivem na didaktickou utilizaci. Dalsi ¢ast prace poskytuje metodiku pro tfidéni

a vybér virtudlniho svéta vhodného pro konkrétni vyukové tucely. Nasleduje

15



empiricka ¢ast popisujici realizovany akcni vyzkum. Na ni navazuje zavérecna cast,

ktera shrnuje vysledky predchozich kapitol.

V préci jsou podrobné zkoumany virtudlni svéty vyhradné zhlediska jejich
pouzitelnosti ve vzdélavacim procesu. Vysledkem prace by méla byt identifikace
a analyza funkc¢nich parametrt a didaktickych specifik téchto prostfedi a urceni
moznosti didaktické wutilizace virtualnich svéti v edukacnim procesu, atim
podpora vyuzivani virtudlnich svétti ve vyucovani na naSich Skolach, kde je

v soucasnosti spise vyjimkou.
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2 Vymezeni vyzkumného pole a cilli prace

Virtualni svéty jsou definovany jako viceuzivatelska virtualni 2D ¢ 3D prosttfedi
predstavujici simulaci redlného prostoru.’® Integruji doposud uzivané formy on-
line komunikace s hypermedidlni formou distribuce informaci a stavaji se médiem,
prostfednictvim néhoZz je mozné vytvaret socidlni interakce velmi blizké
komunikaci v redlném prostoru. ! Virtudlni svéty se konstituovaly spojenim
principti specifického druhu her, které vznikaly od konce Sedesatych let dvacatého
stoleti, tzv. dungeont, a internetu, jehoZ vznik jednak technicky umoznil pfipojeni
vice uzivatelti, jednak také virtudlni svéty vychazi z principti vyuziti internetu jako
socidlni sité. Virtudlni svét je wuméle vytvorené, vefejné pristupné,
mnohouzivatelské prostfedi, do néhoz kazdy navstévnik vstupuje v podobé

¥l 4 "
vymyslené postavy, avatara.

Tato prace se zabyva virtudlnimi desktop prostfedimi, které jsou do zna¢né miry
modelovany (generovany), a proto vyzaduji maximalni moznou miru znalosti
o zobrazovanych objektech. V rdmci kontinua redlné — virtudlni, kterému se tato
prace vénuje v teoretické casti, leZi virtudlni svéty zcela na strané virtudlnich
prostiedi. Pokud jsou doplnény o dalsi informace (napt. vyukové obsahy), mtizeme

je v rdmci kontinua oznacdit jako rozsifenou virtualitu.

Z hlediska vérnosti reprodukce mohou virtudlni svéty nabyvat pomérné sirokého

rozsahu od jednoduchych modelti po pomérné kvalitni grafické zpracovani.

10 BRDICKA, Bofivoj. Viceuzivatelské virtudlni prostiedi a moZnosti jeho vyuZiti ve vzdéldvini [online].
Praha: Karlova univerzita, 1999 [cit. 2011-12-22]. Dostupné z:
http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/

11 MARESOVA, Hana. E-learning v multiuZivatelském virtudlnim prosttedi. Journal of Technology
and Information Education [online]. 2009, 1.1: 39-44 [cit. 2015-01-13]. ISSN 1803-537X. Dostupné z:
http://www jtie.upol.cz/clanky_1_2009/maresova.pdf

12 BRDICKA, Botivoj. Skuteéné vzdélavani v neskuteéném svété, Ceskd skola.cz [online]. 2008 [cit.
2010-11-09]. ISSN 1213-6018. Dostupné z:
http://www.ceskaskola.cz/ictveskole/ar.asp?ari=103352&cai=2129
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Hlavnim omezenim vérnosti reprodukce je zpusob zobrazeni. Tato prace se
omezuje na prostfedi zobrazovana na displejich pocitacti, tedy nikoliv s pouzitim
specialnich hlavovych displeja (HMD?®) ¢i technologicky naroénych zobrazovacich
systémt typu CAVE." Prostfedi zobrazovana na displejich pocitachi jsou casto
oznacovana jako desktop virtual environments a pfedstavuji konvergenci '°
multiuZivatelskych her a socialnich siti.’® K zobrazeni 2D ¢i 3D svéta nevyZaduiji
specialni periferie (napf. stereoskopické a haptické prosttedky), byt jejich uziti neni
zcela vylouceno. Funkce pro komunikaci, vytvareni skupin a budovani avatara jsou
stejné nebo jesté vice diilezité nez troven reprezentace a vizualizace prostfedi. Mira
imerze' je nizsi a z4visi na fantazii uzivatele. Obvykle jsou pfistupné s pouzitim
béZného hardwaru (osobni pocita¢, tablet, smartphone) a prostfednictvim

vefejnych sluzeb internetu. Takové prostfedi , neni laboratornim prototypem®.!®

Virtualni prostfedi v rdmci této prace neni uvazovano jako prostredi imerzivni, tzn.

,pocitacem vytvofené interaktivni trojrozmérné prostfedni, do néhoz se clovék

719

zcela ponofi.” ™, jak je definoval v roce 1984 Lanier. Z hlediska miry imerze je

hlavnim limitujicim faktorem vysSe zminéné zobrazovani na displeji. K urcitému

13 HMD — Head Mounted Display je zafizeni ve tvaru pfilby ¢i bryli s integrovanym displejem,
slouzici k zobrazovani. V pripadé virtualnich prostfedi jsou HMD neprtihledné na rozdil od
HMD urcenych k zobrazovani rozsitené reality.

14 CAVE - Computer Added Virtual Environment je specidlni laboratorni zafizeni umoznujici
promitani virtualniho prostfedi okolo uzivatele. Specializované pracovisté zaméfené na
pokrocilou vizualizaci pocitace fizeného virtualniho prostiedi. Laboratof "virtualni reality".

15 Konvergence médii je pojem uzivany k popsani zptisobu, jakym se ptivodné oddélené medialni
formy a procesy nyni spojuji a kombinuji v digitalnich technologiich. — Lévy 2003

16 MARESOVA, Hana. Vzdélavani v multiuZivatelském virtudlnim prostredi. Univerzita
Palackého v Olomouci, 2012. ISBN 978-80-244-3101-7.

17 Mira imerze vyjadfuje, nakolik se uzivatel citi ponofen do prostfedi, pfitomen v prostredi.

15 RIHA, Daniel. Avatar cyberspace - matrix v embryonalnim studiu? [online]. 2008 [cit. 2011-03-
03] Dostupné z: http://www1.cuni.cz/~rihad/med/AVATARCB.htm

19 AUKSTAKALNIS, Steve; BLATNER, David. Redlné o virtudlni realité. Jan Klimes. Brno: Jota,
1994. 285 s. ISBN 80-85617-41-2. str. 11.
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pocitu pritomnosti ve virtudlnim prostfedi miize dochéazet, uzivatel si vSak vzdy je
védom, Ze nahliZi na virtudlni prostfedi zvnéjSku. Tato prace cili na neimerzivni
desktop 2D ¢i 2,5D virtudlni prostfedi, nékterymi autory také oznacované jako
virtualni svéty (VW), MOO, MUVE, MOORPG? (samozfejmé v rtiznych kontextech

a s dil¢imi odlisnostmi téchto termind, jak bude uvedeno dale).

Z vyse uvedenych charakteristik vyplyva, Ze predmétem této prace nemuize byt
sebesofistikovanéjsi webova stranka ¢i aplikace (napt. typu LMS?!). Zaroven je zde
zasadni omezeni na takova prostfedi, kterd lze realizovat spomoci bézné
dostupného pocitace nebo herni konzole (a podobnych zafizeni), v krajnim
pfipadné doplnéné o jednotlivé specidlni periferie, a to z divodu mozZnosti vyuziti
bézného technického vybaveni naSich Skol. Nepatfi sem tedy ani laboratorni
simulatory (napf. typu CAVE). Tato virtudlni prostiedi se obvykle oznacuji

terminem desktop virtual environments, nebo jesté presnéji virtual worlds.

Prace vychazi z pfedpokladu, ze virtudlni svéty (dale také jen VW — Virtual
Worlds)? vykazuji zna¢ny didakticky potencial. Tento pfedpoklad je postaven na
mnozstvi zahrani¢nich studii zabyvajicich se vyuzivdnim virtudlnich svéti ve
vzdélavani. Vétsina téchto studii je vSak zaméfena spiSe na vyssi stupné skol,
zejména skoly vysoké, na Skoly stfedni a také na distan¢ni vzdélavani, zejména
vzdélavani dospélych. Prace se proto zaméfuje na tuto disproporci a usiluje

o zkoumani a rozvoj vyuziti virtudlnich svéti na zédkladni skole.

20 MMORPG - Massive Multiplayer Online Role-Playing Game — mnohouZivatelské online hry na
hrdiny; MOO — Multiplayer Online Oriented; MUVE — MUItiplayer Virtual Environments

2. LMS - Learning Management System — systém pro spravu vyukovych obsahii (napf. Moodle,
Edmodo, aj.)

2 Zkratka je také ¢asto pouzivana v zahrani¢ni odborné literatufe. Pro tcely této prace vhodné&jsi
nez také pomeérné Casto pouzivané zkratky MUVE (MultiUser Virtual Environments) ¢i VE
(Virtual Environments), které jsou vyznamove Sirsi.
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V kontextu vySe uvedenych charakteristik a pfedpokladti 1ze hlavni vyzkumny
problém prace zformulovat do otazky, zda ma virtudlni svét povahu a potencial
inovativniho didaktického prostredku, jehoz vlastnosti mohou byt pfinosem pro

vzdélavani, a ktery Ize vyuZzivat ve Skolské praxi.

P: Lze tento specificky druh virtudlnich prostfedi vyuzit ve vzdélavani,
v didaktické situaci, resp. lze jej povazovat za plnohodnotny didakticky

prostiedek?

Z hlavniho problému vyvstavaji dil¢i vyzkumné problémy, jeZ jsou pro vytesSeni
hlavniho vyzkumného problému klicové ajez lze formulovat do nasledujicich

otazek:

P1: Jak lze definovat virtudlni svéty (VW) v kontextu kontinua reality na strané

jedné a virtudlni reality na strané druhé?

P2: Jaka jsou technologicka a funkéni specifika virtudlnich svéth, resp. jakymi
technologickymi vlastnostmi jsou charakterizovdny ajaké jsou funkéni limity

téchto prostredi?

P3: Jaké jsou vyukové funkce virtudlnich svétli v roli technického vyukového

prostfedku?
P4: Jaka jsou didakticka specifika VW v roli technického vyukového prostiedku?
P5: Které konkrétni virtudlni svéty jsou vhodné k nasazeni v edukacnim procesu?

P6: Pro jaké druhy didaktickych situaci predisponuji virtudlni svéty jejich
parametry a didakticka specifika, ve kterych didaktickych situacich je mozné, resp.

vhodné ¢i vyhodné VW vyuzit?

Na zakladé identifikace vyzkumnych problémt lze formulovat cile prace:
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C: Hlavnim cilem prdce je rozpracovat problematiku virtudlnich svétii jako

inovativniho didaktického prostfedku, jenz je vyuZitelny ve skolni praxi.

Dil¢imi cili prace, které vyplyvaji z cile hlavniho, je popsat didakticka specifika,
tedy komplex didakticko-organizacné-technologickych vlastnosti, nalézt

didaktické potence virtudlnich svétti a jejich vyznam pro edukaci v redlné vyuce.
Hlavni cil 1ze redefinovat do nasledujicich dil¢ich cilti:

C1: Definovat virtudlni svéty v pojmové a obsahové oblasti, deskribovat jejich
teoreticka vychodiska a vymezit dany technologicky koncept v rdmci kontinua

realného — virtudlniho prostfedi a pomoci dalsich konceptti a systémi klasifikace.

C2: Analyzou a komparaci riznych VW nalézt a formulovat typické technologické
vlastnosti a funkéni moznosti téchto prostfedi zejména s prihlédnutim k limitim

vychazejicim z téchto specifik.
C3: Definovat vyukové funkce VW v roli technického vyukového prostredku.

C4: Vymezit didaktickd specifika virtudlnich svéti, ktera rozSifuji obecné
technologické a organizaéni vlastnosti VW a akceleruji moznosti vyuziti téchto

specifickych prostfedi v roli edukacniho prostredi.
C5: Nalézt konkrétni virtudlni svéty vhodné pro nasazeni v edukaénim procesu.

Cé6: Identifikovat a analyzovat didaktické situace, ve kterych se mohou uplatnit
specifika VW, a ve kterych je nasazeni virtudlnich svéti diky jejich specifickym

vlastnostem mozné, resp. vhodné ¢i vyhodné.
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3 Vyzkumné metody

Pro dosazeni stanovenych cili, feSeni vyzkumnych problémt a splnéni vyse
vytycenych tkolt budou pouzity metody teoretické a empirickeé. V teoretické casti
bude rozpracovana problematika virtualnich svétti jako technologického konceptu
s cilem definovat tato prostfedi v pojmové i obsahové oblasti, vymezit je v ramci
virtudlniho kontinua, resp. ivic¢i dal$im relevantnim systémim klasifikace
a taxonomie virtudlnich prostfedi, a stanovit jejich technologicka a funkéni
specifika. Déle budou tato prostfedi analyzovana ve sméru jejich vyuziti jako
didaktického prostfedku s potenci zlepseni edukacénich vysledkti a obohaceni
edukacni reality. Tyto vyzkumné aktivity budou zaloZeny na studiu primarnich
i sekundarnich prament, jejich analyze, interpretaci a komparaci. Pijde zejména
o aktivity sméfujici ke splnéni ciltt prace C1 az C4. Pro stanoveni didaktickych
specifik virtudlnich svéti budou vyuzity pfedevsim metody induktivné deduktivni

s vyuZzitim analyzy primarnich a sekundarnich pramenti z dané oblasti.

Dal$im ndstrojem, smérujicim zejména k naplnéni ciltt C2 a C4, bude srovnavaci
analyza realizovand formou tzv. komparativni matice. V komparativni matici
budou shrnuty zdkladni relevantni parametry virtudlnich svétt véetné zohlednéni
vyznamu jednotlivych specifik vzhledem k edukaénimu vyuZiti. Pro acel ovéfeni
funkénosti komparativni matice bude analyzovano nékolik virtudlnich svét
abude vyhodnocena jejich vhodnost pro eduka¢ni vyuziti. Ukolem této &sti je
pfiprava akonstrukce z pohledu uzivatele relativné jednoduchého a rychlého
nastroje k vyhodnoceni edukac¢niho potencidlu VW a vhodnosti k edukaénimu

nasazeni virtudlnich prostfedi u libovolného dosazeného virtualniho svéta.

Vystupy prvni ¢asti prace budou vyuZity pro realizaci empirického vyzkumného
projektu, ktery bude zaméfen na splnéni cilt C5 a C6, resp. na ovéfeni hlavni

hypotézy prace, tedy Ze lze tento specificky druh virtudlniho kolaborativniho
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prostiedi vyuzit ve vzdélavani, v didaktické situaci, resp. ze je lze povazovat za

plnohodnotny didakticky prostredek.

Empiricky vyzkumny projekt bude postaven na modelu akéniho vyzkumu
realizovaného vyzkumnikem ve Skolni praxi. Vyzkum bude provadén na trovni
jedné vybrané tfidy po dobu tfi S8kolnich let a bude mit cyklicky, resp. spiralovity
charakter. Obsah aktivit vyzkumu bude po kazdém provedeni obménovan
a upravovan na zdkladé reflexe vyzkumnika, ktery bude modifikovat edukacni
realitu na zakladé zjisténych poznatkti. Aplikacni témata akéniho vyzkumu budou
zaméfena zejména na jevy souvisejici s nasazenim virtualnich kolaborativnich
prostfedi z didaktického hlediska a dale zhlediska technicko-organizac¢niho.
Ukolem vyzkumu je porovnat vzdélavéani realizované ve virtudlnim prostiedi se
vzdélavanim prostfednictvim jinych didaktickych metod. Z kvalitativnich
vyzkumnych metod pouzitych pfi akénim vyzkumu je pfedpokldddna analyza
poznamek a denikovych zdznami ucitele - vyzkumnika ajeho subjektivniho
hodnoceni pribéhu edukace. Tyto metody budou doplnény metodami
kvantitativnimi, ty budou zastoupeny vyhodnocenim preferen¢nich dotaznikii
zakti aanalyzou Zakovskych praci avyukovych vysledkti 2zakh, resp.
vyhodnocenim didaktickych testd mezi skupinou vyuzivajici virtudlni svéty

a skupinou vyuzivajici standardni didaktické metody.
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4 Vymezeni virtudlnich svétu a jejich didaktickych specifik

Vzhledem k vySe formulovanym ciliim a tikkoltim se nasledujici ¢ast prace zabyva
virtudlnimi svéty z hlediska terminologického vymezeni, technologickych specifik
a z hlediska didaktického. V této ¢asti bude definovan spolecny teoreticky zaklad,
v ramci kterého lze nahliZzet na virtudlni svéty jako na potencidlni prostredek
edukace a ktery umozni naslednou klasifikaci a kategorizaci téchto prostfedi na

zakladé technologicko-funk¢nich a didakticko-organizacnich aspekti.

4.1 Vychozi pojmy pro oblast virtualnich svétt

Virtudlni svéty fadime mezi virtudlni prostfedi. Pojem virtudlni prosttedi, jeZ spada
do oblasti virtualni reality, je vSak natolik Siroky a prosel tak vyznamnym vyvojem,
Ze muZe oznacovat objekty zasadné rozdilné, v nékterych vlastnostech leZici na
opacnych koncich rozliSovaci skdly. Proto je klicové tento pojem pro tcely této
prace presnéji vymezit a pfesné vyty¢it, jaky rozsah a misto v ramci pojmu virtualni

prostfedi zkoumané virtualni svéty zaujimaji.

4.1.1 Virtualita — virtualni realita

Podle Jefdbka? miize byt pojem virtudlni, resp. virtualita zkouman jednak
z hlediska filozofického, jednak zpozdéji zavedeného hlediska informacnich
technologii a ICT. V obou pojetich tento pojem prosel dlouhym vyvojem, pti kterém
se jeho vyznam zasadné ménil. Z hlediska filozofického v soucasnosti vnimame
slovo virtudlni ve vyznamu ,skoro stejné”, , prakticky jako”, ,téméf skutec¢né”.
Vbézné komunikaci je virtudlni chdpano jako ,opak redlného, kdy realné

predstavuje hmotnou skutecnost”, * ackoliv z podrobnéjSiho zkoumani geneze

5 JERABEK, T. VyuZiti prostiedkii rozsifené reality v oblasti vzdéldvdni. Praha, 2014. Disertaéni prace.
Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta. Dostupné z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/93759/

2 LEVY, Pierre. Kyberkultura: Zprava pro radu Evropy v ramci projektu "nové technologie:
kulturni spoluprace a komunikace". Praha: Karolinum, 2000. ISBN 80-246-0109-5.
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a posunt vnimani virtualniho vramci filosofickych smérti vyplyva, Ze neni
vyznamovym opakem realného, nebot se jedna komplexni pojmovou architekturu,
ve které ,virtudlni neni mozné bez prvku reality, na kterych se zaklada, a redlné
obsahuje vrstvy virtuality, ktera realitu predchazi.”? Virtudlni realita je udalost

nebo objekt, ktery je redlny svym tcinkem, av3ak neni skutecny.?

Z hlediska ICT ma termin také nékolik vyznamti. Kromé oznaceni softwarovych
systému doc¢asné nahrazujicich nebo rozsitujicich hardwarové prvky (jako virtudlni
servery, virtualni disky, virtudlni pamét apod.)?” lze uvazovat o virtudlni realité
v kontextu umélého komunikaéniho prostfedi. V tomto kontextu mitize byt
virtudlni realitou divadelni scéna? stejné jako rtizné chatroomy, féra a webové

stranky na internetu, tedy pomyslna mista a prostory v rdmci komunikacnich siti.

Na zcela opacné strané je o virtualnim prostfedi v ramci ICT uvaZovano jako
o simulaci prostfedi — virtudlni realité, pocitacem vytvofeném trojrozmérném
prostfedi, do néhoz se clovék zcela ponofi? a proZzije imerzivni interaktivni

zkuSenost. 3 V tomto pojeti je o virtudlni realité uvazovano jako ,0 imerzivni

5 WELSH, Wolfgang. Virtual to begin with? Subjektivitit und Offentlichkeit:
Kulturwissenschaftliche Grundlagenprobleme virtueller Welten. Ed. By Sandbothe, Mike;
Marotzki, Winfried. [online]. KoIn: Harlem, 2000. s. 25-60. [cit. 2015-23-11]. Dostupné z:
http://www2.uni-jena.de/welsch/papers/W_Welsch_Virtual_to_Begin_With.html.

2% HEIM, Michael. The metaphysics of virtual reality. Oxford University Press, USA, 1994. Dostupné
také z: https://books.google.cz/books?id=EF6a-UJf-OcC

27 virtuality. (n.d.). Dictionary.com Unabridged. Retrieved November 23, 2015 from
Dictionary.com website http://dictionary.reference.com/browse/virtuality

2 ARTAUD, Antonin. The Theater and Its Double [online]. Grove Press, 1958 [cit. 2015-09-30]. ISBN
0-8021-5030-6. Dostupné z:
https://books.google.cz/books?hl=cs&lr=&id=bmf8CMzu3kIC&oi=fnd &pg=PA6&ots=p74sn38V
RZ&sig=X_4dOXrmPVnz0FjBYsnTjlvhezM

» LEVY, Pierre. Kyberkultura: Zprava pro radu Evropy v ramci projektu "nové technologie:
kulturni spoluprace a komunikace". Praha: Karolinum, 2000. ISBN 80-246-0109-5.

3 LISTER, Martin, et al. New Media: a critical introduction. 2nd dotisk edition. [s.l.] : Routledge,
2003.390 s. Dostupny z WWW:
<http://books.google.cz/books?id=zEnWP_fQ8_EC&printsec=frontcover&dq=lister+-
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interaktivni zkuSenosti poskytnuté novymi formami obrazovych a simulacnich
technologii.”®! Virtudlni realita ve svém nejsiln€jSim vyznamu popisuje zvlastni
druh interaktivni simulace, ve které ma uzivatel télesny pocit, zZe je ponofen do
situace predem definované a zprostfedkované technickymi prostfedky.
V takovémto virtudlnim prostfedi uZzivatelé zaZzivaji trojrozmérny svét, ktery je

s nimi v interakdi.

Nékteré definice primarné akcentuji pouzité technické prostfedky. Mikropoulos
popisuje virtudlni realitu jako mozaiku technologii, které umoznuji vytvareni
syntetickych, vysoce interaktivnich tfidimenzionalnich prostorovych prostfedi,
ktera reprezentuji redlné nebo neredlné situace. Pojem virtudlni realita odkazuje
k trojrozmérné zkuSenosti, v niz uzivatelé ,...s pomoci hlavovych displejd,
datovych rukavic a télesnych oblekii zaZivaji simulovany svét, ktery se zda, Ze

reaguje na pohyby uZivatele”

Austakalnis* ddle rozdéluje virtudlni realitu na pasivni, aktivni a interaktivni.
Pasivni virtudlni realitu neni moZzné jakkoliv ovliviiovat, je moZzné ji jen vnimat.

Aktivni virtudlni realitu 1ze vidét a slySet, je mozné se v ni pohybovat a zkoumat ji

+new+media&source=bl&ots=Dm1gQ]J_dwO&sig=PKS71zpgkuXc7-
KdPrsjiMFHKuU&hl=csé&ei=qnVsS9GOBY WUnwOhyX]BA&sa=X&oi=book_result&ct=resulté&re
snum=2&ved=0CBMQ6AEwAQ#v=onepage&q=&f=false>.ISBN 0-415-22377-6.

31 LISTER, Martin, et al. New Media: a critical introduction. 2nd dotisk edition. [s.L.] : Routledge,
2003.390 s. Dostupny z WWW:
<http://books.google.cz/books?id=zEnWP_fQ8_EC&printsec=frontcover&dq=lister+-
+new+media&source=bl&ots=Dm1gQ]J_dwOé&sig=PKS71zpqkuXc7-
KdPrsjiMFHKuU&hl=cs&ei=qnVsS9IGOBY WUnwOhy X]BA&sa=X&oi=book_result&ct=result&re
snum=2&ved=0CBMQ6AEwAQ#v=onepage&q=&f=false>.ISBN 0-415-22377-6.

2 MIKROPOULOS, Tassos A.; NATSIS, Antonis. Educational virtual environments: A ten-year
review of empirical research (1999-2009). Computers & Education, 2011, 56.3: 769-780.

% RUSH, Michael. New Media in Late 20th-Century Art. Reprinted 2003. London: Thames &
HudsonLtd, 1999. ISBN 0-500-20329-6. str. 121

34 AUKSTAKALNIS, Steve; BLATNER, David. Redlné o virtualni realité. Jan Klimes. Brno: Jota,
1994. 285 s. ISBN 80-85617-41-2.
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ze vSech stran, ale nelze ji modifikovat. Interaktivni virtudlni realita je aktivni
s moznosti modifikace. Obdobné i Heim * identifikuje v problematice virtualni
reality koncept pasivni a aktivni ucasti uzivatele, resp. tenzi virtudlni reality
vedouci uZivatele od pasivity k aktivité tim, Ze uz samotna navigace a orientace
v prostfedi vyZaduje kreativni rozhodovani. Jesté dale je koncept manipulace
a vnimani, ktery odpovidd Austakalnisové pojeti interakci. Prostfedi interaguje
s uzivatelem a zaroven uzivateli zprostfedkovava smyslové pocitky vyvolavajici

emoce.

Prostfedky virtualni reality obecné patfi mezi tzv. nova média. Martin Lister se ve
své praci New Media: A critical introduction podrobné zabyval identifikaci
typickych a defini¢nich vlastnosti novych médii. Zformuloval Sest klicovych
vlastnosti novych médii, a to virtualitu, imerzi, interakci, digitalitu, disperzi?®
a hypertextualitu. Michael Heim?* identifikoval sedm aspektti virtualni reality, a to
simulaci, interakci, umélost, imerzi — vnofeni, teleprezenci (aktivni jedndni na

dalku), vnoreni celého téla a sitovou komunikaci.

Ackoliv Lister charakterizoval nova média obecné, zatimco Heim se zaméril
konkrétné na virtualni realitu (kterou Lister povazuje pouze za jedno z novych
médii), v tabulce 1 vidime, Ze v identifikaci kli¢ovych konceptti nejsou v rozporu.
Presné vymezeni téchto konceptti, ¢asto nejednotné pojimanych, je klicové pro

jednoznacéné uchopenti téchto termint v rdmci problematiky virtudlnich svéta.

% HEIM, Michael. The metaphysics of virtual reality. Oxford University Press, USA, 1994. Dostupné
také z: https://books.google.cz/books?id=EF6a-UJf-OcC

% LISTER, Martin et al. New media: a critical introduction. London: Routledge Taylor & Francis
Group, 2003. vi, 404 s. ISBN 0-415-22378-4.

% Lister uvadi, Ze nova média jsou oproti klasickym masmédiim disperzni — rozptylena v oblast
produkce i spotfeby a v oblasti setkdvani (soucasnosti) produkce a spotfeby

3 HEIM, Michael. The metaphysics of virtual reality. Oxford University Press, USA, 1994. Dostupné
také z: https://books.google.cz/books?id=EF6a-U]J{-OcC
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M. Lister M. Heim ‘

Virtualita Simulace

Imerze Imerze, fyzicka imerze
Interakce Interakce

Digitalita Umeélost

Disperze Teleprezence
Hypertextualita Sitova komunikace

Tabulka 1 - porovnani kli¢ovych aspekttt novych médii podle M. Listera a virtualni
reality podle M. Heima

4.1.2 Virtualni prostredi

Pojem realita zahrnuje komplex objektti, vztaht a zavislosti, které nas obklopuji.
Oproti tomu pojem prostiedi v rdmci Sirokého konceptu virtualni reality implikuje
mistni zakotvenost, ktera je virtudlni realité vlastni, a proto je tento termin pro

deskripci virtudlnich svét vhodnéjsi.

Také pojem virtudlni prostfedi je pouzivan v pomérné Sirokém spektru vyznamd.
Pokud je pojem virtudlni reality v kontextu umélého komunikacniho prostredi
vztazen na virtudlni prostfedi, definici vyhovi webova stranka, jakykoliv
komunikacni (napf. postovni nebo chatovaci) program ¢i aplet, pokud je uzivan
v ramci siti propojené komunity. O virtudlnim prostfedi v tomto kontextu se
v soucasné dobé Casto hovoii také v souvislosti s fenoménem Web 2.0% Castym
synonymem pro virtualni prostfedi je kyberprostor. Pojem kyberprostor odkazuje
na za pomoci informacnich technologii uméle vytvofené prostfedi, ve kterém

nalezneme digitalni objekty ivirtudlni reprezentace uzivateli. Néktefi autofi

% Web 2.0 je platforma internetu jako média poskytujici moznosti participace uzivateli na
obsahu, tedy sdileni a tvorbu obsahu stranek. — O'REILLY, Tim. What is web 2.0. O'Reilly Media,
Inc. 2009. Dostupné také z: https://books.google.cz/books?id=NpEk_WFCMdIC
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oznacuji kyberprostor jako prostfedi kolektivni inteligence, “nové komunikacni
prostiedi, které povstiava z celosvétového propojeni pocitacii. Tento termin oznacuje nejen
infrastrukturu digitdlni komunikace, ale zdrover nesmirny ocedn informaci, ktery v ni sidli,
stejné tak lidské bytosti, které se po ném plavi a zdsobuji jej.”* Riha* vsak vymezuje
kyberprostor jiz v kontextu simulovaného prostfedi a vysvétluje pojem
kyberprostor - konkrétné Avatar cyberspace (AC) - jako postupnou konvergenci
technologie WWW, MUD* a virtualni reality. Poznamenava, Ze prvni virtualni svét

se mohl objevit az po zavedeni standardu VRML (Virtual Reality Modeling

Language) pro 3D modelovani na internetu v roce 1995.

Jednim z dalSich frekventovanych pojmii oznacujicich virtualni prostfedi je MUVE
— Multi User Virtual Environment, viceuzivatelské virtualni prostfedi. Dfive se
pouzival také jako termin zahrnujici hry (typu MUD — Multi User Dungeon, MOO
— MUD Object Oriented, MMORPG - Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game)®, ze kterych, jak jiZ bylo dfive uvedeno, virtudlni svéty vzesly konvergenci
se socidlnimi sitémi. Dnes se pouziva bud jako synonymum pro virtudlni svét (VW),
nebo také pro oznacdeni téch MMORPG, které nejsou zcela herné zaméfené — tedy
téch s relativné volnym scénafem. Klicovou vlastnosti MUVE z hlediska zaméfeni
této prace je pravé hledisko pribeéhu, questu, ktery zde vibec nemusi byt, nebo
muize byt v pozadi, muze byt pro MUVE primdrné i dtilezity (role-playing games),

ovSsem pii pro edukacéni vyuziti dilezitém zachovani relativni volnosti pohybu

# LEVY, Pierre. Kyberkultura: Zprava pro radu Evropy v rémci projektu "nové technologie:
kulturni spoluprace a komunikace". Praha: Karolinum, 2000. ISBN 80-246-0109-5.

4 RIHA, Daniel. Avatar cyberspace - matrix v embryonalnim studiu? [online]. 2008 [cit. 2011-03-
03] Dostupné z: http://www1.cuni.cz/~rihad/med/AVATARCB.htm

2 WWW — World Wide Web MUD — Multi User Dungeon; MOO — MUD Object Oriented

4 BRDICKA, Botivoj. ViceuZivatelské virtudlni prostiedi a moznosti jeho vyuZiti ve vzdéldvdni [online].
Praha: Karlova univerzita, 1999 [cit. 2011-12-22]. Dostupné z:
http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/
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a nelinearity pfibéhu. Také Holubcova* uvadi tuto vlastnost jako zasadni a déli
MUVE na virtualni svéty orientované na hry, které maji obvykle preddefinované

,virtualni kultury” a na druhé strané na svéty s otevienou kulturou.

Smith-Robbins* definuje virtudlni prosttedi (a preferuje termin virtudlni svéty) na
zakladé ¢ty hlavnich znakd. Je to persistence neboli trvalost svéta, ktery pokracuje
v existenci ipo odpojeni uzivatele. Dale moznost pfipojeni vice uzivateld,
reprezentace  uzivatel  prostfednictvim  avatard  aSirokd  dostupnost
prostfednictvim sité. Tato skupina virtualnich svéti (do které dle vySe zminénych
charakteristik nepatfi napt. simuldtory typu CAVE apod.) se v odborné literatute
casto nazyva desktop virtual environment. Na rozdil od systémt virtudlni reality
desktop virtualni prostfedi nevyZaduje specidlni hardwarové vybaveni (i kdyz
vyuziti specidlnich periférii neni zcela nemozné) aje vice zaméfeno na socidlni
komunikaci uZivatel, neZ na pfesnou simulaci a imitaci reality. Systémy virtualni
reality obvykle také nepracuji s avatarem, misto zobrazeni avatara je vyuZivan
pohled prvni osoby (first person view) avétsinou jsou tyto systémy

jednouzivatelské.

PrestoZe kvalita simulace prostfedi neni ve virtudlnich svétech oproti specidlnim
CAVE systémtm pftili§ vysoka a tim padem je troven pocitu ponofeni uzivatele do
virtudlniho svéta relativné nizka, ztistava dtlezitym aspektem skutecnost, ze se

uzivatel mtZe v prosttedi libovolné pohybovat (véetné létani ¢i teleportace) v 3D

4 HOLUBCOVA, Eva, et al. Aplikace vzdélavacich a kolaborativnich nastrojii ve virtudlnim svété
Second Life — projekt VIAKISK. Inflow: information journal. Vol. 3, no. 1. [online]. 2010 [cit.
2014-09-15]. Dostupné z: http://www.inflow.cz/aplikace-vzdelavacich-kolaborativnich-nastroju-
ve-virtualnim-svete-second-life-projekt-viakisk

4 SMITH-ROBBINS, Sarah. Incommensurate wor (l) ds: epistemic rhetoric and faceted
classification of communication mechanics in virtual worlds. Muncie (USA), 2011. Disertacni
prace. Ball State University. Dostupné z: http://www.scribd.com/doc/51804009/Smith-Robbins-
Dissertation-Final
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virtudlnim prostoru. Dal$im dtilezitym aspektem je mozZnost sdileni prostoru
a objekti mezi uzivateli/hrdci, moznost komunikace a kolaborace uzivateld.
Virtudlni svéty vykazuji znaky kolaborativniho virtudlniho prostfedi a nékteri
autofi (Riha%, Pe¢iva¥’) tento aspekt akcentuji. Kolaborativni virtudlni prostiedi
muze podle Pecivy zahrnovat produktivni software, jako jsou vojenské simulatory,
inZenyrsky software, software pro distribuovany rendering a distribuované
simulace (napf. meteorologické modely pocasi) a dale interaktivni komunikacni

nastroje (véetné videokonferenci) a sitové hry.

Nékteti autori vkladaji do budoucnosti vyuziti desktop virtudlnich prostiedi velké
nadéje, Kapp a O'Driscoll* dokonce povaZzuji virtudlni prostfedi za internetovou
aplikaci verze 3.0 (viz Obrazek 1). Zatimco v prvni generaci internetu byli uzivatelé
pripojeni k internetu tvofenému pievazné statickymi prezentacemi, jimiz jeden
autor oslovuje Sirokou vefejnost, posun k tzv. Webu 2.0 znamenal zdsadni zménu,
kdy stranky jsou vytvafeny dynamicky samotnymi uzivateli, ktefi se tak ,skrze”
internet navzajem propojuji. VySe zminéni autofi o¢ekavaji dalsi kvalitativni posun
internetu smérem k 3D prostfedi (3D internetu — 3Di) s uzivateli ,, uvniti” internetu.

Jini autofi za vyusténi vyvoje internetu povazuji tzv. sémanticky web (Web 3.0 jako

4 RIHA, Daniel. Kolaborativni hypermedialni prosttedi jako novy model zpiistuptiovani
informaci, podpory odborné komunikace a vzdélavani na internetu: planovani a budovani
aplikacni infrastruktury pro podporu komunikace odbornych informaci a informacné
zaméfeného elektronického ucéeni Praha: 2002. Disertacni prace Univerzita Karlova, Filosoficka
fakulta.

o PECIVA, Jan. Active transactions in collaborative virtual environments: Ph.D. thesis. Vyd. 1. Brno:
Faculty of Information Technology, Brno University of Technology, 2007. 126 s. ISBN 978-80-
214-3549-0.

4 KAPP, Karl M.; O'DRISCOLL, Tony. Learning in 3D: Adding a new dimension to enterprise
learning and collaboration. San Francisco (USA): John Wiley & Sons, 2009. ISBN 978-0-470-
50473-4
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princip distribuce dat zpracovavanych na zakladé jejich vyznamu).* Obé koncepce
vSak nejsou v rozporu aje mozné ijejich soubézné vyuziti, ptipadné by mohl

budouci internet integrovat prvky obou koncepci.

Pripojeni Pripojeni Pripojeni
WK +SKRZE" LZEVNITR”

WEB 1.0 WEB 2.0

nabidnuta
hodnota

pfistup || hledani || sdileni | 0fast || spoluprice spolutvorba

Obrazek 1 - Tti viny ,,webvoluce” (podle Kapp & O’Driscoll, 2010)

4.1.3 Prostorovost

Pro tcely zkoumani problematiky virtudlnich svétt je nutné se vénovat aspektu
prostorovosti téchto virtudlnich prostfedi a vymezit vtéto souvislosti
frekventovany pojem ,,3D”. Prostorovost lze charakterizovat ze dvou zasadné
odlisnych hledisek. Prvnim je hledisko virtudlni scény. 2D znamena
dvoudimenzionalni prostfedi, tedy plochou scénu, na které mtizeme vnimat dvé
dimenze, typicky vysku a Sitku. 3D pfedstavuje tfidimenzionalni prostor obdobny
nasemu vnimani redlného svéta, s rozliSenim Sitky, vysky a hloubky, resp. také

s vnimanim vzdalenosti prostfednictvim perspektivy.

#  ycetné napft. zakladatele technologie WWW Tima Bernerse-Lee: BERNERS-LEE, Tim, et al. The
semantic web. Scientific american[online]. 2001, 284.5: 28-37 [cit. 2013-03-10]. Dostupné také
z: http://www-
sop.inria.fr/acacia/cours/essi2006/Scientific%20American_%?20Feature%20Article_%20The%20Se
mantic%20Web_%20May%202001.pdf
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Druhym hlediskem je zptisob grafického zobrazeni virtualni scény. Prostorovému
zobrazovani se blize vénuje napf. Prokysek®, ktery déli prostorové zobrazeni na
pravé anepravé. Skutecné ¢i pravé 3D zobrazeni je mozné pouze v pripadé pouziti
specidlnich periferii umoZznujicich predloZit pro kazdé oko uZivatele samostatny
obraz. ,Za pravé prostorové zobrazeni lze povaZovat pouze takové zobrazeni, u
néhoZ je navozovana binokuldrni disparita.”® Binokuldrni periferie vSak zatim
nejsou bézné rozsifené, vétsina zobrazeni je realizovana prostfednictvim plochych

displejtit poskytujicich shodny (monokuldrni) obraz pro obé oci.

Prevod scény ze 3D modelu zobrazeni (s vrcholy danymi soufadnicemi X, y, z) na 2
rozméry se nazyva graficka projekce (nebo jen projekce ¢ promitani). 3D scéna je
promitana do nekonecné plochy — roviny pohledu. Tento proces je nutny kdykoli
ma byt 3D objekt zobrazen na 2D povrch. Z hlediska technologického se vyuziva
rtznych zptisobti axonometrické projekce (napf. izometricka, trimetrickd a dalsi.),*
z hlediska vnimani prostoru jsou podstatna monokuldrni voditka (napf. pohybova
paralaxa, relativni velikost, interpozice a dalsi)> vytvarejici iluzi 3D v ramci 2D

roviny.

Postupy simulujici dojem prostorovosti a vyuzivané pro zobrazeni 3D scény na 2D

plose displeje se obvykle oznacuji jako pseudo-3D, 2,5D, desktop 3D nebo %

50 PROKYSEK, Milos. Didaktické aspekty vyuZiti prostorového zobrazovini. Praha, 2012. Disertaéni
prace. Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta. Dostupné takeé z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/93840/

51 PROKYSEK, Milos. Didaktické aspekty vyuZiti prostorového zobrazovini. Praha, 2012. Disertaéni
prace. Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta. Dostupné také z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/93840/ str. 31

52 POWER, Ken. Parallel Projections. In: Glasnost [online]. Carlow (Irsko): Institute of Technology
Carlow, 2013 [cit. 2016-01-18]. Dostupné z:
http://glasnost.itcarlow.ie/~powerk/GeneralGraphicsNotes/projection/orthographicprojection.ht
ml

5% STERNBERG, Robert J. Kognitivni psychologie: Cognitive psychology. Z angl. orig. prel.
FrantiSek Koukolik. Praha: Portal, 2002. 632 s. ISBN 80-7178-376-5., str. 145
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perspektiva. Soucasné virtualni svéty, které jsou predmétem této disertacni prace,
vyuzivaji monokuldrni zobrazovaci metody k prezentaci 3D scény, jedna se tedy o
desktop 3D virtualni prostredi. Pokud je v této praci pouzivan pojem 3D prostredi,
oznacuje vzdy (vsouladu s citovanou odbornou literaturou) tfidimenzionalni
virtudlni prostor vizualizovany prostfednictvim 2,5D (pseudo-3D) grafické

projekce.

4.1.4 Imerze

RozliSujicim faktorem uvedenych dvou hlavnich kontextd virtuality (kontextu
umélého komunikacniho prostfedi a kontextu imerzivni interaktivni zkusenosti) je
tedy mira imerze. Imerze neboli ponofeni vypovida o mife pocitu uzivatele, nakolik
se citi ,byt uvnitt” virtudlniho prostfedi. PInd imerze vyzaduje vnimani vSemi
smysly, ¢ehoZ 1ze dosdhnout jen s podporou sofistikovanych technologii. Plna
imerze je celosmyslové ponofeni se do virtudlni reality v datovém obleku.>* Imerze
je dosahovdno pomoci specidlnich technickych prostfedktt virtudlni reality
umoznujicich multisenzoricky zazitek. Na troven imerze plisobi komplex faktor,
jako jsou stupen interaktivity, slozitost prostfedi, detailnost vykresleni, tihel
pohledu, rychlost odezvy a dalsi. Podle miry pocitu vnofeni se systémy virtudlni

reality rozdéluji na Non-immersive, Semi-immersive a Fully immersive®.

Non-immersive — oznaceni ,neimerzivnich” prostfedi je ponékud zavadéjici.
Virtudlni prostfedi vzdy urcitou, byt nékdy jen velmi nizkou miru imerze
poskytuje. Tak jako se napt. divak v kiné mtiZze ztotoznit s probihajicim dé&jem a citit
se ovlivnén a vtazen do déje, do pravé probihajici scény — ai v této oblasti je

rozvijeno prostorové zobrazovani pro usnadnéni tohoto ,, psychického ponoreni se”

5 RIHA, Daniel. Avatar cyberspace - matrix v embryondlnim studiu? [online]. 2008 [cit. 2011-03-
03] Dostupné z: http://www1.cuni.cz/~rihad/med/AVATARCB.htm

5% ZELENKA, Josef a kol. Vyzkum kognitivnich a mentalnich map. Vyd. 1. Hradec Kralové:
Gaudeamus, 2008. 192 s. ISBN 978-80-7041-323-4. str. 108
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— tak i vtzv. desktop virtual environments>* dochdzi k dobrovolné a chténé
,psychické” imerzi. Mira imerze je vZdy nenulova, protoZe i v pfipadé desktop

virtualniho prosttedi (2D ¢i pseudo3D) jde o misto, do kterého se mysli pfenasime.

Semi-immersive — castecné imerzivni virtudlni prostfedi jsou systémy virtualni
reality pouzivajici velkoplosné zobrazovani a ¢asto snimace pohybu. Nékdy byvaji
doplnény o stereoskopickou projekci. Do této skupiny patfi laboratorni systémy

typu CAVEY.

Fully Immersive — pIné imerzivni prostfedi zprostfedkovavané prostfednictvim
vSech smyslt. Typickym prvkem téchto prostredijsou specidlni periferie, jakou jsou

HMD, snimace polohy, rukavice, platformy pro chiizi a dalsi zafizeni.

RozliSujicim faktorem v predchozi kapitole zminénych kontextti (kontextu
umélého komunikacniho prostfedi a kontextu imerzivni interaktivni zkuSenosti) je
mira imerze, kterd je nenulova i v pfipadé desktop virtualniho prosttedi, nebot jde
o virtualni misto, do kterého se mysli pfenasime. Podle Prokyska® mtiZze byt mira
obohaceni percepce digitdlnimi informacemi velmi variabilni. Od trovné, kdy tyto
digitdlni informace vnimajici uZivatel nemusi téméf zaznamenat, aZ po pojeti

hranicici s virtudlnim prostfedim, kde se vlastni redlné prostfedi prakticky vytraci.

% Pro relativné nizké naroky na hardware i software jsou virtualni prostfedi tohoto typu
nejlevnéjsi a nejrozsitenéjsi. Oznaceni poukazuje na prevladajici zobrazovani na monitoru
pocitace.

5 Kromeé jiz vySe vysvétlené zkratky CAVE (Computer Assisted Virtual Reality) tato zkratka
evokuje podobu téchto technickych prostfedkii — uzavienou mistnost (cave = angl. jeskyné).

58 PROKYSEK, Milos. Didaktické aspekty vyuZiti prostorového zobrazovini. Praha, 2012. Disertaéni
prace. Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta. Dostupné takeé z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/93840/
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4.1.5 Hypertextualita, hypermedialita

Hypertext jako koncept, ktery vytvofil kolem roku 1965 Ted Nelston, je text, ktery
nemusi byt linedrni. Obsahuje odkazy na dalsi texty.>® Hypertext je pristup ke
spravé informaci, kdy data jsou uloZena v siti uzlii, které jsou navzajem propojené

vazbami. Uzly mohou obsahovat text, grafiku, zvuk video a jiné formy dat.®

Hypermédium je termin pouzivany casto jako téméf synonymum pro hypertext, ve
smyslu hypertext, ktery neni omezen jen na text: mtize obsahovat napriklad grafiku,
video a zvuk. V tomto pojeti jde o metodu organizace dat a informaci zalozenou na
hypertextu, s jehoZ pomoci je propojen text, obrazky, zvuky, animace a dalsi formy
informaci. Hypermédium také rozsifuje vlastnosti multimédii i moznost jejich
provazani sinformacemi a moznostmi hypertextové spravy informaci. Postup
zpracovani informaci je taktéZ nelinedrni, zaloZeny na propojeni nesekvenc¢nich
asociaci. Avsak v pfipadé hypermédia jde o konceptudlni schéma spojovani také
jinych nez jen textovych informaci, zatimco v pfipadé hypertextu je dileZitou

vlastnosti schopnost vytvaret spojeni mezi jednotlivymi ¢astmi textu.®

Hypertextualita se v rdmci n€kterych virtudlnich prostfedi mtiZe objevit jako hlavni
zplisob interakce s prostfedim, nebo jako pfidavny myslenkovy koncept v kontextu
virtudlniho prostfedi ze skupiny tzv. novych médii. V né€kterych pfipadech mtze
byt hypertextualita a hypermedialita upozadéna (napf. Minecraft), v nékterych

prostiedich se jedna o klicovy aspekt (napt. v prostredi 3B).

%  What is Hypertext. W3C Glossary and Dictionary [online]. 2000, 2003 [cit. 2015-11-28]. Dostupné
z: http://www.w3.org/Whatls.html

6 SMITH, John, et al. Hypertext. Communications of the ACM, 1988, 31.7: 816-819.

61 SKLENAK, Vilém a kol. Data, informace, znalosti a Internet. Vyd. 1. Praha: C.H. Beck, 2001. xvii,
507 s. C.H. Beck pro praxi. ISBN 80-7179-409-0.
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4.1.6 Technické prostredky virtualni reality

Charakteristiky virtualniho prostfedi jsou tzce spjaty s technologiemi, pomoci
kterych jsou tato prostfedi realizovdna. Vnimani azkoumadni problematiky
virtudlnich prostfedi vychdzeji ze soucasné podoby jejich technické realizace
a z pokust o technologickou predikci. Desktop virtudlni kolaborativni prostfedi je
obvykle zobrazovano na bézném monitoru ¢i televizoru a spousténo z osobniho
pocitace nebo herni konzole. Je vSak mozZné také pouzit specidlni periferie, které

zvysuji miru imerze uzivatele do virtudlniho prosttedi.

Mezi tyto prostfedky patii jednak dnes béZzné dostupné a rozsifené relativné
univerzalni vybaveni (napf. Minecraft 1ze spustit na pocitaci, tabletu, smartphonu,
3D smart televizi, na herni konzoli, RaspberryPl a dalSich zafizenich), jednak
specidlni prostiedky, jejichz tukolem je umoznit co nejvérnéjsi (nejlépe

multisenzoricky) zazitek a kterymi se jizZ dnes mtizeme dovybavit. Jsou to:

e optické prostfedky — umoznujici stereoskopické zobrazovani

e haptické prostfedky — poskytujici hmatovou odezvu. Jedna se napf. o datové
rukavice a obleky, které casto zaroven slouzi k ovladani, resp. obousmérné
interakci s virtudlnim svétem, napf. zminéné datové rukavice kromé
simulace hmatu snimaji informace o pohybu ruky a prsti1, diky ¢emuz je
mozno manipulovat s virtudlnimi objekty.

e akustické prostfedky — systémy prostorové reprodukce zvuku, napf.
v podobé sluchatek nebo soustavy reproduktorti

e kinetické prostfedky — umoznujici chtizi a béh na misté — napf. projekt

VirtuixOmni (Obrazek 2) nebo Virtusphere® (Obrazek 3)

62 Virtusphere — specialni zafizeni ve tvaru duté koule umisténé na specialni platformé umoznujici
kouli volné rotovat ve vSech smérech v zavislosti na krocich uzivatele, ktery je uvnitf.
V kombinaci s HMD umoznuje vysokou miru imerze. Dalsi systémy, jako napf. VirtuixOmni,
vyuzivaji napt. kluzné plochy umoznujici chiizi na miste.
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e snimani pohybu uZivatele —napf. ru¢ni ovladace, kamery snimajici uzivatele
a dalsi

e kombinované prostfedky — napt. prilby obsahujici displeje HMD - head
mounted displays a dal$i vystupni a vstupni prvky umoznujici soucasné

prostorové zobrazeni, prostorovy zvuk, snimdni a fizeni pohybu (napf.

Oculus Rift, Hololens, aj.)

Obrazek 3 — Pohybova platforma

Virtushpere
Obrazek 2 - Pohybova platforma (zdroj: http://ehlt.flinders.edu.au/)
VirtuixOmni
(zdroj: http://www.virtuix.com/)

4.1.7 Komunikace a interakce

Stejné jako prosla a prochdzi vyvojem grafickd podoba virtudlnich prostfedi (od
textové podoby po rtizné trovné grafického zpracovani), vyvijely se i moznosti
komunikace uzivatelti mezi sebou. Jak bylo uvedeno vyse, virtualni svéty vznikly
konvergenci uréitého druhu her a socidlnich siti. Socidlni aspekt je proto zasadni
slozkou téchto prostiedi. Tento aspekt se tyka jednak komunikace, jednak
sebeprezentace uZzivatele vUc¢i ostatnim wuZivatelim, jednak moZnosti jejich
spoluprdce avzdjemné interakce. Jednim ze zptisobi nepfimé komunikace je

vzdjemna komunikace uZzivateli prostfednictvim interakce uzivatel(i s prostredim,
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tedy komunikace prostfednictvim modifikace prostfedi. Do problematiky
komunikace ve virtudlnich svétech tak vstupuje aspekt moZnosti interakce
uzivatele s prostfedim. Sledovanym parametrem je mira modifikovatelnosti

prostiedi a virtudlnich objektt obecné a dale trvalost provedenych modifikaci.

Co se tyce samotné komunikace, u nejstarsich systému byla textova a tato podoba
i po zavedeni novych moznosti prevlada, byt prosla uréitym vylepSenim. Je mozné
napriklad komunikovat vefejné nebo lokaIné (s jednim uZzivatelem, nebo s urcitou
skupinou), lze realizovat synchronni (chat) iasynchronni (systém zprav)
komunikaci.®® V modernich prostfedich byla pfiddna moznost komunikace hlasové.
Jisté by nebyl problém integrovat i videokonference, a v nékterych prosttedich je
uspofadani videokonference mozné, avsak v zadném z virtudlnich svétt nejde
o primarni formu komunikace. Pfenos podoby uzivatele je v rozporu s konceptem
avatara jako (grafické) reprezentace uzivatele v prostfedi. Dalsi zptsoby
komunikace proto rozvijeji predevsim zptisoby komunikace prostfednictvim
avatara, do které patfi vice ¢i méné zdarila kinezika, resp. gestika® a animace

pohybu a moznost chovani a aktivniho jednani ve virtudlnim prostredi.

Urcitym zpusobem komunikace je dale prezentace avatara ,navenek”, resp. jeho
vzhled a dopliiky. Nékteré svéty jsou pfimo zaloZené na , budovani” avatara, tedy

vlastné ziskavani a zvefejiiovani virtudlniho socidlniho statutu. Avatar je casto

3 BRDICKA, Botivoj. ViceuZivatelské virtudlni prostfedi a moZnosti jeho vyuZiti ve vzdélavini [online].
Praha: Karlova univerzita, 1999 [cit. 2011-12-22]. Dostupné z:
http://it.pedf.cuni.cz/~bobr/MUVE/

¢+ Kinezika je oblast specialni psychologie zabyvajici se pohyby téla a jeho ¢asti pfi nonverbalni
komunikaci. Zahrnuje vSechny druhy pohybti. Gestika se zabyva pohyby rukou, které
doprovézeji nebo nahrazuji slovni projev. In: NELESOVSKA, Alena. Pedagogick4 komunikace
v teorii a praxi. Vyd. 1. Praha: Grada Publishing a.s., 2005, 171 s. ISBN 80-247-0738-1.
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texturovatelny, 1ze jej také ,,obléknout” (pfilba, zbroj), pouziva rtizné nastroje, a to

do urcité miry poskytuje moznosti personalizace avatara.®

Efektivita komunikace v prostfedi se zvySuje tehdy, pokud jsou charakteristiky
meédia ve shodé s komunikacnimi procesy. Ditilezitd je okamzitost zpétné vazby,
variabilita ~ symbold, testovatelnost areplikovatelnost. %  Kolaborativni
hypermedidlni prostfedi spliiuje vétSinu uvedenych aspektii. Jsou to objektove
orientované systémy, kde komunikace probihd v redlném case.”” Komunikace ve
virtualnim prostfedi agreguje vice komunikacénich kanalt a tim zvySuje efekt online
komunikace. ,UZivatel, reprezentovany avatarem, je situovan v konkrétnim
virtudlnim prostoru a jeho lokace je viditelna i pro ostatni ti¢astniky, coz vSe ma za

nasledek zvySeni socidlni prezence.”®

4.2 Taxonomie virtualnich vzdélavacich prostredi

Definovani a studium klicovych vlastnosti virtudlniho prostfedi je dilezitym
krokem ke zjisténi, jak se mtize virtudlni prostredi podilet na vysledcich vzdélavani.
Virtudlni vzdélavaci prostfedi (resp. prostiedi vyuzivana pro edukacni potteby)
mohou byt definovana jako prostfedi, kterd jsou zaloZena na konstruktivistickém

pedagogickém paradigmatu, zahrnuji jeden nebo vice didaktickych cilii a poskytuji

6 KAPP, Karl M.; ODRISCOLL, Tony. Learning in 3D: Adding a new dimension to enterprise
learning and collaboration. San Francisco (USA): John Wiley & Sons, 2009. ISBN 978-0-470-
50473-4

66 RIHA, Daniel. Kolaborativni hypermedidlni prostiedi jako novy model zp¥istuptiovani
informaci, podpory odborné komunikace a vzdélavani na internetu: planovani a budovani
aplika¢ni infrastruktury pro podporu komunikace odbornych informaci a informacné
zameéteného elektronického uceni Praha: 2002. Disertacni prace Univerzita Karlova, Filosoficka
fakulta.

¢ MARESOVA, Hana. Vzdéldvani v multiuZivatelském virtualnim prostredi. Univerzita
Palackého v Olomouci, 2012. ISBN 978-80-244-3101-7.

68 RIHA, Daniel. 3-D multi-uZivatelské prostiedi a podpora kolaborativni vyuky[online]. UISK FF
UK: 2001 [cit. 2013-06-12]. Dostupny z: www.cuni.cz/~rihad/med/RIHA.pdf
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uzivatelim zkuSenost, kterou by nemohli ziskat v redlném svété, a odrazeji

specifické vyukové cile.”

Winn” uvadi, Ze koncept vyukového vyuZiti virtudlnich prostfedi spociva ve
skutecnosti, Ze imerzivni prostfedi prinasi first-person zkusenost a nesymbolickou
interakci a podporuje konstrukci védéni vsouladu s konstruktivistickym
paradigmatem. Dale povazuje za dtleZity aspekt pocit pfitomnosti, ktery studenti
zazivaji, doprovazeny zkuSenosti ,z prvni ruky” a psychologickou aktivitu

doprovazejici pfimou interakci uzivatele s prostfedim, at uz redlnym ¢i virtudlnim.

Je mnoho vyzkumt virtudlnich svéti uskutecnovanych zraznych hledisek
a v ramci riiznych védeckych disciplin, ale pfimo pedagogickych je jen nékolik.”
Neni jesté zcela jasné, které unikatni vlastnosti a jakou mérou se podileji pozitivné
na vzdélavacim procesu. Uceni je komplexni proces a vlastnosti virtudlniho
prostiedi se v ném neprojevuji izolované, ale jsou soucasti tohoto procesu. Jejich
vyznam bude tfeba podrobit podrobnéjSimu zkoumadani. Bouda” upozornuje na
nutny interdisciplindrni charakter téchto zkoumani. Definice a studium hlavnich
charakteristik virtudlnich prostfedi jsou dutlezitym krokem tohoto vyzkumu
k pochopeni podilu virtudlnich prostfedi na vyukovych vysledcich. Pro tcely této

prace je nezbytné nutné Kkategorizovat riiznd virtudlni prostfedi a najit

6 MIKROPOULOS, Tassos A.; NATSIS, Antonis. Educational virtual environments: A ten-year
review of empirical research (1999-2009). Computers & Education, 2011, 56.3: 769-780.

70 WINN, William. A conceptual basis for educational applications of virtual reality. Technical
Publication R-93-9. Human Interface Technology Laboratory of the Washington Technology
Center, Seattle: University of Washington, 1993. Dostupné z:
http://www hitl.washington.edu/publications/r-93-9/

71 MIKROPOULOQOS, Tassos A.; NATSIS, Antonis. Educational virtual environments: A ten-year
review of empirical research (1999-2009). Computers & Education, 2011, 56.3: 769-780.

7 BOUDA, Tomas. Vzdélavani ve 3D virtudlnim vzdélavacim prostiedi. Prolnflow: Casopis pro
informacni védy [online]. 2011(3): 50-62 [cit. 2015-11-29]. Dostupné z:
http://www.phil.muni.cz/journals/index.php/proinflow/article/view/822
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a charakterizovat znaky, které dovoli libovolny virtudlni svét zaradit na zakladé

fundamentdlnich aspektii hypermedidlniho prostoru.

4.2.1 Zarazeni virtualnich svéta v ramci konceptu virtualniho kontinua

Hranice mezi realitou a virtudlni realitou nemusi byt zcela ostrd, naopak muize
nabyvat mnoha poloh v ramci nékolika kategorii. Problematika klasifikace, resp.
taxonomie virtudlnich prostredi je velmi Sirokd. V této casti prace budou
predstaveny nékteré zasadni taxonomie suvedenim, kam lze vramci téchto

taxonomii zafadit skupinu virtualnich svéti definovanou v kontextu cilti této prace.

Jednou z jednodussich (bipolarnich) klasifikaci je rozdéleni virtudlnich prostfedi na
ose imitace x simulace. Tuto (pon€ékud nestandardni) dualitu zminuje Lister.”
ZjednodusSené lze fici, Ze imitace realitu ndasleduje a simulace ji v jistém slova
smyslu predchdzi. Imitace jako kopie, ¢i pokracovani reality usiluje o vytvoreni
iluze reality. Napodobuje skutecnost, vice ¢i méné dokonale, s cilem skute¢nou
realitu nasledovat a zpodobnit ji, aniz by vSak v konkrétné daném bodé v casu
musela byt aktudlni. Simulace se od imitace lisi tim, Ze jeji virtualita predchazi
realité. Simulace se nesnaZzi transponovat realitu co nejpfesnéji do virtuality, ale
generuje ve virtudlni realité objekty, jez jsou urcitym zptisobem odvozené od
skutecnych pfedloh, ale nejsou kopiemi — simulace v tomto pojeti vytvari realitu
novou. Optikou cila této disertacni prace jsou virtudlni svéty predevsim simulaci,

nebot generuji umélé prostfedi, jez muze, ale nemusi mit zaklad v realité.

Autori studie Metaverse Roadmap Overview” zvolili taxonomii zaloZenou na

dvou klicovych kontinuech. Prvnim je spektrum technologii a aplikaci od

73 LISTER, Martin et al. New media: a critical introduction. London: Routledge Taylor & Francis
Group, 2003. vi, 404 s. ISBN 0-415-22378-4.

74 Smart, ].M., Cascio, J. and Paffendorf, J., Metaverse Roadmap Overview , 2007. Dostupny z
WWW: http://metaverseroadmap.org/MetaverseRoadmapOverview.pdf
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augmentace po simulaci, druhé je rozprostfeno od intimity, tedy zaméteni na

osobnost, po externalitu, zaméfenou na svét.

Augmentace

Rozsifena realita Z4aznam Zivota
Rozhrani

a sité

Externi Intimni

Identita
a interakce

Senzory
a zarizeni

Modely
a imerze

Zrcadlené svéty Virtualni svéty

Simulace

Obrazek 4 — Taxonomie dle Smart, Cascio, Paffendorf: Metaverse Roadmap Overview

Augmentace se tyka technologii, které pridavaji nové schopnosti existujicim
systémtm. Ve sledovaném konceptu to znamena pfidani nové vrstvy (datové,
informacni) k prostfedkim vnimani fyzického prostfedi. Simulace se vztahuji
k technologiim, které nabizi model reality (nebo paralelni reality) jako zcela nové
prostfedi. Intimni technologie jsou zaméfené dovnitf, kidentité a chovani
uzivatele, v kontextu reprezentace ajednani uzivatele v digitalnim prostfedi
(vCetné prezence prostfednictvim profilu a vzhledu avatara). Externi technologie
jsou zameéfeny ven, vuci celému svétu. Jde o technologie poskytujici informace

o svété a moznost kontroly virtudlniho svéta uzivatelem (Obrazek 4).
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Kombinaci vySe zminénych dvou $kal identifikuji autofi v rdmci metaverza’ ctyfi
klicové komponenty ¢i koncepty, a to virtualni svéty, zrcadlové svéty, rozsifenou
realitu a zaznam Zivota (lifelogging). V ramci tohoto kontinua je vyzkumné pole
této disertacni prace zcela jasné na strané intimni simulace, tedy v oblasti
virtudlnich svéti zaloZenych na modelovaném, ¢astecné imerzivnim interaktivnim

prostiedi umoznujicim budovani identity uzivatele.

Vyznamnou taxonomii rozsifené reality a virtuality publikoval Paul Milgram.”
Milgramova taxonomie je trojdimenzionalni. V prvnim hledisku je popis kontinua
mezi realitou a virtualitou. Za podstatny faktor tohoto clenéni povazuje Milgram
mnozstvi informaci, které zname o zobrazované realité. V tomto clenéni bere
v uvahu také obohaceni reality a virtuality o dalsi informace. Na jedné strané
kontinua lezi redlné prostfedi na opacné strané pak prostfedi zcela virtudlni (viz
Obrazek 5 — pozice virtudlnich svéti v rdmci kontinua je na tomto a nasledujicich
obrazcich graficky vyznacena). V pfipadé redlného prostfedi nahliZime na objekty
skutecného svéta, byt prostfednictvim technickych zafizeni. V ptipadé virtualniho
prosttedi jsou objekty generovany vypocetni technikou. Mezi obéma typy je Siroky
prostor smiSené reality, kterd navic mtiZe byt rozsifena (doplnéna, augmentovana)
o dalsi informace. Mimo krajni hodnoty této Skaly lze nalézt smiSené koncepty,
oznacované podle prevladajiciho zékladu jako rozsifenou realitu nebo rozsifenou
virtualitu. S rozvojem technologii je rozliSeni, zda jde o redlny ¢i virtudlni objekt

stale obtiznéjsi.

75 Smart, Cascio a Paffendorf pracuji s pojmem Metaverse, ktery vyznamoveé odpovida Siroce
pojatému terminu virtualni realita

76 MILGRAM, Paul, et al. Augmented reality: A class of displays on the reality-virtuality
continuum. In: Photonics for Industrial Applications. International Society for Optics and
Photonics, 1995. p. 282-292. Dostupny také z:
http://wiki.commres.org/pds/Project_7eNrf2010/_5.pdf
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Smisena realita

A

L P

] é
Realné prostiedi € Virtualni prostfedi
Rozsifena realita Rozsifena virtualita

Obrazek 5 — Kontinuum realné — virtualni prostfedi (Milgram, 1994)

Za dtlezity aspekt dimenze virtudlniho kontinua povazuje Milgram mnoZstvi
informaci, které zndme o zobrazovanych objektech a zavadi pojem , mira znalosti
osvéte” (EWK - Extent of World Knowledge). Na strané redlného prostfedi
v krajnim pfipadé nevime o zobrazovanych objektech nic (byt je jejich zobrazeni
technologicky zprostfedkovadno). Na opacné strané€ osy jsou objekty, o kterych
zname maximum informaci, nebot bez téchto informaci by nemohly byt

vygenerovany, resp. zobrazeny (Obrazek 6).

Casteéné modelovany svét

A

o

I
Hemodelovany Kde/Co Kde+Co Zcela modelovany

svet svét

Obrazek 6 — Mira znalosti o svédé - EWK (Milgram, 1994)

Druhou dimenzi Milgramovy taxonomie je mira imerze neboli mira ponofeni
subjektu do virtualniho prostfedi. Zakladnim faktorem ovliviiujicim miru imerze je
vérnost reprodukce prostfedi. Na jedné strané jsou jednoduché displeje
a vykreslovani objektt jako draténych modeldi, na strané opacné muze jit o rizné

sofistikované nastroje pro 3D realitu (napf. CAVE apod.). Milgram sam

45



poznamenava, Ze jde o znacné zobecnéni a spojeni mnoha diléich faktora (pfenos
informaci, zpracovani signali, zobrazovani, atd.), které by bylo mozné dale

podrobné kategorizovat (viz Obrazek 7).

Konvenéni , C e e ,
. Barevné Stereoskopické Video ve vysokém .
(monoskopické) : - Lo 3D HDTV
video video video rozlideni
| | )
1 |
]edn?dur.:he Viditelné Stinovani, Rav travein 3D animace ve vysokém
dratove zobrazeni textury, DAY HAVEME. | li%eni a v redlném
modelv . radiosity N i
2 povrchu pruhlednost case, fotorealismus

Obrazek 7 — Vérnost reprodukce — RF (Reproduction Fidelity) (Milgram, 1994)

Milgram ve své praci kritizuje pfistup, ktery povaZuje dokonalost (,redlnost”)
zobrazeni za cil sdm o sobé. Jeho taxonomie je v tomto aspektu neutrdlni. Ostatné i
v nékterych virtudlnich prostfedich je imysIné aplikovadna urcitd (n€kdy i znacna,
viz napf. virtudlni svét Minecraft) mira abstrakce a zjednodusSeni, pfestoze
technologie by umoziiovala dokonalejsi zobrazeni. Lidsky mozek s touto abstrakci

bez problémt pracuje a chybéjici detaily saturuje.

Treti dimenzi Milgramovy taxonomie je zptsob zobrazeni virtudlniho prostfedi,

resp. pfimost tohoto zobrazeni (Obrazek 8).

Velkoplosné
Monitory obrazovky HMD

I ! >
Monoskopické ~ Multiskopické H/_/ Zprostiedkované Zobrazeni

zobrazovani zobrazovani Panoramat ‘fﬂfe cestovani blizké realnému
zobrazovani vnimani

Obrazek 8 — Mira vyjadreni pfitomnosti (EPM - Extent of Presence Metaphor)
(Milgram, 1994)
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Tato kategorie vyjadfuje, nakolik se uZzivatel citi pfitomen ve virtualnim prosttedi.
Osa zahrnuje na jedné strané uZzivatele, ktery nahliZi na virtualni svét zvnéjsku, na

strané druhé pak uZivatele, ktery se citi byt zcela pfitomen ve virtudlnim prostredi.

Taxonomii virtualniho kontinua, resp. revidovanou taxonomii realné-virtualniho
kontinua dale rozvijeli napt. R. Azuma,” ktery do tfidéni na zdkladé zobrazovani
pridal dalsi technologie, ptisobici na sluch, ¢ich a hmat, a dale S. Mann,” ktery do
konceptu kontinua virtualni-ralné zavadi termin zprostfedkovand realita (mediated
reality), zaloZeny na konceptu manipulovani svnimanim reality Do této
zprostfedkované reality pocitd nejen obohacenou - rozsifenou realitu, ale
o sniZenou realitu a modulovanou realitu. Syntézu téchto definic pak provedl
S. Siltanen (viz Obrazek 9).” Také Jefabek® ve své praci upozornuje na viceznacnost
terminu rozsifena realita pouZivaného v rdmci Milgramova konceptu virtualné —
realného kontinua. Termin rozsifena realita podle Jefabka zastfesuje dalsi terminy,
kterymi jsou realita obohacend, vylepsend, doplnéna aupravena. V ptavodnim
slova vyznamu rozsifend realita (a stejné tak rozsifena virtualita) oznacuje pavodni

(at uz redlné ¢i virtudlni) prostredi rozsifené (doplnéné) o digitalni informace.

Z hlediska vySe popsané taxonomie lze zafadit vyzkumné pole prace v ramci
redlné-virtudlniho kontinua mezi virtudlni prostfedi, zcela modelovany svét

s nizkou mirou imerze, zobrazovany na monitoru pocitace nebo s rozsifujicimi

77 AZUMA, Ronald, et al. Recent advances in augmented reality. Computer Graphics and
Applications, IEEE [online]. 2001, 21.6: 34-47 [cit. 2012-04-12]. Dostupné z:
http://ronaldazuma.com/papers/cga2001.pdf

78 MANN, Steve. Mediated reality with implementations for everyday life. Presence Connect
[online]. 2002, August, 6 [cit. 2012-08-10]. Dostupné z: http://wearcam.org/presence_connect/

7 SILTANEN, Sanni. Theory and applications of marker-based augmented reality. Espoo
(Finland): VTT Science 3, 2012. Dostupné také z: http://www.vtt.fi/inf/pdf/science/2012/S3.pdf

0 JERABEK, T. VyuZiti prostvedkii rozsitené reality v oblasti vzdéldvdni. Praha, 2014. Disertaéni prace.
Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta. Dostupné z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/93759/
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periferiemi (3D TV, HMD). Toto zafazeni je na obrdzcich 5 — 9 symbolicky

vyznaceno.
Zprosti‘edkovana realita
Zprostiredkovani
N
Odebrani
Interaktivita
. Zmeénéna Zménéna 3D (?Vlgdanvl
Zména realita i v realném case
: Rozsifena Rozsirena
Pfidani realita virtualita
> Prostiedi
Skutec¢ne SmiSené Virtualni
prostiedi prostiedi prostiedi

SmiSena realita

Obrazek 9 — Taxonomie zprostfedkované reality (Siltanen, 2002)
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4.2.2 Warburtonova typologie virtudlnich svétu

Warburton®! rozliSuje ¢tyfi typy virtudlnich svéti na zakladé designu svéta. Do
Cestiny tuto typologii adaptovala MareSova. 8 Warburton rozliSuje prostredi
virtudlni reality podle ucelu, ktery plni (Tabulka 2). Prvnim typem je , flexibilni
vypravéni”, skupina virtudlnich prostfedi, v nichZz hraje duleZitou roli fiktivni
pribéh, resp. scénaf, at uz linedrni ¢i nelinedrni, designovany tvirci téchto
prostiedi. Do této skupiny patfi pfedevsim hry typu MMORPG, jako napftiklad

World of Warcraft, ve kterych uzivatel hraje roli herni postavy.

Druhou skupinou virtualnich prostfedi podle Warburtona jsou ,,socidlni svéty”,
jejichz klicovou funkci je interakce a komunikace uzivatelii se svétem a predevsim
mezi sebou. Jedna se o 3D socidlni sité, v podstaté chatroomy v 3D#® prostfedi.
Prostiedi jsou vytvarena designéry, avSak nékdy s moZnosti participace uzivateli
na modifikacich prostfedi. Vystupovani uzivateli prostfednictvim avatari je
v principu rozsifenim jejich osobnosti do virtudlniho prostfedi. Pfikladem takového
prostiedi je dfive velmi oblibeny Second Life, Active Worlds, nebo Club Penguin ¢i

Habbo Hotel.

Dalsi skupinou virtualnich prostfedi jsou , simulace”, zaloZené na imitaci redlného
prostoru. Warburton pojmy imitace a simulace ve smyslu, jak je rozdélil Lister (viz
kapitola 4.2.1, druhy odstavec) nerozliSuje. Jinak by musel skupinu Simulace
prejmenovat na Imitace a mezi simulace zafadit ostatni tfi skupiny. Zamérem

tviirct téchto prostredi je vytvofeni co nejdokonalejsi repliky redlného svéta vcetné

81 WARBURTON, Steven. Second Life in higher education: Assessing the potential for and the
barriers to deploying virtual worlds in learning and teaching. British Journal of Educational
Technology, 2009, 40.3: 414-426.

© MARESOVA, Hana. Vzdélavani v multiuZivatelském virtudlnim prostfedi. Univerzita
Palackého v Olomouci, 2012. ISBN 978-80-244-3101-7.

8 3D ve smyslu virtualniho prostoru, nikoliv zptisobu zobrazeni, viz kapitola 4.1.3 Prostorovost
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dodrzeni pravidel reality (napf. fyzikalnich). Uzivatel v takovém prostredi jako je
napf. Google Street View vystupuje sam za sebe, jako pozorovatel repliky

skutecéného svéta.

Posledni skupinou je dle Warburtona virtudlni prostfedi typu , pracovni prostor”,
ktery ma slouzit spolupraci uzivateli pfi tvorbé. Tomu jsou pfizptisobeny
i pracovni ndstroje v téchto prostfedich. Jako pfiklady uvadi Warburton Project
Wonderland a Olive. Technologicky a funkéné jsou tyto projekty principidlné téméf
shodné se socidlnim svétem SecondLife, rozliSujicim prvkem je pravée ,vazné”

pracovni zaméfeni téchto projektti, resp. cilova skupina uZzivateld.

Tabulka 2 — Warburtonova typologie virtualnich svéta

Flexibilni vypravéni

Socialni svét

Simulace

Pracovni prostiedi

Hry (MMORPG)

Socialni platformy,
3D chatovaci
mistnosti, generatory
virtudlnich svét(

Simulace nebo odrazy
Hreality”

3D realizace
pocitacem
podporovaného
kolaborativniho
prostiedi

World of Warcraft,
Never Winter Nights,
Ardcalloch, Rivercity
project

Second Life,
Metaplace, Habbo
Hotel, Sims Online,
vSide

Distributed Observer,
NetworkGoogleEarth

Project Wonderland,
Olive, Open Croquet

Svét je prostredi, ve
kterém se pribéh
nebo vypravéni
odehrdva v rdmci
pravidel a cild
stanovenych autory.

Svét mliZze obsahovat
prvky fiktivniho

i skute¢ného svéta

a existuje primarné
jako prostor pro
socidlni interakci.

Svét je co nejblize
redlnému svétu a plati
v ném stejna pravidla.

Svét poskytuje
virtualni pracovni
prostiedi a ¢asto
obsahuje nezbytné
pracovni nastroje.

Postava ma
definovanu roli a cil.

Postava je rozsifenim
uZivatele.

UzZivatel je sdm sebou.

Uzivatel je sam
sebou.

Z hlediska Warburtonovy typologie virtudlnich svéti jsou v ohnisku vyzkumného
pole této disertacni prace prostredi typu socialni svét a typu pracovni prostor. Tyto
dvé kategorie se z velké ¢asti prekryvaji. Mnoha virtudlni prostiedi kvalifikovana
do obou zminénych kategorii navic poskytuji moznost vyuziti vestavénych scénart
nebo implementaci nové tvofenych scénaiti, ¢imz se dostavaji také do kategorie

treti, flexibilniho vypravéni. Hlavnim rozliSujicim prvkem zbyvajici ¢tvrté kategorie
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tak zlistdva snaha o realistické zobrazeni skutecnosti u kategorie ,simulaci”,
¢imZ se optikou této prace Warburtonova typologie redukuje na kontinuum

virtualni otevieny svét — simulace redlného svéta.

4.2.3 Klasifikace podle Smith-Robbins

Komplexni klasifikaci virtudlnich svéti publikovala ve své disertaci Sarah Smith-
Robins.# Smith-Robins pracuje s terminem Virtual Worlds (VW), kterym oznacuje
neimerzivni desktop 3D virtudlni prostfedi. Ve své praci definovala virtualni
prostiedi (virtudlni svéty) na zdkladé ¢tyf hlavnich znaki. Je to persistence neboli
trvalost svéta, ktery pokracuje v existenci i po odpojeni uzivatele. Ddle moznost
pripojeni vice uzivatelti soucasné, reprezentace uzivateli prostfednictvim avatarti

a Siroka dostupnost virtudlniho svéta prostfednictvim sité.

Smith-Robins podrobné analyzovala vice nez 50 virtudlnich svétti a urcila jejich
klicové vlastnosti. K jejich analyze pouZila systém klasifikace zaloZeny na aspektech
— fasetdch (facets). Vychazi z ptivodni Ranganathanovy fasetové klasifikace *,
pracujici s atributy (fasety — aspekty) klasifikované entity. Tento druh klasifikace
vznikl jiz ve 30. letech minulého stoleti ptivodné za ticelem klasifikace knih, ale je

vhodny i pro klasifikaci v oblasti modernich médii.

8 SMITH-ROBBINS, Sarah. Incommensurate wor (1) ds: epistemic rhetoric and faceted
classification of communication mechanics in virtual worlds. Muncie (USA), 2011. Disertacni
préace. Ball State University. Dostupné z: http://www.scribd.com/doc/51804009/Smith-Robbins-
Dissertation-Final

8 Jde o klasifikacni systém organizujici pojmy do faset a syntetizujici notaci predmeétu kombinaci
faset. Svou podstatou se jedna o analyticko-synteticky klasifikacni systém, ktery umoziuje
klasifikaci komplexnich témat. Pfi obsahové analyze dokumenti se definuji jednotliva témata
a jejich strukturalni, podstatné charakteristiky vyjadfené fasetami. Podle HARROD, Leonard
Montague a PRYTHERCH, Raymond John, ed. Harrod’s Librarians’ Glossary of Terms Used in
Librarianship, Documentation and the Book Crafts and Reference Book. 7. ed. Aldershot: Gower, 1990.
673 s. ISBN 0-566-03620-7.
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Robinsonova nejprve vyhledala specifické rysy, které l1ze urcit u vétsiny existujicich
virtudlnich svéti. Zkoumala zejména pouZity operacni systém a zpusob distribuce
dat, podporu vice jazykd, resp. jazykovou lokalizaci prostfedi. Zaméfila se také na
poskytovani komunikace mimo samotny virtudlni svét (diskuzni fora,
fanouskovské stranky) a zptisoby dorucovani zprav uzivateliim ve skupiné (napf.
systémové zpravy, aktualizace). Za dulezity aspekt povazuje moZnost tvorby
skupin a pocet skupin, ve kterych lze byt registrovan najednou. Na zdkladé téchto
rysu vyhledala Smith-Robins fundamentalni aspekty, pficemz brala v tiivahu jejich
diferenciaci, relevanci, zjistitelnost, permanenci, homogenitu, a vzijemnou

exkluzivitu. Ve své praci uvadi nasledujicich deset aspektii a jejich podkategorie:

Aspekt 1 - Dominantni forma obsahu

Tento aspekt se zaméfuje na formu sdéleni informaci o virtudlnim prostfedi. Jsou
to:

Textové dominantni prostfedi — ve kterych je text primarni formou obsahu. Tyto
systémy mohou popisovat ¢i simulovat 3D prostfedi a obsahovat grafiku, ale bez
textu by nemély smysl.

Graficky dominantni prostfedi - grafika, kterd je pouzita k zobrazeni prostfedi,
muze byt doplnéna textovymi informacemi, ty jsou vSak sekundarni formou popisu

prostiedi.

Aspekt 2 - Dominantni forma komunikace uZivatel - uZivatel

Tento aspekt zahrnuje moZznosti sdileni informaci mezi uzivateli. Lze rozliSit:

8 SMITH-ROBBINS, Sarah. Incommensurate wor (I) ds: epistemic rhetoric and faceted
classification of communication mechanics in virtual worlds. Muncie (USA), 2011. Disertacni
prace. Ball State University. Dostupné z: http://www.scribd.com/doc/51804009/Smith-Robbins-
Dissertation-Final str. 61
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Textové dominantni prostiedi - do této kategorie lze zafadit nejvice virtudlnich
svétli. Nékteré poskytuji pouze jeden komunikacéni kanal, jiné umoznuji také kandaly
lokalni, skupinové a dalsi.

Hlasové dominantni prostfedi - v nékterych virtudlnich svétech je hlasova
komunikace vestavéna, u dalSich 1ze pouzit produkty tfetich stran.

Kombinovana prostiedi - ve kterych mohou uZivatelé volit zptisob komunikace na

zakladé konkrétni situace.

Aspekt 3 - Uroveri stimergie

Stimergie je zptisob reaktivni komunikace a koordinace prostfednictvim prostredi.
Je to zpusob, kterym jedinec komunikuje s ostatnimi jedinci prostfednictvim
modifikace jejich spolecného prostredi.®” Tento aspekt tedy popisuje schopnost
manipulovat prostfedim za ticelem komunikace. Z hlediska virtudlnich prostfedi
popisuje tento aspekt schopnost nebo moznost uzivatelti vytvaret trvaly obsah.
Stimergické prostfedi - uZivatelé mohou meénit prostfedi s trvalou platnosti.
Mohou napf. zanechat zprdvu pro ostatni uZzivatele, zménit virtudlni objekt ¢i
pouzit podobny zptisob nepfimé komunikace.

Nestimergické prostredi - zmény provedené uzivatelem jsou vraceny po jeho
odhlaseni.

Omezené stimergické prostredi - uzivatelé mohou ziskavat predméty, které pak
mohou v omezené mife a omezenym zptisobem pouzit (napf. na vyzdobeni svych

objektti nebo avatari).

8 ELLIOT, Mark. Stigmergic collaboration: The evolution of group work. m/c journal [online].
2006, roc. 9. ¢. 2 [cit 2013-08-12]. Dostupné z: http://journal.media-culture.org.au/0605/03-
elliott.php
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Aspekt 4 - Uroven vlastnictvi objektu

Néktera prostfedi maji vlastni ekonomicky a pravni systém, ktery umozZnuje
virtudlni vlastnictvi a sménu. Lze je rozdélit takto:

Prostfedi se soukromym vlastnictvim - uZivatel "vlastni" objekt nebo data a muze
omezit ostatni uZivatele v jejich pouZivani. Pfedméty jsou umistény v inventari.
Prostfedi bez vlastnictvi - v téchto prostfedich uZivatelé nemohou pfedméty
vlastnit, a proto nemaji vlastni inventar.

Prostfedi se sdilenym vlastnictvim - v téchto prostfedich mohou predméty nalezet

jednomu ¢i vice uzivateltim.

Aspekt 5 - Uroveri formovdni identity uZivatele

Tato tiroven je vyznamnym prvkem a jednotliva prostfedi se v tomto aspektu velmi
lisi:

Staticka prostredi - identita uZivatele je vytvofena prostfedim a nelze ji ménit.
UZivatelé nevédi, kdo je konkrétni uzivatel, nebo nemaji vitbec Zadnou identitu.
Vlastni prostfedi - uZzivatelé mohou snadno upravit vlastni identitu pfimo ve
virtudlnim prostfedi. Zmény se mohou tykat jen jména a popisu, nebo vsech
dostupnych atributti avatara (obleceni, tvar, ...).

Podminéné prostfedi - v téchto prostredich identita avatara zaleZi na jeho statusu

a dosazenych cilech prostfedi.

Aspekt 6 - Uroveri pFistupnosti prostredi

Na uarovni pfistupnosti prostfedi lze rozlisit jednak, kdo muzZe vstoupit do
prosttedi, ale také, kolik uzivatelt mtize soucasné sdilet prostor.

Vefrejna prostredi - pristup je volny, at uz zcela, nebo miize vyzadovat registraci ¢i
stazeni softwaru.

Zpoplatnéna prosttedi - pfistup je mozny po platbé (jednorazové, nebo
pravidelné).

Soukroma prostredi - tato prostfedi umoznuji jen regulovany pfistup.
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Aspekt 7 - Povaha vztahu mezi uZivateli

Kolaborativni prostfedi - vtéchto prostiedich uzivatelé spolupracuji na
nesoutéznim principu.

Kompetitivni prostiedi - v téchto prosttedi je soutézivost vyzadovana a je soucasti
principu fungovani prostfedi.

Podminéna prostfredi - vtéchto prostfedich se povaha vztahu méni mezi

kolaborativnim a kompetivnim chovanim na zakladé konkrétni situace.

Aspekt 8 - Povaha vztahu uZivateli k prostredi

Kolaborativni prostfedi - ve kterém uZzivatelé spolupracuji s prostfedim bez pocitu
nebezpecdi.

Kompetitivnim prostiedi - ve kterém prostfedi pfedstavuje nepfatelsky element,
se kterym se uzivatel musi potykat.

Podminéna prostfedi - ve kterych je uZivatel v souladu nebo proti prostfedi

v zavislosti na situaci.

Aspekt 9 - Uroveri pfistupu ke skupingm

Tento aspekt hodnoti prostfedi podle moznosti zakladat a prihlasovat se do skupin.
Vefejna prostredi - uzivatel mtize vstoupit do kterékoliv skupiny.

Soukroma prostiedi - uzivatel miize vstoupit jen do téch skupin, do kterych byl
pozvan.

Neskupinova prosttedi - neumoznuji tvorbu skupin.

Aspekt 10 - Pocet soucasné pristupnych skupin
Neskupinova prostiedi - neumoznuji tvorbu skupin.
Jednoskupinova prostiedi - uzivatel maze byt ¢lenem jen jedné skupiny

Viceskupinova prostfedi - uzivatel miize byt soucasné ve vice skupinach

Smith-Robins dale vytvorila systém notace téchto aspektii a zafadila vice nez 50

rtiznych virtudlnich prostfedi. Dale se zabyva analyzou vzajemnych vztahti téchto
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aspektti, které vsak nejsou pro tuto praci determinujici, nebot se nevztahuji

k eduka¢nimu vyuziti virtudlnich svétt.

V nasledujici tabulce jsou pro ilustraci notacniho systému Smith-Robins

klasifikovana virtudlni prostfedi, kterymi se bliZze zabyva tato prace:

Tabulka 3 — Zarazeni vybranych virtualnich svéti dle taxonomie Smith-Robins

112 3 1(2]| 3
Aspekt SL | OS | MC | Aspekt SL|OS | MC
Hlavni rysy Vztah mezi uzZivateli
Dostupné pres sit X | X | X |Kolaborativni X| X | X
Viceuzivatelské X | X | X | Kompetitivni
Stalé X | X | X |Podminény X[ X ] X
Avatar X| X | X VZt?.h pro§tFed|'

a uzivateld
(I?kc:srzlhnjntm forma Kolaborativni X| X
Textové dominantni Kompetitivni X
Graficky dominantni X | X | X |Podminény X
Dominantni forma . , .
komunikace uzivatell e R E UL
Textova X | X | X |Neskupinova prostredi X
Vizuslni x | x Jednovskulpinové
prostredi
Hlasova X | X Viceskupinova prostredi | X | X
Mira stimergie Identita uZivatele
Stimergické prostredi X | X | X |Statickd X
. . _ Vlastni

Nestimergické prostredi (konfigurovatelnd) X| X
Omezena stimergie Podminéni
Vlastnictvi objekt( Pristup ke skupindm
Soukromé X | X | X | Neskupinova prostiedi X
Verejné X | X | X |Soukroma—napozvani | X | X
Sdilené X | X | X |Vefejna prostredi X | X
Bez vlastnictvi
Pristup k prostredi
Soukromé prostredi
Verejné prostredi X[ X ] X

Pozn. SL - Second Life, OS — Open Sim, MC - Minecraft
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4.3 Virtualni svét jako didakticky prostredek

Didakticky prostfedek vramci této prace je uvaZovan jako nastroj® slouZzici
k realizaci vychovné vzdélavacich cila. Skalkova® definuje didaktické prostredky
jako wvsechny materidlni predméty, které zajistuji, podmiriuji a zefektiviiuji priibéh
vyucovaciho procesu. Rambousek vychazi pfi definici vyukovych prostfedk z pojeti
vyucovaciho procesu jako procesu transformace cilovych struktur do védomi,
chovani ajednani Zz4akt, tj. procesu dosahovani cilid a definuje didakticky
prostfedek takto: , Didaktickym prostiedkem (prostiedkem vyuky) pak rozumime
v podstaté vse, co k dosazeni cilii vyucovactho procesu napomdhd, z téchto cilii vychazi a je
jimi urcovdno”.* Podle Mandka jsou didaktické prostfedky ,Pfedméty ajevy
slouzici k dosaZeni vytycenych cilii. Prostfedky v Sirokém smyslu zahrnuji ve, co
vede ke splnéni vychovné vzdélavacich cila.” , K didaktickym prostfedkiim patfi
i materidlni prostfedky zajistujici, podminujici a zefektiviiujici prabéh vyucovaciho

procesu”.

Tradi¢ni zdkladni déleni didaktickych prostfedkii je na materidlni a nematerialni
(Mandk”, Skalkova”?, Geschwinder®®). Mezi nemateridlni didaktické prostiedky lze
zahrnout formy, metody a didaktické zasady (Mandk, Geschwinder). Mezi

materidlni didaktické prostfedky patii podle Geschwindera vyucovaci pomtcky,

8  Obecné nastroj, pomticka, zafizeni, opatfeni apod. k provadéni néjakého cile. Prostiedek:
Slovnik spisovné cestiny pro skolu a verfejnost. Vydani 2., opravené a doplnéné. Praha:
Academia, 2001. 647 s. ISBN 80-200-0493-9.

8 SKALKOVA, Jarmila. Obecna didaktika. 2. vyd. Praha: Grada, 2007. 328 s. ISBN 978-80-247-
1821-7.

% RAMBOUSEK, Vladimir, et al. Technické vyukové prostiedky. 1. vyd. Praha: Statni pedagogické
nakladatelstvi, 19809. str. 13

9 MANAK, Josef. Narys didaktiky. 3. vyd. Brno: Masarykova univerzita, 2003. 104 s. ISBN 80-210-
3123-9.

2 SKALKOVA, Jarmila. Obecna didaktika. 2. vyd. Praha: Grada, 2007. 328 s. ISBN 978-80-247-
1821-7. str. 249

% GESCHWINDER, Jan; RUZICKA, Evzen; RUZICKOVA, Bronislava. Technické prostredky ve
vyuce. Olomouc: Univ. Palackého, 1995. ISBN 80-706-7584-5. 16
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zadkovské potfeby a technické vyukové prostfedky. Rambousek® déli materidlni
didaktické prostiedky detailnéji neZz Geschwinder, ato konkrétné do Sesti
kategorii:
1. Ucebni pomtcky (ucebnice, modely, vyukové programy a prezentace, audio
a video zdznamy atd.)
2. Metodické pomiicky (materidly pro ucitele: metodické ptirucky, literatura
atd.)
3. Zatizeni (Skolni ndbytek, naradi, méfici a laboratorni pristroje atd.)
4. Didaktickd technika (zafizeni pro prezentaci ucebnich pomticek, viz
odstavec vyse)
5. Skolni potfeby (spotfebni nebo kratkodoby charakter, sesity, psaci potieby

atd.)
6. Vyukové prostory (ucebny, télocvicny, htisté atd.)

Zatimco ucebni pomticka je nosicem didaktické informace, didakticka technika je
prostiedkem, ktery je potfebny pro prezentaci pomtcky. Jak piSe Rambousek,
pomiicka se vztahuje k obsahu vyuky pfimo abezprostfedné, tésné se vaze
k metodé a formé préace. Ve vyucovacim procesu ptlisobi na ucebni ¢innost zaka
pfimo svymi didaktickymi funkcemi. Dale specifikuje, Ze didakticka technika
naproti tomu neni obsahem vyuky primarné ovliviiovana; nevztahuje se k obsahu
pfimo, ale prostfednictvim ,didaktickych naplni” (pomtcek), které umoznuje

prezentovat.

Nemateridlni charakter vyuziti virtudlnich svétii se projevuje vyuzitim specifickych
forem a metod vyuky. Tyto metody ajejich volba jsou tizce navdzany na obsah
vyuky a zamyslené cile vzdélavaciho procesu. Zavisi také na vnitfnich a vnéjsich
podminkdch, vnichZ vyuka probihd. Materidlni charakter virtudlnich svéta

presahuje do nékolika kategorii. Vyukovym prostorem v tomto pfipadé neni jen

% RAMBOUSEK, Vladimir, et al. Technické vyjukové prostiedky. 1. vyd. Praha: Statni pedagogické
nakladatelstvi, 1989.
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pocitacova ucebna ¢i Zakliv pokoj, ale také prostor uvnitf virtudlniho svéta. Tento
prostor miize obsahovat virtudlni didaktické ucebni pomticky a dalsi didaktické
prostfedky, resp. jejich virtudlni substituty. Z hlediska technickych prostfedkt
vyuky jde o cely iroky soubor prostfedkii, nikoliv prostfedek jediny. Radi se tedy
vedle odbornych uceben, dilen, laboratofi, télocvicen do kategorie ,vyukové

prostory a prostfedi”.”

Ve smyslu vySe uvedeného rozdéleni je virtudlni vyukové prostfedi prekvapivé
komplexnim fenoménem, spojenim didaktické techniky, uéebni pomtcky (resp.
pomiicek) s vyukovym prostorem. Vzdélavani ve virtudlnich svétech predstavuje
komplex didaktickych prostfedki materidlni i nemateridlni povahy. Virtudlni svéty
maji vysoce univerzalni a polyfunkcni charakter a pusobi v Sirokém socidlnim
prostoru, ktery neni ohrani¢en Skolou ani prostorové ani casové. Tento
kombinovany systém, spojujici v sobé multimodalni komunikacéni a prezentacéni

prostfedky by mohl byt kvalitativné novym didaktickym prostfedkem.

4.4 Didakticko-technologicka specifika virtualnich svétu

V nésledujici ¢asti prdce budou zkouména didakticko-technologicka specifika
virtudlnich svétt za ticelem deskripce jejich charakteristickych vlastnosti z hlediska
jejich didaktického potencialu a s cilem vybudovani systému klasifikace a vybéru

prostiedi vhodnych pro edukacni vyuziti.

Dalgarno aLee * sodvolanim na Jacobsonovu studii zroku 2006, shrnujici

vyzkumy od devadesatych let 20. stol, povaZuji za prokazané, ze vhodné

% RAMBOUSEK, Vladimir. Materidlni didaktické prostiedky. Univerzita Karlova v Praze,
Pedagogicka fakulta: 2014. ISBN 978-80-7290-664-2. Dostupné z:http://vzdelavani-
dvpp.eu/download/opory/final/23_rambousek.pdf

% DALGARNO, Barney; LEE, Mark J. W. What are the learning affordances of 3-D virtual
environments?. British Journal of Educational Technology [online]. 2010, 41, 1 [cit. 2013-08-12].
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navrhnuté apouzivané 3D virtudlni vzdélavaci prostfedi muze poskytnout
vzdélavani , pfidanou hodnotu” oproti 2D technologiim pfi poskytovani stejnych
vyukovych obsahti. Lee ? uvadi, Ze vlastnosti virtudlnich prostfedi jako je
reprezentacni vérnost a vliv bezprostfedni kontroly prostfedi uzivatelem ptisobi na
vzdélavaci proces inepfimo zajiSténim pouZzitelnosti a pozitivné puisobicimi
psychologickymi faktory ucebni zkuSenosti, jako je pritomnost, motivace, rozvoj
kognitivnich schopnosti, kontrola a aktivni uceni a reflexni mysleni. Zahranic¢ni
studie®”® dokazuji, Ze Zaci se citi pfi praci s virtudlni realitou 1épe motivovani a jsou

schopni ziskavat timto zptisobem nové poznatky.

Dalgarno aLee® ve své studii zkoumali, jaké moZnosti nabizi virtudlni svéty
z hlediska vyuky. Identifikovali zejména dvé kategorie vlastnosti virtualnich
prostiedi a to tiroven zobrazovani (representation fidelity) a moZnosti interakce
studujiciho (learning interaction). Prostfednictvim vytvafeni virtudlni identity,
pocitu pfitomnosti a pocitu sdilené pfitomnosti poskytuji virtualni svéty vyhody
vyuzitelné pfi vzdélavani. Virtudlni prostfedi usnadnuje poznani prostfednictvim
prostorové reprezentace znalosti. Ddle umoZziiuje manipulaci s objekty, ktera by

nebyla moZznd vredlném svété. Diky svym charakteristikdm zvySuji vnitini

Dostupné z: http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x/pdf. ISSN 1467-
8535.

%7 DALGARNQO, Barney; LEE, Mark J. W. What are the learning affordances of 3-D virtual
environments?. British Journal of Educational Technology [online]. 2010, 41, 1 [cit. 2013-08-12].
Dostupné z: http://onlinelibrary.wiley.com/d0i/10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x/pdf. ISSN 1467-
8535.

%  COELHO, Artur; CARDOSO, Vitor. 3D Aplications and Virtual Worlds in Visual and
Technological Education. E-learningeuropa.info [online] 2011 [cit. 2012-02-25]. Dostupné
z: http://elearningeuropa.info/cs/download/file/fid/23528

% DALGARNQO, Barney; LEE, Mark J. W. What are the learning affordances of 3-D virtual
environments?. British Journal of Educational Technology [online]. 2010, 41, 1 [cit. 2013-08-12].
Dostupné z: http://onlinelibrary.wiley.com/d0i/10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x/pdf. ISSN 1467-
8535.
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motivaci a angazovanost v plnéni vyukovych ukoli a dovoluji pfenos znalosti
a dovednosti z virtualnich do realnych situaci prostrednictvim
kontextualizovaného uceni. Pfi kolaborativnim uceni poskytuji bohatsi a tcinnéjsi
zkuSenost nez 2D alternativy. Model uceni ve 3D vyukovém virtudlnim prostiedi je

k dispozici na Obrazku 10.

3D VIRTUALNI VYUKOVE PROSTREDI

/ Uroverti zobrazovérh / Interakce studenta\

Realistické zobrazeni | Ztélesnéné prisobeni |

Plynulé zobrazovani zmén Ztélesnéna verbalni a

thlu pohledu a pohybu
objektii

nonverbalni komunikace

Ovladand vlastnosti a

Konzistence chovani objekti chovéni prostiedi

Reprezentace uzivatele
Vytvateni objekti,
Prostorovy zvuk skriptovani chovani

Kinezika a hmatova odezva \ /

Yyﬂ#em Pocit pfitomnost WSP olu-
identity piitomnost
Poskytnuté uéebni tlohy
Prostorova Zkusenostni . Kontextualni Kolaborativni
Zapojeni
reprezentace udeni udeni uden{
védéni
UCEBNI VYHODY

Obrazek 10 - Model uceni v 3D virtudlnim vyukovém prostfedi s uvedenim
specifickych vlastnosti a moznosti uceni (podle Dalgarno, Lee!®)

100 DALGARNO, Barney; LEE, Mark J. W. What are the learning affordances of 3-D virtual
environments?. British Journal of Educational Technology [online]. 2010, 41, 1 [cit. 2013-08-12].
Dostupné z: http://onlinelibrary.wiley.com/d0i/10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x/pdf. ISSN 1467-
8535.

61



Virtudlni svéty jako sofistikovany komplex technickych prostfedkd a ucebnich
pomiicek, jak byly popsany v pfedchozi kapitole, plni pfi pouziti v konkrétni
vyukové situaci urcité vyukové funkce. V rdmci virtudlniho prostfedi mohou byt
Zaci uvadéni do problémovych situaci, 1ze ptisobit a podporovat jejich tvorivost,
zvidavost, soutézivost. Virtudlni svét ,umozZnuje vice participantim simultanné
vstupovat do virtudlniho kontextu, prostfednictvim avatarti interagovat
s digitalnimi artefakty a komunikovat s ostatnimi participanty a pocitacovymi

agenty a realizovat aktivity kolaborativniho uceni rtizného typu“1®

Sirokd 8kala vyuziti je dana univerzalnosti VW, ptedstavujici uZivateli
mnohostranné vyuZitelny, interaktivni, hypermediadlni svét, ktery nemusi byt
omezovan ¢asovymi ani fyzikalnimi danostmi. Jde o vSestranné vyuZzitelny prostor,
ktery lze rliznymi zptlisoby pouzit v didaktickych situacich. Virtudlni svéty jsou
v edukaénim procesu vyuZitelné v souvislostech s podcitaéem podporovaném
kolaborativnim ucenim (CSCL), kybergogikou 2, skupinovym vyucovanim,
heuristickymi metodami vyuky, problémovym vyucovanim, projektovym
vyucovanim, zkuSenostnim ucenim a dalsimi. Edukacni vyuZziti virtudlnich svétt je
v souladu s konstruktivistickym paradigma'® nebot tyto VW umoZnuji jak vnitini

negociaci, tedy proces vytvafeni mentdlnich modelti, tak socidlni negociaci,

101 DEDE, Chris, et al. Design-based research strategies for studying situated learning in a multi-
user virtual environment. In: Proceedings of the 6th international conference on Learning
sciences. International Society of the Learning Sciences, 2004. p. 158-165. Dostupné z:
http://muve.gse.harvard.edu/muvees2003/documents/dedelCLS04.pdf

12 WANG, M. J. Cybergogy for engaged learning. Journal of Open and Distance Education in
China, 2008, 14.2: 14-22.

105 Dle konstruktivistického paradigma , studenti svoji vlastni realitu vytvareji nebo ji interpretuji
na zakladé vlastniho vnimani zkusenosti. Znalost jedince je tak ovlivnéna predeslymi
zkuSenostmi, mentalnimi strukturami a schopnosti interpretovat objekty a udalosti.”
JONASSEN, David H. Objectivism versus constructivism: Do we need a new philosophical
paradigm?. Educational technology research and development[online]. 1991, 39.3: 5-14 [cit. 2014-05-
05]. ISSN 1556-6501. Dostupny z: http://www.springerlink.com/index/j008v02u57u71827.pdf
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zpracovani asdileni reality s ostatnimi. V prvnim pfipadé zkoumanim reality

prostiednictvim nového (jiného, virtudlniho) prostfedi, v druhém pfipadé

umoznuji realizaci kolaborativnich aktivit mezi zdky navzijem amezi zaky

a ucitelem.!™ V tomto smyslu se uplatriuje teorie , socidlné-kognitivniho propojeni

zaloZeného na schématu”, jak ji popsala Marie Sontag. Konstruovana schémata jsou

,existujici struktury znalosti a chapani, na zakladé kterych vznikaji nové znalosti,

ty jsou formovany studenty na zakladé predchdzejicich zkusenosti a budouciho

uéeni”, priéemz socidlné propojend schémata vznikaji na zdkladé schopnosti

navazovat socidlni vazby, zatimco kognitivné propojend schémata na zakladé

schopnosti vidét dil¢i informace v kontextu okolniho svéta.!%

4 .
epersonaliace
avatara

shrani roli

—
—_—

sspolutvorba
eprace v malych
skupinach

sskupinové forum

Csociélnl’ sité

Propojenost

N/

s|ov informaci

sprohlidkové
trasy

Objevovani

ssimulace
provozu
*pojmovy
orientacni béh
skriticka udalost

J

Obrazek 11 - Principy a archetypy virtualniho vzdélavaciho prosttredi dle Kappa

a O'Driscolla

104 JONASSEN, David H. Thinking Technology: Toward a Constructivist Design
Model. Educational technology [online]. 1994, 34.4: 34-37 [cit. 2014-05-05]. ISSN 0013-1962.

Dostupny z:

http://eric.ed.gov/ERICWebPortal/search/detailmini.jsp?_nfpb=true&_~&ERICExtSearch_Search
Value_0=E]J481852&ERICExtSearch _SearchType_0=no&accno=E]J481852

105 SONTAG, Marie. A Learning Theory for 21st-Century Students. Inovative journal of online
education [online]. 2009, 9, 4 [cit. 2015-11-05]. Dostupné z:
http://www.uh.cu/static/documents/STA/A%20Learning %20Theory %20for%2021st
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Podle Kappa aO'Driscolla 3D zkuSenostni vzdélavani 1 ,vytvari poutavé
epizodické interakce, kterych je student soucasti a které ho motivuji systémem
vyzev aodmén. V ramci téchto interakci dochdzi, casto nevédomé, k akvizici
novych informaci a konstituci znalosti a poznatki. Akvizice novych poznatkii
probihda tehdy, kdyzZ je student vystaven problému, ktery je nutné pfekonat a na
jehoZ feSeni mu nestaci dosavadni znalosti a informace.”1” Kapp a O’Driscoll
definuji jedenact archetypli (z didaktického hlediska se jedna o aktivity, resp.
metody vyuky), které je vhodné v procesu 3D zkuSenostniho vzdélavani vyuzit.
Jedna se o personalizaci avatara (Avatar Persona), hrani roli (Role Play), lov
informaci (Scavenger Hunt), prohlidkové trasy (Guided Tour), simulace provozu
(Operational Application), pojmovy orienta¢ni béh (Conceptual Orienteering),
kritickou udalost (Critical Incident), spolu-tvorbu (Cocreation), praci v malé
skupiné (Small Group Work), skupinové férum (Group Forum) asocidlni sité
(Social Networking). 1% Tyto archetypy Kapp a O’Driscoll seskupuji do Sirsi
makrostruktury sloZené ze ¢tyf principt uplatiiujicich se v rdmci virtudlnich svétd,

jde o pfitomnost, propojenost, objevovani a zkusenost (viz obrazek 11).

106 v originale 3DLE (3D learning experience)

107 KAPP, Karl M.; ODRISCOLL, Tony. Learning in 3D: Adding a new dimension to enterprise
learning and collaboration. San Francisco (USA): John Wiley & Sons, 2009. ISBN 978-0-470-
50473-4

108 KAPP, Karl M.; ODRISCOLL, Tony. Learning in 3D: Adding a new dimension to enterprise
learning and collaboration. San Francisco (USA): John Wiley & Sons, 2009. ISBN 978-0-470-
50473-4
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V nasledujici tabulce je uveden struc¢ny pfehled c¢innosti ve virtualnim svété!®

a vySe uvedenych metod Kappa a O'Driscolla vyuZitelnych v edukacnim procesu

ve virtualnich svétech s navaznosti na revidovanou Bloomovu taxonomii'?°.

Tabulka 4 - Ptiklady ¢innosti a metod vyuky ve virtudlnich svétech

Bloomova taxonomie | Cinnosti ve virtuilnim svété Vhodné metody
digitalniho prostiedi
Tvorit Navrhovani, tvofeni, planovani, 123456
konkretizovani, konstruovani (78910 - vytvareni zaky)
11
Hodnotit Kontrolovani, tvofeni hypotéz, 123456789
kritické experimentovani, soudy,
monitorovani
Analyzovat Porovnavani, strukturovani, 1234578910
tfidéni, organizovani, rozbor,
objevovani
Aplikovat Pouzivani, implementovani, 12345
vykondvani, informovani,
rozsirovani
Porozumét Interpretovani, shrnuti, 478910
pripodobnéni, klasifikace,
porovnani, vysvétlovani, uvadéni
piikladti
Zapamatovat si Orientace, zachrana, navstévy, 78910
referovani, spojovani
Legenda ke sloupci ,Vhodné metody”:
Hrani roli 8 Explorace
Reseni konflikta 9  Virtudlni prohlidkové trasy — pfipravené
Kriticka udalost exkurze
Simulace procesti a udalosti 10  Pojmovy orientacni béh — plnéni tkol

Vytvareni problému

N O UGl WD -

v prostredi

podle seznamu

19 JANOS, Ollé a ZSOLT Kristof. Learning, teaching and developing in virtual education. Budapest:

Spolutvorba (kooperace a kolaborace) 11  Préce s personalizaci avatara
Lov informaci — vyhledavani informaci

Eotvos university press, 2013. ISBN 9789633121856. Dostupné také z:

http://www .eltereader.hu/media/2014/01/Olle_4_Learning_Teaching READER.pdf str. 45

110 KRATHWOHL, David R. A revision of Bloom's taxonomy: An overview. Theory into practice,

2002, 41.4: 212-218.
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4.4.1 Virtualnost

Virtualni svéty (jako neimerzivni 3D desktop virtudlni prostiedi) pfedstavuji svéty
pomérné vzdalené realité, at uz urovni zobrazeni, zpusoby interakce nebo
vestavénou fyzikou. Urovern imitace, resp. simulace, je na jedné strané vétsinou
nizka (u nékterych VW jde o zasadni zjednodusSovani a abstrakci), na druhé strané
virtudlni svéty nemusi a mnohdy také nerespektuji redlnou fyziku. Nejmarkantnéjsi
je moznost létani avatard, ale prikladi je mozné nalézt mnoho (napt. pohyb kapalin
a omezeni gravitace v Minecraft, moznost dychani pod vodou v OpenSim a dalsi).
Virtudlni prostfedi umoznuje vytvaret audiovizualni zkuSenost, diky které si Zaci
vytvareji predstavy a pojmy o probirané latce. Pfinos VW ke zndzornéni uciva na
jedné strané vyzaduje urcéitou miru abstrakce danou technickymi specifiky
pouzitého prostfedi, na druhou stranu vSak umoznuje vizualizaci objektii
a procestl, kterd by jinymi prostfedky nebyla moznd (napt. tvorbu a zobrazeni

makrostruktur).

Pedagogicka dimenze vyuziti virtudlnich prostfedi, jak ji navrhli na zdkladé svého
vyzkumu Petr Twinning a Anna Peachey!!}, ilustruje moznosti edukacniho vyuziti
virtudlnich svéthi v zavislosti na kvalité simulace, resp. mife imerze a zahrnuje na
jedné strané skaly uceni o vyukovych obsazich ve zcela neimerzivnich prostfedich,
se stoupajici mirou imerze pak spociva ve vyuziti zkusenostniho uceni (learning by
doing) a hrani roli, az po uceni ,stavanim se” (learning by becoming) v plné

imerzivnich prostfedich.

1 TWINING, Peter; PEACHEY, Anna. Open Virtual Worlds as Pedagogical Research Tools:
Learning from the Schome Park Programme. In: WCCE. 2009. p. 263-272.
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Neimerzivni

-

Stuperi imerze ve virtualnim svété

Plné imerzivni

»

-

Uceni o... Uceni délanim

Podstata zapojeni

U¢eni hranim roli

>

Uceni stavanim se

Obrazek 12 - Pedagogicka dimenze VW podle miry imerze (Twining, Peachey 2009)

4.4.2 Interakce s prostiedim a podpora kreativity

Rtzna virtudlni prostiedi umozZnuji rtiznou interakci uzivatele s prostfedim.

Schmeil'*? rozdélil zdkladni druhy interakce mezi avatary navzajem a mezi avatary

a prostfedim do kategorii (dvoutiroviiové déleni):

Tabulka 5 — Interakce uzivatele ve virtudlnim prostredi

Kategorie Podkategorie | Popis Priklad z VE
Komunika¢ni | Verbalni Hlasovy chat, textovy Slovni prezentace, diskuze
jednani chat (vefejné v lokalnim chatu, soukromé
a soukromé zpravy) zpravy, podcasty
Nonverbalni | Gesta, mimika, fec¢ téla, | Mavani, smutny oblicej,
vzhled avatara unaveny postoj, Sedy
plnovous
Navigace Chiize Chitize, béh, posun Pfesuny z mista na misto,
stranou, skrceni, obchdazeni objektu, priblizeni
plizeni, ... se k nékomu
Plavani / Létani v prostoru, Plavani v tfirozmérném
Létani plavani a potapéni vystavnim prostoru,
potapéni pro poklad

112 SCHMEIL, Andreas; EPPLER, Martin J. Formalizing and promoting collaboration in 3D virtual
environments—a blueprint for the creation of group interaction patterns. In: Facets of Virtual
Environments. Berlin: Springer Berlin Heidelberg, 2010. p. 121-134.
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Teleport / Preneseni se na jiné Cestovani na velké

Prepindni misto bez nutnosti vzdalenosti béhem
pohybu okamziku, prekonavani
tézkych terénnich prekazek
Akce Vybér Zaméteni a vybér Souvisi s objekty béhem
souvisejici objektu pro nasledné predvadéni nebo béhem
s objekty akce. editace objekt(i
Vytvofeni/ | Vytvoreni nového Napf. vytvoreni Zidle,
VloZeni objektu nebo import importovani modelu domu
objektu vytvofeného v jiném
programu
Upravy Transformace, pfesun, | Vytvoreni sirsi pohovky,

aktivace, zmeéna tvaru, zména tapety v domé,
zména barvy kopnuti do mice

Vysokd mira interaktivnosti prostfedi znamena didaktickou vyhodu (vice moznosti
a zpusobil nasazeni virtualnich svéti ve vyuce), zejména pokud je také k dispozici
moznost omezeni, resp. fizeni interakce (zejména z hlediska kontrolni funkce —

zamezeni nezadoucim aktivitam zaka).

4.4.3 Podpora kolaborace a kooperace

Jednim z klicovych aspekti podpory vzdélavaciho procesu je moznost a rozvijent
spoluprdce, resp. kolaborace a kooperace. Kooperativni uceni vychdazi z principu,
Ze zaci se udi lépe a vice, kdyZ mohou spolecné pracovat na jednom projektu.!’®
Kolaborace je koordinovand, synchronni c¢innost, jejimZz principem je snaha
o vytvofeni a udrzeni spolecné koncepce feSeni problému. Kooperativni prace je
oproti tomu organizovadna prostfednictvim délby prace mezi ucastniky, jako

aktivita, kde kazdy ¢lovék je zodpovédny za svou ¢ast feSeni problému. 1* Zatimco

113 BERTRAND, Yves. Soudobé teorie vzdélavani. Portél, 1998. Dostupné také z:
https://is.muni.cz/www/346396/Soudobe_teorie_vzdelavani_A5.pdf str. 143

114 ROSCHELLE, Jeremy; TEASLEY, Stephanie D. The construction of shared knowledge in
collaborative problem solving. In: Computer supported collaborative learning [online]. Springer
Berlin Heidelberg, 1995 [cit. 2015-11-10]. p. 69-97.
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kolaborace je postavena na spolecnych cilech a sdilenych hodnotach, kooperace
spociva v realizaci samostatnych cili vedoucich ke spole¢nému prospéchu. 11°
V obou pripadech se také reflexe, resp. hodnoceni prace posouva od ucitele vice ke

skupiné a jejim clentim. !

Virtualni svéty jsou sifovym médiem podporujicim komunikaci, kooperaci
a socidlni interakci. Zaroven slouzi jako konstrukce pro strukturovani socidlni
interakce.!” Umoznuji rozvijeni kooperativnich a kolaborativnich aktivit, proto jsou
v odborné literatufe popisovany jako desktop virtudlni kolaborativni prostfedi.
Virtudlni vzdélavaci prostfedi by meélo nabizet mozZnost kreativni kooperativni
a kolaborativni prace zptisobem, ktery by mnohdy v redlném svété nebyl mozny.
V tomto hledisku se vyznamnym zptisobem projevuji dva zdkladni faktory.
MozZnost vzajemného ptisobeni mezi avatary a prostfedim a dale moZnost interakce
mezi avatary vzajemne, resp. efektivita (hromadné a sdilené) interakce avatarti

s prostfedim a efektivita komunikace.

Virtudlni svét poskytuje multimoddalni komunikacni prostfedi (textové, hlasové,
vizudlni, stimergické!®) pro synchronni i asynchronni komunikaci mezi uzivateli
a také prostor pro interakci s prostfedim samotnym, zejména moZznost vytvareni
objekt(i, a moznost komunikaéniho vyuZziti reakce prostfedi na urcité podnéty

(vCetné pocitatem fizenych avatarti — bot(i). Komunikace ve virtudlnim prostredi

115 DOWNES, Stephen. Cooperation and Collaboration. Keynote presentation delivered to
International Workshop on Mass Collaboration and Education [online]. Tiibingen, Germany: 26.
4. 2014 [cit. 2016-01-24]. Dostupné z: http://www.downes.ca/presentation/340

16 KASIKOVA, H. Kooperativni uéent, kooperativni $kola. Praha. Portal, 1997.

17 RTHA, Daniel. Trendy ve vyzkumu poéitadové podporované kolaborace v kontextu informaéni
védy[online]. UISK FF UK, 2001 [cit. 2009-09-10]. Dostupny z:
http://www1.cuni.cz/~rihad/med/trendy.htm

118 Vice o stimergii jako zptisobu komunikace prostfednictvim modifikace prostfedi v kapitole
4.2.3, Aspekt 3
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agreguje vice komunikacnich kanald, atim zvysSuje efekt online komunikace.
,UZivatel, reprezentovany avatarem, je situovan v konkrétnim virtualnim prostoru,
jeho lokace je viditelnd i pro ostatni ucastniky, coz vSe ma za nasledek zvysSeni

socialni prezence.!?

Nékteré svéty umoznuji tvorbu skupin, at uz jedné nebo vice a usnadnuji tim

skupinovou vyuku, kterd vSak neni vyloucena ani u neskupinovych prostfedi.

4.4.4 Hypermedialita

Virtudlni svéty jsou, jak bylo uvedeno v kapitole 4.1.5, ve své podstaté
hypermedidlni.’® Hypermedidlni koncept virtudlnich svéti by mél byt pro tcely
zkoumané problematiky hodnocen v kontextu s vyukovym obsahem, nebot mira
hypermediality ovliviiuje zejména mozZnosti distribuce vyukovych obsaht (textu,

zvuku, videa, ale i napt. 3D interaktivnich objektt).

V idedlnim pfipadé miize virtudlni prostiedi slouzit také jako oteviend platforma
pro sdileni a tvorbu (vyukového) obsahu, resp. obsahu, ktery je jim vlastni, tj. 3D
interaktivnich hypermedidlnich objektti. Z hlediska didaktického je proto nutné
k procestim komunikace mezi Zaky navzajem a mezi zaky a ucitelem pridat jesté
interakci vSech participanti edukace s virtudlnim prostfedim. To mitize optikou
vyukovych cild ptsobit jako pozitivni aspekt, avsak jsou zde také urcitd rizika
pusobici negativné (napf. prilis§ vysoka kognitivni zatéz zakdi, problematicka

adaptace uzivatelii-zacate¢nikti na nové nezvyklé prostredi).

119 RTHA, Daniel. 3-D multi-uZivatelské prostiedi a podpora kolaborativni vyuky[online]. UISK FF
UK: 2001 [cit. 2013-06-12]. Dostupny z: www.cuni.cz/~rihad/med/RIHA.pdf
120 Definice hypermédia viz kapitola 4.1.5
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4.4.5 Omezenost vestavénym Ucelem/scénafem

Podle Holubcové®! existuji virtualni svéty orientované na hry, které maji obvykle
preddefinované , virtudlni kultury” a na druhé strané svéty s otevienou kulturou.
Z hlediska vzdélavacich potteb a vybéru vhodného prostfedi pro vyuku je diilezité,
Ze na hry orientovana prostfedi maji zabudovany vice ¢i méné (ale vétsSinou meén¢)
modifikovatelny herni scénaf, at uz linearni nebo nelinearni. Svéty s otevienou
kulturou predstavuji prostfedi s danymi pravidly, v rdmci kterych uzivatelé mohou

tvofit a jednat relativné volné.

Z didaktického hlediska je modifikovatelnost scéndre dulezitym parametrem.
Potencidl virtudlnich prostfedi s vestavénym hernim scénafem lze vyuZit jen
v pripadé, Ze tento scénaf koresponduje alespon do urcité miry s edukacnimi cili.
Napft. simulace mésta a jeho ekonomiky pro vyuku v oblasti clovék a spole¢nost.
U takového prostfedi je vestavény scénaf primdrnim parametrem ovliviiujicim

vhodnost edukacniho vyuziti.

U virtudlnich prostfedi s modifikovatelnym scénafem nabyva na dulezitosti
parametr editovatelnosti prostfedi a moznost kontroly. MozZnosti nasazeni do
vyuky jsou Siroké, realizovatelnost je vSak pfimo imérna moznosti tvorby pravidel,

ktera je dale popsana v kapitole 4.4.7 kontrolni mechanismy.

Pokud je virtudlni vzdélavaci prostfedi pojato jako otevieny univerzalni virtudlni
svét, svét jako kreativni prostfedi pro kooperaci a kolaboraci, nikoliv jako
pocitacova hra podle scéndre z bodu A do bodu B, je mozné v ném modelovat nejen

statickd data, ale také situace a procesy. V takovém pojeti jde okomplexni

121 HOLUBCOVA, Eva, et al. Aplikace vzdélavacich a kolaborativnich nastrojii ve virtudlnim svété
Second Life — projekt VIAKISK. Inflow: information journal. Vol. 3, no. 1. [online]. 2010 [cit.
2014-09-15]. Dostupné z: http://www.inflow.cz/aplikace-vzdelavacich-kolaborativnich-nastroju-
ve-virtualnim-svete-second-life-projekt-viakisk
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prostfedek vyuky, nebot v sobé integruje technologie dfive pouzivané oddélené
(web, chat, mail, videokonference, vyukové objekty, aplety, ad.). Z tohoto hlediska
je otazkou, zda mluvit o virtudlnim svété jako ojednotlivém didaktickém
prostiedku ¢i pomtcce. SpiSe se jedna o didaktické prostfedi jako novou kategorii
v ramci didaktickych prostfedk1!??, které v sobé obsahuje mnoZstvi virtudlnich
didaktickych ucebnich pomticek (vcetné substituti zredlného svéta, jako je
interaktivni tabule, projektor ¢i ucebnice) a novych funkci v redlném svété obtizné
dosaZitelnych (napf. interaktivni makrostruktury - dynamické modely

v ,nadzivotni” velikosti).

4.4.6 Avatar

Avatar je reprezentace uzivatele ve virtudlni realité. MtiZe byt realizovan rtznymi
zplsoby, napf. jako trojrozmérny model, dvourozmérny obraz, textové
(i jednoznakové) vyjadfeni. Na jedné strané muiZe avatar pouze pasivné vizualné
reprezentovat uzivatele, napf. jako obrazek u jeho pfispévkia v chatu. Na strané
druhé mtze byt avatar virtudlni postavou fizenou a modifikovatelnou uzivatelem

uvnitf virtudlnich svéta.1?

Z didaktického hlediska je zejména zajimavé vyuZiti mozZnosti personalizace
avatara. Personalizace avatara je proces, pri kterém si zak ve virtualnim prostredi
vytvari vlastni identitu. Identita je tvofena na zakladé vlastni pfedstavy Zaka, ktery

fyzicky upravuje zevnéjSek vlastniho avatara. Neméné dtilezitym efektem

122V této praci je o virtualnich svétech takto uvazovano, resp. jsou zafazeny v ramci systému
didaktickych prostfedkii do kategorie ,, vyukové prostory” viz kapitola 4.3

123 Napf. v Minecraftu je to 3D hranaty pandcek sloZeny jen z nékolika otexturovanych kostek.
Textura je modifikovatelna a avatar rozliSuje gender (mohutnosti postavy — Steve vs Alex —
a zakladni texturou). V jinych prostfedich, jako je napf. SecondLife nebo OpenSim je avatar plné
konfigurovatelny a velmi podrobné zpracovany.
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personalizace  avatara je proces poznavani aseznamovani se  se

samotnym prostfedim...!

Ucitel mtZe personalizaci avatara vyuzit napf. jako motivacni prvek — ziskdvani
dopliikti, zména vzhledu apod. miize byt odménou za splnéni vyukovych cilt.
Modifikace avatara mtiZe byt také pfimo soucasti edukacniho procesu (napf. zména
vzhledu ¢i kostymu za ucelem pripravy hrani roli) a mtize mit také psychologické

efekty (pfekonavani psychickych bariér, usnadnéni komunikace)

4.4.7 Kontrolni mechanismy

Vradmci virtudlnich svétti lze kromé standardnich prostfedkii externi kontroly
a diagnostiky zapojit také vestavéné (in-world) nastroje. Jsou to napf. zdznamy
¢innosti zakt, zdznamy komunikace, analyza vytvofenych objekttl, videozaznam
prace a dalsi. Interaktivni prostiedi mtZe poskytovat nejen vnéjsi zpétnou vazbu,
ale i podporovat zpétnou vazbu vnitini - k Zakovi, ktera je daleZitym prostfedkem
autoregulace pfi uceni. Nékterd virtudlni prostfedi obsahuji vestavéné ndastroje
kontroly a fizeni vyuky, do nékterych je mozné tyto nastroje dodatecné pftidat.
Kromé vestavénych néstroji je ve virtudlnich svétech pfitomen prvek fizeni vyuky
také diky prezenci vyucujictho pfimo ve virtudlnim prostfedi (jednak jako
uzivatele, jednak jako ucitelova avatara, pfi¢emz obé entity mohou pusobit
soucasné a relativné nezavisle) a dale prostfednictvim moznosti napojeni nékterych

virtudlnich svétii na jiné stavajici systémy fizeni vyuky — LMS.

Vyuzivani kontrolnich mechanismui je pro nasazeni virtudlnich svétti do vyuky
velmi dtileZitym aspektem. Virtudlni prostfedi pfedstavuje pro zaky atraktivni

nastroj, coz ma najednu stranu silny vliv na motivaci, na druhou stranu vSak ptisobi

124 BOUDA, Tomas. Vzdélavani ve 3D virtudlnim vzdélavacim prostiedi. Prolnflow: Casopis pro
informacni védy [online]. 2011(3): 50-62 [cit. 2015-11-29]. Dostupné z:
http://www.phil.muni.cz/journals/index.php/proinflow/article/view/822
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také rusivé. MoZnosti prostfedi by Zaky bez ptitomnosti kontroly zcela odvedly od
stanovenych c¢innosti a cilii. Proto je nutné pfed vyuzitim VW stanovit pravidla,
seznamit s nimi zaky, trvat na jejich dodrzovani a toto dodrzovani (do urcité miry
i pomoci technickych prostfedki) zajistit. Pfi vybéru vhodného prostfedi je
moznost kontroly nutno vzit v potaz a pfi pfipravé vyuky tyto mechanismy také

plné vyuzivat. Jedna se o mechanismy z nasledujicich oblasti:

¢ kontrola komunikace (zobrazeni, omezeni, zaznam)

e ochrana dat zak{i a ochrana zakt - avatar(i (otevienost svéta smérem
ven, citlivé informace)

e kontrola pohybu (véetné individudlniho nastaveni, napf. zakaz létani,
omezeni na urcitou oblast, teleportace Zakii na zvolené misto atd.)

e fizeni interakce s prostfedim (tvorba, editace, mazani objektd,
(po)zastaveni ¢innosti)

e fizeni interakce avatari mezi sebou (moznosti zranéni a likvidace,
moznosti komunikace)

e kontrola personalizace avatara (editace avatard, sprdva osobnich
inventarua)

e sprava skupin

e sprava prostfedi

e sprava scéndril

e sprava uZivatelt

4.4.8 Tvorba a editace skupin

Néktera virtualni prostfedi nepodporuji tvorbu skupin, nékterd umoznuji clenstvi
kazdého uzivatele jen vjedné skupiné, v nékterych je mozné byt clenem vice
skupin. Clenstvi ve skupiné mtiZe byt vefejné (bez omezeni) nebo soukromé (vstup

na pozvani). Vefejnd viceskupinova prosttedi jsou ¢asto z kategorie tzv. otevienych
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virtudlnich prostfedi, virtualnich svéta. Ty také vétSinou poskytuji nejvétsi

moznosti kontroly (v kontextu této prace kontroly ze strany ucitele).

Skupiny je mozné vyuZzivat jednak k obecné organizaci zakii, zejména pokud se do
prostfedi vraci opakované (déleni do virtudlnich rocnikd, tfid, skupin), ale také je
mozné vytvaret (i docasné) skupiny za ticelem seskupeni k jednotlivym vyukovym
aktivitdim. Skupinovy pristup umozZnuje efektivnéjsi komunikaci, distribuci

vyukovych objektti a snazsi kontrolu ¢innosti.

4.4.9 Tvorba a editace prostredi

Z hlediska tvorby a editace jsou k dispozici prostfedi plné editovatelnd, na druhé
strané ale také zcela uzaviend. Vybér konkrétniho prostfedi zavisi na konkrétnich
pozadavcich na zptlisob edukaéniho vyuziti. Pfi vybéru je vSak nutné vzit v avahu
jesté dva dulezité souvisejici parametry, které determinuji miru pouZitelnosti

virtudlnich svét v edukaci, resp. moZznosti pfipravy prostfedi na edukaéni aktivity.

Prvnim parametrem je mira stimergie prostfedi, ktera urcuje, nakolik jsou zmény
provedené uzivatelem (v prostfedi i v inventéfi) pretrvavajici po jeho odhlaSeni.
Tento parametr ovliviiuje mozny casovy ramec edukacnich aktivit. Nestimergické
prostfedi znamend omezeni na jednotlivé pfihlaSeni, tedy vétSinou na jednu

vyukovou jednotku.

Druhym parametrem je pojeti vlastnictvi. To se miZe pohybovat od prostiedi zcela
bez vlastnictvi (objekty nelze tvofit, nebo je 1ze tvofit, ale neni k dispozici osobni
inventdar), pres prostfedi se sdilenym vlastnictvim, az po prostiedi se soukromym
vlastnictvim. Zptisob vlastnictvi souvisi nejen s distribuci vyukovych obsahii

a zakovskych produktt, ale také s moznostmi personalizace avatara.

4.4.10 Vytvaieni scénara
U virtudlnich prostfedi s vestavénym scénafem lze vyuku realizovat jen v mezich,
které tento scéndf poskytuje. V takovém pfipadé scénaf zasadné ovliviiuje

75



rozhodnuti o vybrani toho kterého virtudlniho prostfedi. Jsou sice prostredi
s vestavénym scénafem vytvofend primarné pro vyukové potieby, ale neni jich
mnoho. Castéji jsou vyuZivana piivodné Cisté herni prostfedi k urditym tzce
vymezenym vyukovym aktivitdm (napf. strategické hry k simulaci ekonomiky,

fantasy hry k hrani roli, apod.)

Mnohem univerzaln€jsi jsou ta virtudlni prostredi, kterd scénaf neobsahuji, nebo je
mozné tento scénar potlacit (napf. v Minecraft zménou hernitho médu ze Survival -
Preziti na Creative — Tvoreni) nebo je mozné scéndf nevyuzit a ignorovat (napf.

zameéreni SecondLife na vestavénou ekonomiku).

Prostiedi, ktera jsou oteviend azarovenn podporuji skriptovani, jsou
nejuniverzalnéjsi. Zde je nékdy mozné vyuzit i externi specializované nastroje na

tvorbu a editaci scénaiti (napf. nastroj Pivote v SecondLife).

4.4.11 Tvorba, editace a sdileni vyukovych objektl

Virtudlni prostfedi otevieného nebo casteéné otevieného typu obvykle obsahuji
vestavéné nastroje pro tvorbu objektid. U nékterych je tvorba objekti soucasti
scénafe (napf. v Minecraft se tvofi pfedméty ze surovin pomoci pece a dilenského
stolu), v nékterych je tvorba zcela volna (napf. v SecondLife a OpenSim je mozné
tvofit libovolné objekty odvozovanim od zdkladnich tvardi, tzv. primt, ve

vestavéném editoru).

Pro ucitele zajimavou moznosti je import objekt(i. Pokud virtudlni svét tuto funkci
podporuje, je mozné vyuzit externi nastroje, které mohou byt pii tvorbé objektti
efektivnéjsi z hlediska rychlosti, ale také zhlediska velikosti a sofistikovanosti
objektd. Napf. vytvofeni obfi kosmické lodi v prostfedi Minecraft miize trvat
stovky az tisice hodin, ale také je mozné vytvorit v externim CAD/CAM programu

prislusny model a po nezbytnych tpravach jej pouze importovat.
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Dalsi pridanou hodnotou, kterou poskytnou jen néktera prostfedi, je moznost
skriptovani, diky kterému Ize ze statickych objektti vytvofit objekty dynamické,
interaktivni, popf. hypermedialni. Skriptovatelné prostredi také usnadnuje tvorbu

vyukovych objektti jako soucasti vyukového scénare.

PIné vyuziti vyukovych objektti predpoklada prostfedi, které ma vestavény
koncept inventare avatar(i a umoznuje sdileni, nebo alespont zménu vlastnictvi
objekti. To je dtileZité zhlediska distribuce vyukovych objektti, odevzdavani
zadkovskych produktil a k vyuziti objektd jako motivaéniho a evalua¢niho prvku

(napt. odménovani Zzakti novymi atributy avatart).

4.4.12 Moinost ucitele zasahovat do komunikace

Problematika komunikace uvnitf virtudlnich svétii obecné jiz byla uvedena
v kapitole 4.2. U nejstarsich systémt byla k dispozici komunikace textova, a tato
podoba i po zavedeni novych mozZnosti prevlada, byt prosla urcitym vylepSenim,
je mozné napriklad komunikovat vefejné nebo lokalné (s jednim uzivatelem, nebo
s urcitou skupinou), 1ze realizovat synchronni (chat) i asynchronni (systém zprav)
komunikaci. V modernich prostfedich byla pfiddna moznost hlasové komunikace
a jisté by nebyl problém integrovat i videokonference, nicméné to by jiZ plisobilo

proti konceptu avatara jako grafické reprezentace uzivatele v prostredi

Pro ucitele je moZnost sledovani a kontroly komunikace dtilezita ve virtudlni tfidé

stejné tak, jako ve tfidé redlné. Nastroje pro kontrolu komunikace zahrnuji:

e zobrazeni textové komunikace
e funkci mute — zakdzani komunikace konkrétniho avatara
e moznost vyloudeni avatara z prostfedi (tzv. ban)

e zaznam a archivace komunikace (textové i hlasové)

S komunikaci jako socidlnim aspektem souvisi také sebeprezentace uzivatele vici

ostatnim uzivateltm.
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4.4.13 Sprava uzivateld a podpora personalizace avatara

Ucitel potiebuje pro realizaci vyuky ve virtudlnim svété moznost zakladani, editace
a mazani uzivatelt, spravu jejich pfihlasovacich udaji a zafazovani uzivateli do
skupin. Tato kontrola je poskytovana jen v nékterych prostiedich. Také ale existuji
prostiedi, kterd toto vSe dovoluji a navic poskytuji moznost propojeni s dalSimi
systémy fizeni vyuky - LMS, resp. pak pres tyto LMS umoziiuji propojeni na dalsi
metody ovéfovani uZivateld (zajimava kombinace je napf. server

LDAP+GoogleAppstMoodle+Sloodle+OpenSim).1%

Na spravu uZzivateli jako participanti edukace navazuje sprava jejich avatart. Jak
bylo uvedeno v kapitole 4.1.7, jednou z forem komunikace ve virtudlnim prostfedi
je komunikace prostfednictvim avatara. Jde o nonverbalni komunikaci zalozenou
na vice ¢i méné zdafilé gestice a animaci pohybu celé postavy a ddle moZnost
chovani a jedndni ve virtudlnim prostfedi. Urcitym zplisobem komunikace je také
prezentace avatara ,navenek”, tedy jeho vzhled a doplnky. Nékteré svéty jsou
pfimo zaloZené na ,budovani” avatara, tedy vlastné na ziskavani a zvefejiiovani

virtualniho socialniho statutu.

Néktera prostfedi tuto funkci nepodporuji, nebo jen minimalné. Avataii mohou
v krajnim pripadé vypadat stejné (napt. Club Penguin) a rozpoznavat se jen jmény
(resp. prezdivkami), identita uzivatele je maximalné potlacena. V nékterych
prostiedich, zejména téch ze skupiny s vestavénym scénafem, byva personalizace

a identita avatara navdzana najeho status a mnozstvi dosazenych cilii prostredi. Na

125 naznaceny pfiklad kombinuje centralizované pfihlaSovani uzivateli pomoci serveru, resp.
protokolu LDAP s pfipojenim cloudovych sluzeb vcetné tilozisté uzivatelskych dat
v GoogleApps, s pripojenim do systému fizeni vyuky Moodle a pres projekt Sloodle slouzici
k tésnému datovému propojeni LMS Moodle a virtualniho svéta OpenSim (prihlasovani,
profily, distribuce objektti, zaznam komunikace a dalsi sluzby).
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druhé strané jsou prostredi, kterd umoznuji uzivatelim plnou kontrolu nad vSemi

atributy avatara (jméno, popis, tvary a barvy, obleceni a doplrky).

Aspekt personalizace avatara lze vyuZzit ive vyuce, napf. jako formu odmén.
Néktera virtualni prostfedi s vestavénym scénafem s timto aspektem jiZ pracuji
a podle vzhledu avatara lze na prvni pohled rozeznat jeho dosaZenou uroven. U
prostfedi s otevienym scénafem se tato moznost nabizi a mtZe byt ve vyuce
vyuzita. Podle dosaZenych tspéchli miizeme avatarim umoznovat editaci sebe
sama (pokud je to v konkrétnim VW technicky mozné) nebo jim jako odmény
distribuovat rtizné atraktivni objekty (napf. doplrky k obleceni, Sperky a medaile,

sedmimilové boty).
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5 Klasifikace virtualnich svéta z hlediska vyuziti v edukacnim procesu

Néktera virtualni prostfedi jsou jiz od zacatku navrhovadna avytvarena jako
vyukovd, nékterd vznikla za jinym ducelem ajsou pro vyucovani prevzata
avyuzivdna az dodatecné. Dalsi svym univerzalnim pojetim umoZnuji provést
upravy a adaptaci pro vyuku. Samotné virtudlni prostfedi se stava vyukovym az
v procesu pedagogizace, ktery je realizovan ucitelem pfi pfipravé tohoto prostredi
pro edukaéni proces. Spravny vybér virtudlniho prostfedi ajeho nasazeni do
vhodnych situaci jsou klicové faktory pro jeho pouziti ve vyuce a zaclenéni do

portfolia didaktickych prostredkii.

Cilem této kapitoly je vyuzit zjiSténych poznatkt z pfedchozi teoretické ¢asti prace,
zejména relevantnich taxonomii virtudlnich prostfedi (kapitola 4.2) arozboru
didakticko-technologickych specifik virtudlnich svétti (kapitola 4.3), a vytvofit
systém hodnoceni vhodnosti virtudlnich svétli pro nasazeni do edukacéniho
procesu. Systém hodnoceni byl realizovan formou pfehledové hodnotici tabulky —
komparativni matice, v niz jsou dulezité aspekty a charakteristiky seskupeny do
logickych celkti (technické a organizacni parametry, specifické vlastnosti prostiedi,

didakticka specifika) a s vyuzitim bodovani jim byla pfidélena odpovidajici vaha.

Pfi tvorbé metodiky bodovani byla vzata v tivahu bivariantni metoda hodnoceni
virtudlnich svéti podle Smith-Robbins!?, avSak byla pfepracovdna a rozsifena
s n€kolika zdsadnimi tpravami provedenymi vzhledem k didaktickému vyuziti'?

VW. Konstrukce tabulky dale vychazi z expertniho posouzeni autora této disertace

126. SMITH-ROBBINS, Sarah. Incommensurate wor (1) ds: epistemic rhetoric and faceted
classification of communication mechanics in virtual worlds. Muncie (USA), 2011. Disertacni
préace. Ball State University. Dostupné z: http://www.scribd.com/doc/51804009/Smith-Robbins-
Dissertation-Final str. 63

127 Prace Smith-Robbins se nezabyva edukacnim vyuzitim, ale pouze komunikaci ve virtualnich
svetech
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na zakladé zkuSenosti svyuzivdnim virtudlnich svéta v ¢eském edukaénim
prostiedi. Zejména bylo upusténo od bivariantniho bodovani (-1; +1), nebot
pfitomnost vice moznosti jednoho aspektu znamena univerzalnéjsi vyuzitelnost ve
vzdélavani. Déle byly klicové aspekty seskupeny podle jejich diileZitosti z hlediska

technického, organizac¢niho a didaktického.

Nasledujici tabulka — komparativni matice — shrnuje pozadovana specifika téchto
prostiedi na bazi pozadovanych technicko-organizacnich vlastnosti a nutnych
didaktickych specifik. V tabulce jsou zpracovany klicové vlastnosti virtudlnich
prostifedi. Na prvni drovni porovnani jsou studovdny obecné technické
a organizacni parametry. Na trovni druhé jsou uvedena specifika prostredi. Na
uarovni tfeti, nejvyssi, jsou aspekty didaktické snejvySsim vlivem na edukacni
proces. Hodnoceni je realizovdno pomoci bodovani. Pfitomny aspekt je vyznacen
bodovym ohodnocenim, pfi nepritomnosti aspektu nejsou body vyznaceny.
jejich pritomnost v prostfedi je hodnocena dvéma body a zvyraznéna silné&jSim
pismem. Naopak pokud je aspekt pfitomen, avSak pro didaktické vyuziti

nevyznamny nebo ztézujici edukaéni nasazeni, je pridéleno nula bod.

Je jisté, Ze se aktudlni stav, resp. nabidka dostupnych virtudlnich prostfedi bude
ménit. Tabulka je koncipovédna jako prehled metodiky hodnoceni virtudlnich
prostiedi, do kterého lze dopliiovat a hodnotit dalsi nova prosttedi. Je zamySlena
jako univerzalni nastroj k rychlému posouzeni vhodnosti toho kterého virtualniho
svéta pro edukaci. Konstrukce tabulky by méla umoZnit doplnéni pfipadnych
dalSich aspektt, jejichz zafazeni bude zddano konkrétnim planovanym edukacnim
vyuzitim nebo postupujicim technickym vyvojem virtudlnich svétd ajejich

zobrazovani.

Pro potieby této prace, resp. jako ilustrativni pfiklad analyzy, byly vybrany tfi
aktualné nejrozsifenéjsi virtudlni svéty, a to SecondLife, OpenSim a Minecraft. Pro
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ilustraci funkce hodnoceni bylo pfiddno prostfedi Club Penguin jako zastupce
desktop chatovacich socidlnich prostfedi (jako jsou dale napf. WeeWorld,
HabboHotel, Herotopia, AnimalJam, ChitChatCity, Fishao a dalsi) a dale bylo
pridano pomérné komplexni, avsak technologicky jiz zastaralé virtualni vzdélavaci
prostfedi vytvarené primarné pro ucitele ajejich zdky — TappedIn. Pfedkladana
analyza také umoznila vybér prostfedi pro akcni vyzkum realizovany v ramci

empirické casti této disertacni prace.

Tabulka 6 — Klicové vlastnosti vybranych virtualnich prostfedi

Tabulka klicovych vlastnosti vybranych virtudlnich prostiedi
>
o| e .15
BISE|®|5|=
/8|2 5|28
. <|c|8lc|5|¢g
Prostredi S|  Y1olS|5| "
Uroven 1 - technické a organizaéni
charakteristiky
Forma zobrazovani
textové rozhrani 1 1
grafické rozhrani - 2D 1
grafické rozhrani - isotropni pseudo 3D 1 1
grafické rozhrani - 3D - third person view 111 1
grafické rozhrani - 3D - first person view 1 1
Dominantni forma obsahu
textovd 1 1
graficka - staticka 1 1
graficka - dynamicka 2 2
graficka - smiSena 22 2
Zpusob komunikace
textova 111 1 1 1 1
hlasova
vizualni (gestika) 111 1 1
Dostupnost prostiedi - licence
volna 2 2 2
podminéna 1|1 1
placena 1 1
Dostupnost prostiedi - béh prostredi
lokalni 1 1 1
LAN
WAN 171 1 1 1 1
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Trvalost prostredi (persistence objektl po odhlaseni uzivatele)

trvalé 22 2 2 2

docasné 1 1

Avatar/Profil

avatar 1 1 1

profilové informace 11 1 1

Jazykova lokalizace

dostupné v ceském jazyce 2 2

mozZnost prekladu 1

nedostupné v ¢eském jazyce 00 O 0 O

Uroven 1 - bodové hodnoceni 13 17 14 8 9
a £
2|2lelg|®ls
120208 2|8

v ar <L o 3 £ 'g o

Prostiedi > 910|S|5|°

Uroven 2 - charakteristika prostiedi

Identita uzivatele (avatar/profil)

staticka 1 1

vlastni 22 2 2 2

podminéna

Vlastnictvi objekt

verejné 111 1 1

soukromé 2 2 2

sdilené 111 1 1 1

podminéné 1

MozZnost vytvaret vlastni trvaly obsah - (mira stimergie)

ano 2 2 2 2

ne 0 0

podminéné 171

Uréenost scénarem/ucéelovosti

striktné uréené 0

Castecné uréené 1 1

neurcené 212 2 2 2

Povaha vztahll mezi uzivateli

neutralni 171 1 1 1 1

nepratelské 1

kolaborativni 111 1 1

kompetitivni 1

podminéné 111 1 1

Urover 2- bodové hodnoceni 12 13 12 4 10
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Prostredi

VAHA (BODY)

SecondLife

OpenSim

Minecraft

Club Penguin

Tappedin

Uroven 3 - didakticka specifika
Moznost tvorby skupin

bez skupin

jednoskupinové

viceskupinové

MozZnost fizeni prostredi ucitelem
tvorba a editace skupin

tvorba a editace prostredi
vytvareni scénarl

tvorba, editace a sdileni vyukovych objektl
sprava uzivatell

= O

=

= O N =

N e

= O N =

Kontrolni mechanismy

kontrola koncentrace uzivatel(l
sledovani ¢innosti uzivateld
motivacni mechanismy

moznost zasahovat do komunikace
Didaktické mechanismy

podpora motivace

podpora komunikace

podpora kolaborace

podpora kreativnosti rozvijeni kreativity
podpora prostorové predstavivosti

[ S =

L N ==Y

=

[ S =

L N ==Y

N

L = S S

Socialni aspekty
moznost anonymity
podpora personalizace avatara

(IS

1
1

1
1

1
1

Urover 3 - bodové hodnoceni

15 17 13 2

3

Bodové hodnoceni celkem

40 47 39 14 22

Z tabulky a nasledné i grafu vyplyva, ze vétsi potencial pro edukacni vyuziti maji
komplexnéjsi univerzalni virtualni svéty (SecondLife, OpenSim, Minecraft). Oproti
jednoucelovym chatovacim prostfedim i v porovnani s archaickym TappedIn
ziskavaji body zejména ve treti, nejdtilezitéjsi ¢asti hodnoceni, ktera se zaméfuje na

didaktickd specifika. Ale i ve zbyvajicich dvou hodnoticich skupinach se jevi jako
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vhodnéjsi. Prehledné Ize vysledky vidét z grafu (Graf 1), na némz jsou hodnotici

skupiny aspektti vyneseny na osy.

Hodnoceni vybranych virtualnich prostredi

Technické a organizacni
charakteristiky
18

Didakticka specifika Charakteristika prostredi

e SecondLlife  emm=QpenSim === Minecraft e Club Penguin  e===TappedIn

Graf 1 - Grafické zhodnoceni vybranych virtualnich prostredi

Ze zkoumaného vzorku se jako nejvhodnéjsi jevi virtualni svét OpenSim, zejména
v konkurenci s prostfedim SecondLife, s kterym je do urcité miry kompatibilni?s,

avSak OpenSim je k dispozici zdarma a je Sifen pod licenci OpenSource. Pro velkou

128 Oba virtualni svéty pouzivaji stejny vnitini skriptovaci jazyk, stejné prohlizece, ovladani
avatarti a vypadaji velmi podobné.
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vizudlni podobnost prostfedi a ovladani, pritom lepsi rozsifitelnost a vhodnéjsi
licenci, mnoho zahrani¢ni vyukovych projekti zménilo pouzivany virtudlni svét
a preslo ze SecondLife pravé na OpenSim. Graf také ukazuje pomérné silny
potencial virtualniho svéta Minecraft. Toto prostfedi je velmi specifické pojetim
»grafiky” svéta, ktera je imyslné primitivni - cely svét je tvoren z kostek o hrané cca
jeden metr. To na jedné strané podstatné ovliviiuje percepci objektti, nebot mira
abstrakce je zde znacna, a na druhé strané dovoluje velmi rychlé stavéni (v podstaté
rapid prototyping). Na zakladé provedené analyzy byly pro empirickou ¢ast prace

vybrany virtudlni svéty Minecraft a OpenSim.
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6 Vyzkumné Setreni

6.1 Cile Setfeni

Teoretickd cast této prace se pokusila definovat virtudlni svéty v pojmové
a obsahové oblasti, deskribovat jejich teoretickd vychodiska a vymezit je jako
technologicky koncept. Svyuzitim dostupnych znalosti byly identifikovany
didakticky relevantni vlastnosti virtudlnich svéti vroviné technologicko-
organizacni a deskribovany ty aspekty v roviné didakticko-technologické, které
nejvice akceleruji moznosti vyuziti téchto virtudlnich svéttt v roli edukacniho
prostfedi. Vystupy predchozich ¢asti této prace umoznily koncipovani vyzkumu
popsaného v nasledujici empirické ¢asti této prace. Zadmérem vyzkumného Setfeni
bylo podrobit rizné pfipady nasazeni virtudlni svéti ve vyuce komplexnimu
zkoumani, a to z rtiznych hledisek, zejména didaktickych. Hlavni tlohou empirické
casti bylo vyuzit aovéfit vysledky teoretickych metod pfedchozi casti prace
a prispét ke splnéni stanovenych cila disertacni prace, zejména cila C5 a C6,
praktickym ovéfenim potencidlii virtualnich svétt p¥imo v edukaénim procesu. Slo
tedy primarné o identifikaci, resp. ovéfeni didaktickych situaci, ve kterych je mozné
virtudlni svéty vyuzit a dale o pokus urdit takové didaktické situace, ve kterych je
vyuziti virtudlnich svétti vhodné, resp. vyhodné. Vyzkum byl provadén optikou

srovnani téchto didaktickych situaci bez a s vyuzitim virtudlnich svétt.

Zaméfeni vyzkumu vychdzi z pfedpokladu opfeného o rozbor v predchozi ¢asti
prace citovanych informacnich zdroji, ze v urcitych didaktickych situacich je
vyuziti virtudlnich svét nejen mozné, ale i vyhodné, resp. zZe nasazeni virtudlnich
svétli v edukaci pfindsi pfidanou hodnotu ve srovnani s tradi¢né pouzivanymi

edukacnimi formami, metodami a pomtickami.

6.2 Pouzité vyzkumné metody a nastroje
Pro splnéni stanovenych dil¢ich cilti empirické ¢asti prace byl zvolen kvalitativné
pojaty akéni vyzkum. Divodem pro volbu akéniho vyzkumu byla potfeba pfimého
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ovlivnéni edukacni reality ve sméru jejiho zkvalitnéni, usnadnéni nasazeni
virtudlniho svéta jako standardniho edukacniho prostfedku, rozvijeni jeho

potencialit a zlepSovani dosavadni praxe, zkvalitnéni uceni a vyucovani.

Virtudlni svéty jsou prostfedi velice univerzalni. Nejednd se o didakticky
prostiedek zaméreny tizce na jeden ¢i nékolik malo zptisobli pouZiti, ale umoZznuji
Sirokou paletu aktivit, vyucovacich forem a metod. Aby vyzkum alespon castecné
pokryl moZnosti vyuZiti virtudlnich svét, byla vybrdna série aplika¢nich témat
srliznou tématikou a v riznych virtudlnich prostfedich. Tato aplikacni témata
nestoji izolovang, jejich planovani a realizace jsou fazeny tak, zZe kazdé realizované
téma ovliviiuje téma nasledujici. Vyzkum byl koncipovan jako spirdlovity proces
realizovany uprostfed redlné Skolni situace. Charakteristickym znakem tohoto
vyzkumu je forma cyklickych intervenci.? Po zmapovani problému je dalsi
nasazeni ovlivnéno vysledky predchozi realizace. Tento proces je charakterizovan
stfidajicimi se etapami planovani, ¢innosti, pozorovani a reflexe. Dliraz je kladen na
akci, jez pfedchdazi sbér a analyzu dat. Jednd se tedy o akéni vyzkum pro-aktivni,
jez kromé zkvalitnéni edukacniho procesu a profesniho rozvoje ucitele-

vyzkumnika usiluje o inspiraci k vyuzivani novych pfistupti ve vyuce!®.

129 NEZVALOVA, Danuse. Akénim vyzkumem k zlepseni kvality 8koly. e-Pedagogium [on-line].
2002, roc. 2, ¢. 4. [cit. 2013-02-17]. ISSN 1213-7499. Dostupné z:
http://epedagog.upol.cz/eped4.2002/clanek02.htm.

130 NEZVALOVA, Danuge., Akéni vyzkum ve Skole. Pedagogika, 2003, roc. 53, ¢. 3 s. 300-308. ISSN
0031-3815.
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Pfipad 1

Pfiprava —> Realizace e Vvhodnoceni

|
P¥ipad 2 \L

Pfiprava — Realizace emd  Vyhodnoceni

Obrazek 13 — Schéma znazornujici organizaci pfedkladaného akéniho vyzkumu

Zvoleny akéni vyzkum je tedy cyklicky, participativni, kvalitativni a reflektivni.!
Je provadén na urovni vyuky, tedy podle Janikova 32 déleni urovni akcniho
vyzkumu na mikroarovni, kdy uditel provadi akéni vyzkum vyuky ve své tfide,
zkouma svoje vyucovani jako predpoklad uceni zakti a zavadi do vyuky prislusné

inovace.

Kvalitativni metody vyzkumu jsou zastoupeny analyzou pozndmek a zdznami
ucitele-vyzkumnika vcetné pfipadnych nestrukturovanych rozhovort s zaky. Dale
byl vyzkum doplnén kvantitativnimi metodami zastoupenymi piedevsim
vyhodnocenim preferencnich dotaznikti a dale analyzou vyukovych vysledka zakt
a hodnocenim jimi vytvofenych objekt(i. Na zdkladé predchozi komparace
virtudlnich prostiedi provedené v kapitole 5 byla pro vyzkumnou ¢ast vybrana dvé

prosttedi vykazujici nékteré rozdilné klicové aspekty, avsak spliiujici pozadavky na

131 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni teorie, metody a aplikace. 2. aktualiz. vyd. Praha: Portal,
2008, 407 s. ISBN 978-80-7367-485-4.

132 JANIK, Tomés, et al. Akéni vyzkum jako cesta ke zkvalittiovani pedagogické praxe. Cesty
pedagogického vyzkumu. Brno: Paido, 2004, 51-68. 978-80-731-5078-5.

89



zatrazeni do portfolia vyukovych prostfedki ucitele. Jedna se o prostfedi Minecraft

a OpenSim.

Minecraft je prostfedim, které je v maximalni mife modelovano, a proto vyZaduje
vysokou miru znalosti o (svém) svéte. V ramci kontinua realita — virtualita l1ze tento
virtudlni svét oznacit jako virtualitu. Zhlediska Warburtonovy typologie
virtudlnich svéti uvedené v teoretické ¢asti prace, spadd Minecraft do kategorie
socidlni svét s prvky flexibilniho vyprdvéni (v hernim modu , pfeziti”) a pracovniho
prostoru (v hernim mddu ,tvofeni”). Z hlediska taxonomie podle Smith-Robbins je
Minecraft zpoplatnéné vefejné graficky dominantni prostfedi s textové
dominantnim zptisobem komunikace mezi uzivateli a s velkou mirou stimergie.
Poskytuje statickou identitu uZivatele smozZnosti sdileného isoukromého
vlastnictvi, avSak bez moZnosti tvorby skupin. Vztah mezi uZivateli navzijem

a mezi uzivatelem a prostfedim muize byt jak kolaborativni, tak kompetitivni podle

zvoleného herniho rezimu (Priloha 1, Tabulka 8).

r~vs

V zaii 2014 byl Minecraft, resp. firma Mojang, ktera jej vyviji, zakoupen firmou
Microsoft. Relevantni informaci k tématu této prace je deklarovany zdmér firmy
Microsoft upravit a pouzivat Minecraft primarné jako vzdélavaci prostfedi vcetné
podpory kontroly afizeni vyuky (projekt Minecraft Edu). V Minecraftu byla
realizovana dvé aplikaéni témata vyzkumu. Prvni bylo zaméfeno

multipfedmétové, druhé k vyuce informatiky.

OpenSim je opensource projekt virtualniho svéta inspirovany ptivodné komerénim
projektem firmy LindenLab — SecondLife. Kromé vizualni podobnosti, shodného
ovladani, spole¢nych klientskych programd, resp. aplikacnich protokolti, pouZzivaji

také oba tyto svéty stejny skriptovaci jazyk. SecondLife vzhledem k licencnim
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podminkdm a omezenim!*® nelze pro nasazeni do edukace doporucit, pfestoze tak
byl v zahrani¢i pomérné casto (pfevazné na vysokych Skolach) vyuzivan'* a jsou
k dispozici i zdroje informaci.’®® OpenSim je rovnéz prostfedim, které je do znacné
miry modelovano, a proto vyZaduje vysokou miru znalosti o (svém) svété. Protoze
je casto dopliovano o dalsi informace (napf. vyukové obsahy), lze je v ramci
kontinua realita—virtualita oznacit jako rozsifenou virtualitu. Podle Warburtonovy
typologie virtualnich prostfedi spada OpenSim do kategorie socidlni svét a dale do
kategorie pracovni prostor. Z hlediska taxonomie podle Smith-Robbins je OpenSim
vefejné (a zdarma) dostupné graficky dominantni prostfedi s kombinovanou
formou komunikace mezi uzivateli, poskytujici velkou miru stimergie. OpenSim
podporuje soukromé a sdilené vlastnictvi objektti a kolaborativni vztah mezi
uzivateli a prostfedim imezi uZzivateli navzajem. Identita uZivatele je plné
konfigurovatelna a na rozdil od Minecraftu je k dispozici mozZnost tvorby skupin

a Clenstvi uzivatelli ve vice skupinach najednou (Pfiloha 1, Tabulka 9).

6.3 Realizace vyzkumu
Vramci vyzkumu byly aplikovany celkem ¢tyfi tematické piipady vyucovani
s pouzitim virtudlnich svétt. Aplikacni témata byla vybirdna s cilem vyzkouset vice

vyukovych situaci v rliznych virtudlnich kolaborativnich prostfedich. U kazdého

133 Nejvyraznéjsim omezenim je dostupnost az od 17 let véku. Dal$im podstatnym atributem je
proprietarnost kddu a financ¢ni ndrocnost, nebot pro permanentni umisténi objektti je nutné
pronajimat virtudlni pozemky.

134 CONKLIN, M. S. 101 Uses for Second Life in the College Classroom. Elon University [online].
2007 [cit. 2009-09-10]. Dostupné z:
http://warburton.typepad.com/disruptive/documents/SL_handout.pdf

135 ANTONACCI, Dave, et al. The Power of Virtual Worlds in Education: A Second Life Primer and
Resource for Exploring the Potential of Virtual Worlds to Impact Teaching and Learning. ANGEL
learning, Inc. [online] 2008 [cit. 2009-09-10]. Dostupné z:
http://www .angellearning.com/products/secondlife/downloads/The%20Power%200f%20Virtual
%20Worlds%20in%20Education_0708.pdf str.7
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prfipadu lze identifikovat fazi pfipravnou, realizaci a vyhodnoceni. V ramci
pripravné faze bylo voleno edukacéni téma a nasledné vhodné virtudlni prostfedi.
Toto prostredi pak bylo nastaveno pro konkrétni vyuziti. Ucitel-vyzkumnik béhem
tfaze realizace zapisoval stru¢né pozndmky, které ihned po skonceni vyukové
jednotky rozvadeél do denikovych zadznamii (pedagogicky denik). Dale byly
pofizovany preferencni dotazniky administrované po kazdé vyucovaci jednotce.
Tyto dotazniky byly zaméfeny predevSim na vztah zaka k vyuce ve virtudlnich
svétech, zakovské subjektivni hodnoceni obtiZnosti téchto ¢innosti a motivovanost

zakt k pokracovani vyuky ve virtualnim prostredi.

Preferen¢éni dotazniky byly realizovany online, pomoci Google formulafa.
Administrace preferencnich dotazniki byla realizovana elektronicky, pomoci
Google Apps (vSichni zaci maji sviij ucet v doméné Skoly). Preferen¢ni dotazniky
obsahovaly c¢tyfi otazky (viz Tabulka 7). Prvni otdzka (Ot1) zjiStovala subjektivni
slozitost aktivity, druha otazka (Ot2) byla zaméfena na zdjem zak o aktivitu. Treti
otazka (Ot3) zjistovala, zda zaci vnimaji aktivitu spise jako hru nebo jako vaznou
praci (uceni). V posledni otdzce (Ot4) Zaci vyjadfovali zdjem ¢i nezdjem o Castéjsi
realizace podobnych aktivit. Podoba dotaznikii je k dispozici v ptiloze (Pfiloha 4).
Vyhodnoceni pfipadti probihalo na zdkladé analyzy pofizenych pozndmek
a zaznamt z pribéhu akce avysledk(i preferenéniho dotazniku vztazeného
k danému piipadu. Stanoveni hodnoceni vychazelo z Likertovy pétibodové
skaly'%. Pro dalsi zpracovani dotaznik(i byly hodnotici Skdly pfevedeny na ¢iselny

interval 1 az 5.

13 GAVORA, Peter; JUVA, Vladimir. Vijzkumné metody v pedagogice: piirucka pro studenty, ucitele a
vyzkumné pracovniky. Paido, 1996.
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Tabulka 7 — Otazky preferenc¢nich dotaznikii
1 2 3 4 5

Otl Jak slozitd byla nase W&l Jednoducha Normalni Slozita Velmi
praces... jednoducha slozita

(0 AT E L EERTEG (TGI8 Velmi zajimava  Zajimava Normalni Nudna Velmi
informatika zajimava? nudna
Ot3 Bylo to spiS uceni nebo MUIgeiL-Ni]e1s1f Spis uceni Nevim Spis hra Urcité
spiS hra? hra
Ot4 Méla by byt takovato Udeit:¥sle] Spis ano Nevim Spis ne Urcité
informatika casté;jsi? ne

Vyzkum probéhl v ramci jedné skupiny, stejné tfidy patého a posléze Sestého
ro¢niku. Aplikaéni témata (Al — A4) byla zafazovana v pribéhu celého Skolniho
roku (resp. dvou let) pfi hodinach informatiky tak, aby zaroven nebyl narusen plan

vyuky. Skupina méla pfi plném obsazeni 22 Zakt, ne vzdy byli vSichni pfitomni.

6.3.1 Aplikacni téma 1 — projekt , Labyrint”

Prvni aplikaéni téma (A1) bylo realizovano formou projektu a bylo zaméfeno na
vyuziti mezipfedmétovych vztahti arozvijeni klicovych kompetenci zakti paté
tfidy. Krealizaci doSlo v kvétnu 2014. Prvni aktivita sméfovala k pouziti
virtudlniho svéta Minecraft v SirSim kontextu, proto byl kladen diiraz na presah
pfedmétu informatika ana mezipfedmétové vztahy. Po zjisténi probrané
a probirané latky v rtiznych predmétech mezi Zaky paté tfidy bylo vybrano téma
feckych baji a povésti, resp. fecké historie - Minotauriv labyrint. Toto téma je
pomérné nosné, nebot propojuje nékolik vyucovacich predméti: déjepis, resp.
vlastivéda (feckd historie), zemépis (paldc Kndssos ajeho poloha), pfirodopis
(prirodni podminky v dané lokalite), literaturu (fecké povésti, ctenarska
gramotnost, porozumeéni textu), vytvarnou vychovu (fecka architektura a pamatky,

vyzdoba labyrintu a okoli), matematiku (geometrie a vypocty plani labyrintu).

Dale také, vzhledem k tomu, Ze Slo o skupinovou (kooperativni i kolaborativni)
vyuku s vyuZzitim informacnich technologii a multimédii, Zaci rozvijeli své klicové
kompetence, zejména kompetence k feSeni problémti, kompetence komunikativni,
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kompetence socidlni a persondlni a kompetence pracovni. Z pouzitych vyukovych
metod bylo uplatnéno hrani roli, spolutvorba (kooperace a kolaborace) a explorace

virtualniho svéta.

Vybranou tfidu vyzkumnik dobfe znal, Zaky ucil informatiku od zari, experiment
probihal v kvétnu. Rozdéleni do skupin bylo ponechano na Zacich. Pro tcely této
aktivity byl pronajat Minecraft server s dvaceti sloty (tj. mtZe hrat dvacet hraca
vjeden okamzik). Snastavenim serveru asvéta pomohli dva Zaci, ktefi méli

s Minecraftem nejvétsi zkuSenosti'¥.

Popis zaddni:

o Zaci se seznami s povésti o Minotaurovi, najdou dal$i informace o Recku
(napft. si také prohlédnou tidajné misto labyrintu, paldc Knossos).

e Spolecné vyberou/vytvori/upravi mapu bludisté, rozdéli se do skupin a urci
sirole.

e Bludisté bude rozsahlé, kazda skupina bude tvofit svou cast, kterd musi
navazovat na celek.

e Po vytvoreni konstrukce bludisté obohati oherni azdbavné prvky -
hadanky, napovédy apod.

e Velky dtiraz bude kladen na kooperaci, kolaboraci a kreativitu déti - velky

prostor pro jejich navrhy a vylepseni.

Popis realizace:
Prvni hodina méla byt vénovdna priipravé tématu a prostfedi, dalsi hodiny
k samotné realizaci aktivit. Zaci se nejprve seznamili s povésti o Minotaurovi.

Ctenou verzi si jesté pamatovali zjinych pfedmétii (byt spise mlhavé, nicméné

137 Vyuziti zakd, ktefi znaji prostfedi virtualnich svétti je pro vyssi ispésnost nasazeni virtualnich
svétll ve vyuce v ramci Ceského skolstvi relevantni aspektem.
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Minotaura spravné popisovali jako monstrum ze starovékého reckého bludisté).
Kratkou verzi pribéhu si spolecné znovu precetli. Dale bylo pouzito DVD
s filmovym zpracovanim feckych legend (formou animovaného seridlu pro déti)

a byla promitnuta odpovidajici ¢ast legend.

Poté Zaci dostali kol pomoci internetu zodpovédét zasadni otdzky vztahujici se
k tématu: kde Labyrint stdl, pokud opravdu existoval, jak vypadal dfive, jak nyni.
Zéci nagli nékolik webovych stranek, obrazky paldce v Knossu a podivali se pomoci
Google Map na satelitni snimky mista i na soucasné fotografie (panoramio). Déle
probihala diskuze o bludisti jeho podobé a pfipadné dalsich funkcich
a vlastnostech. Zaci nechtéli tvofit (pseudo)kopii paldce v Knossu, ale piali si velké

bludisté nebo labyrint, do kterého umisti nékolik pfiser.

Druhou hodinu projektu dostali zaci za ukol samostatné hledat plany rtznych
bludist a labyrint. Po vybéru mapy doslo k déleni na skupiny a rozdéleni mapy
a také urceni roli — v kazdé skupiné bylo vyzadovano uréeni vedouciho/mluvciho,

ktery bude koordinovat praci skupiny.

Obrazek 14 - Plan labyrintu?s

138 zdroj obrazku: http://tisicileti.cz/index.php?clanek=24
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Tfeti hodinu skupiny zakti dostaly vytisknuty plan labyrintu na c¢tvereckovaném
papife. Bludisté je rozsahlé, kazda skupina tvofila svou ¢ast, ktera musi navazovat

na celek. DtileZitd je proto presnost, pfipadné improvizace pfi napojovani.

K hlavnimu stavéni doslo étvrtou vyucovaci hodinu. Zéaci byli motivovani jiz
samotnym prostfedim hry. Postupné zjiStovali, jak naro¢ny tikol maji a snaZili se
s nim vyrovnat. Ke konci hodiny prestal stavét nejméné motivovany zak (kterému
to také nejméné §lo). Podarilo se vystavét asi polovinu potfebnych zdi. Néktefi Zaci
byli natolik motivovani, Ze pokracovali ve stavbé labyrintu z domova ve svém

volném case.

Pozndamky:
Z poznamek a zdznamu ucitele vyplyvaji ndsledujici pfipominky, které byly vzaty

v wvahu pfi planovani a modifikaci druhého aplika¢niho tématu vyzkumu:

1. Vybér mapy trval deldi dobu, nez bylo ocekavano, aktivita Zaky bavila,
hodné diskutovali. Vybrany labyrint (ktery pochdzi z podlahy katedraly
v Remesi) je pomérné rozsahly, ale symetricky, tedy vhodny na rozdéleni do
vice oblasti.

2. Phvodné bylo planovano, aby si zaci upravili mapu labyrintu pro Minecraft
sami, ale to se ukdzalo jako prili§ téZky ukol pro patou tfidu, proto tuto
upravu provedl ucitel v rdmci pfipravy na vyuku.

3. Pro dalsi aktivity je vhodné pfipravit pfedem hraci prostfedi. Terénni tipravy
nejsou ve vztahu k probirané latce, jsou zbytné, a proto zdrzuji.

4. Vybrand stavba byla prili§ ndro¢na ¢asové, konstrukéni narocnost ale byla ku
prospéchu véci. Zaci museli hodné poditat a planovat.

5. Vyznam mély obé faze projektu, pfipravna i realizacni. V ptipravné fazi zaci

ziskavali znalosti souvisejici s tématem z rtiznych vyucovacich pfedmétti
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a oblasti, rozvijeli svou digitalni ainformacéni gramotnost pfi hledani
a zpracovani informaci na internetu. V realiza¢ni fazi ziskavali kompetence
potfebné pro kooperaci a kolaboraci ve skupin€, rozvijeli prostorovou
predstavivost, aplikovali znalosti z matematiky a geometrie.

6. Byl kladen diiraz na samostatnost a kreativitu Zakt, ktefi vymysleli rtizna
vylepSeni labyrintu o herni a zdbavné prvky — hadanky, napovédy, pasti
apod., a pokud by projekt pokracoval, vznikla by velice zajimava virtudlni
scéna.

7. Jako vyhoda se ukazala zkuSenost zakti s timto virtudlnim svétem. Z 22 zak
paté tfidy jen 5 zaka Minecraft vidélo poprvé a naopak dva zaci jej ovladali
na expertni drovni (véetné nastaveni serveru). Pred prvnim pouzitim
virtudlniho svéta by jinak bylo nutné realizovat sezndmeni s ovladanim

a principy fungovani vcéetné nacviku interakce s prostfedim.
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- Minecraft -8

Obrazek 15 - Vysledny labyrint — v noci

6.3.2 Aplikacni téma 2 — ,,Hardware”

Ukolem druhého ptipadu akéniho vyzkumu (A2) bylo zjistit, zda gamifikace vyuky
a preneseni urcitého tématu do prostredi virtudlniho svéta (v tomto pfipadé opét
pomoci Minecraftu) prispéje klepsimu osvojeni vyucovaného tématu. Kromé
metod vyuzitych v predchozi aktivité (explorace, hrani roli, skupinova prace) byly
vyuzity dalsi metody typické pro vyuku ve virtudlnich svétech. Jedna se o simulaci
procesu a udalosti, v této aktivité zprosttedkovanou zvétSenymi modely pocitacti
a zadkladni desky, déle ziskdvani informaci pfimo v prostfedi metodou virtudlni
prohlidkové trasy (s vykladem ucitele) a dale byly vyuzity aktiviza¢ni metody lov
informaci (vyhledavani informaci v prostfedi) a modifikovany pojmovy orientacni

béh. Aktivity realizované ve virtudlnim prostfedi ve zvétsenych modelech stolniho
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pocitace a zdkladni desky pocitace byly zaméfeny na sezndmeni se zakladnimi

komponentami pocitace, jejich nazvy, funkcemi a umisténim v pocitaci.

Pro vybrané téma bylo nutné pfipravit svét, ve kterém si Zaci mohou ,0sahat”
pocitac ajeho casti. Pro tento ucel byl pouzit 3D model pocitace (z galerie volné
dostupnych modelt1)’® a déle ,2D“ model zakladni desky. Slo o model lezici

zakladni desky PC, vytvoreny pfevodem fotografie na kostky.

Obrazek 16 - Model pocitace'*

Protoze bylo planovano pracovat s zdky v reZimu , dobrodruzstvi”, kdy nemohou
v prostfedi volné 1état, bylo klasické umisténi pocitace nepraktické, a proto byla

vedle néj vytvorena také kopie pocitacové skiiné poloZena na bok tak, aby v ni Zaci

139 konkrétné z galerie planetminecraft.com, objekt Gaming PC od uzivatele caiomaximus009
(http://www.planetminecraft.com/project/gaming-pc/)
140 Zdroj obrazku: http://www.planetminecraft.com/project/gaming-pc/
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mohli volné chodit. Byly vytvofeny virtudlni knihy a cedule s popisky ¢asti pocitace
a model skiiné a zakladni desky byl vybaven na rtiznych mistech nasypkami, do
kterych bylo mozné knihy a popisky vhazovat (odevzdavat). Vedle modelti byla
umisténa pracovisté pro zaky - jednalo se vZdy o jednu ceduli s ¢islem pocitace, u
niz stala bedna s deseti knihami. V kazdé knize byl popis néjaké hardwarové
soucastky. Kniha nebyla uzaviena (podepsana). Ukolem Z4ki1 bylo knihu podepsat
= vyplnit ndzev podle ndzvu v knize popisované soucastky (jméno zaka se doplni
automatiky) a knihy bud vratit do bedny, nebo mtize nasledovat aktivita, kdy knihy
budou vhazovat do nasypek, které jsou k dispozici u kazdé soucastky virtuadlniho
pocitace. Aktivita byla realizovana v Sesté tfidé, konkrétné v listopadu 2014, jednalo

se o stejnou skupinu zakt jako u aktivity Al.

Popis realizace

V prvni fazi se Zaci seznamili s podobou stolniho pocitace — zakladni pocitacovou
sestavou a dale sjednotlivymi ¢astmi, komponentami umisténymi v pocitacové
skfini, s jejich funkci a fungovanim — a to formou vykladu doplnéného prezentaci
v PowerPointu. Do prezentace bylo zafazeno vétsi mnozstvi fotografii, protoze
grafickd reprezentace svéta v Minecraftu je silné zjednodusend, proto byly zakiim

soucastky predvedeny nejprve v jejich redlné podobé.

Exkurze (Guided Tour)**

Zéci byli svolani k obrovskému leZicimu poéita¢i#? a byl vydan pokyn ,sejdeme se
na procesoru” apovoleno létani. Ucitel zprvu svym avatarem nepohyboval,
protoze nékteti Zaci vyckavali, kam se vyda, a po chvili jim nezbylo, neZ se pokusit

procesor najit samostatné. U procesoru si zaci prohlédli, jak vypadd a dozvédéli se

41 Jedna z typickych aktivit ve virtualnich svétech — podle Kapp, O'Driscoll, 2009
142 Velikost avatara odpovidala zhruba velikosti jedné klavesy na klavesnici pocitace.
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o jeho funkci v pocitaci. Nasledné se presunuli k operaénim pamétem, optickym

mechanikam a dal$im ¢astem pocitace.

Obrazek 17 — Pohled na hraci plochu (v editoru McEdit)

Cestou k dalsi aktivité se zaci zastavili nad modelem zdkladni desky, ktery vznikl
pievedenim fotografie na kostky. Zakim se velmi libila, zejména jeji rozméry,

a pokusili se podle pokynti nalézt, kam se pfipojuji operacni paméti a procesor.

Uréovani soucdstek

Po skonceni exkurze virtudlnim modelem pocitacem byli Zaci pozvani na hraci pole,
kde kazdy podle cisla svého pocitace nasel cedulku s timto cislem a u ni truhlu.
V truhle bylo 10 rozepsanych knih. Zaci podle obsahu knihy poznavali, o jakou
soucastku se jednd, apodle ni knihu pojmenovali, uzavreli (tim se kniha
automaticky podepsala jejich jménem) a vratili ji do truhly. VétSina zaka stihla

zpracovat vSechny knihy. Pfi aktivitdch mohli spolupracovat.
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Obrazek 18 — Kniha - uréovani soudéastek

Posledni aktivita této casti, kterd spocivala v rozmisténi hotovych knih po
virtudlnim pocitaci a pro kterou byly pfipraveny u kazdé klicové pocitacové casti

nasypky, nebyla z ¢asovych divodi ve sledované vyucovaci hodiné dokoncena.

Poznamky

Tato aktivita (A2) byla velmi pfinosna z hlediska pldnovéni, organizace a realizace
aktivit ve virtudlnich svétech a méla velky vliv na pfipravu nasledujicich aktivit.
Zdtraznit je nutno potfebu kvalitni pfipravu prostfedi a nutnost kontroly a fizeni

vyukovych aktivit zakt ucitelem.
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Z poznamek a zdznamu ucitele vyplyvaji nasledujici pfipominky, které byly vzaty

v uvahu pfi planovani a modifikaci navazujici aplika¢niho tématu vyzkumu a pro

dalsi vyuziti ve vyuce:

1. Po zahdjeni aktivity se vyskytly zasadni problémy, které ohrozily realizaci.

Cast zakt (cca 8-10) vyzadovala asistenci ucitele pti pfihlaseni k serveru,

pohybu ve svété a dalSich problémech, mezitim cast Zaka v rozporu se

zadanim nicila objekty v prostfedi a napadala ostatni avatary. Pro tspésnou

realizaci aktivity je nutné:

Nastavit peclivé prostfedi, aby nemohlo dochdzet k zabijeni, kradezim
a niceni.

Pevné vést vyuku, nebot se silné projevuje nesoustfedéni z davodu
nezvyklého lakavého prostredi.

Zavést pevna jména avatarti, protoZe nektefi Zaci nerespektovali pokyn
a misto jménem se pfihlasili prezdivkou. Ovéfeni provadét na trovni
serveru.

Nastavit nékteré dalsi vlastnosti serveru — zastaveni ¢asu v denni dobé,

zajisténi hezkého pocasi, povoleni létani, nastaveni prav.

2. Pfed druhou vyucovaci jednotkou byly pro vyfeSeni problémii provedeny

nasledujici upravy:

Na serveru byl aktivovan whitelist (seznam povolenych jmen), do
kterého byla zapsana jména zakii.

V nastaveni serveru byla zapnuta ochranu spawnpointu (mista, kde se
hraéi pfi vstupu do hry objevuji) do takové vzddlenosti, aby byly
ochranény vsechny vyukové objekty.

Byla aktivovana ochrana proti zabijeni avatard.

Na trovni serveru byl aktivovan herni méd gamemode 2 — Adventure,
ve kterém nelze stavét ani botit. Tuto a vySe uvedené tipravy bylo mozné

realizovat bez dodatecné instalace plugind.
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- Dale byl nainstalovan plugin FreezeWorld, ktery umi zastavit plynuti
casu, a plugin SurvivalFlight, diky kterému je mozné létat i v modu
Adventure (a toto je mozné zapinat a vypinat pfimo v prostredi).

- Byl doinstalovan plugin Multiple Command a nastaven tak, aby proved]

prislusné ptikazy, mj. zmrazeni ¢asu a zapnuti hezkého pocasi.

o

e Minecraft =

Obrazek 19 - Uvnitf pocitace (procesor, paméti, rozsifujici karty, ...)

6.3.3 Aplikacni téma 3 -, Jak vypada pocitac”

Pro realizaci tfeti aktivity (A3) byl vybran virtudlni svét OpenSim. Proto na rozdil
od predchozich ptipadii nelze vyuzit pfedchozi znalosti zakti o prostfedi. Zatimco
Minecraft je mezi zaky zdkladnich Skol velmi rozsifen a zaklady pohybu a tvorby
v prostfedi vétSina z nich jiz zna, pouZity virtualni svét OpenSim je naopak pro

zaky zcela novy. Z testované skupiny zakt v souladu s o¢ekdvanim nikdo neznal
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ani podobny virtudlni svét SecondLife. Tato aktivita tedy sméfovala predevsim
k seznameni s prostfedim, avsSak se zakomponovanim ucebni latky predmétu
informatika. V této jednodussi aktivité bylo ilkolem Zakti sezndmit se s prostfedim
a predevéim s moznostmi tvorby objektii. Zaci se méli seznamit s konstrukénimi
moznostmi prostfedi a vytvorit modely informacéni a komunikacéni techniky -
tablety, notebooky, stolni pocitace adalsi. Kromé metod jiZ vyzkouSenych
v predchozich aktivitach (hrani roli, spolutvorba, lov informaci, explorace) byla
vyzkouSena prace s personalizaci avatara. Aktivita byla realizovana v Sesté tfidé

v kvétnu 2015.

Popis realizace:

Na zacatku aktivity zdci na webové strance serveru (spousténého lokalné z PC
ucitele) provedli dle instrukci jednoduchou registraci svych avatart. Nasledovalo
pfihlaSeni do prostfedi, po kterém se avatari objevili na ostrové. Bylo vysvétleno jak
se pohybovat, jak upravit atributy a profily svych avatarti. To spolu s priizkumem

ostrova zabralo cca polovinu vyucovaci jednotky.

Dalsi aktivitou bylo stavéni jednoduchych objektli — avatar uditele predvedl
vyrobeni drfevéné koule avyzval Zaky k postaveni malych modeld poditact
v rtiznych podobach — tabletii, notebookt i stolnich. Zaci tuto aktivitu v ramci
omezeného casu zvladli pomérné dobie. SnaZili se pracovat spiSe sami nez ve

skupindch, ale navzajem se podporovali radou.

Pozndmky:
Z poznamek a zdznamu ucitele vyplyvaji nasledujici pfipominky, které byly vzaty
v tvahu pfi planovani a modifikaci navazujici aplika¢niho tématu vyzkumu a pro

dalsi vyuziti ve vyuce:

1. Pro zjednoduSeni byl prohlize¢ virtualniho svéta spoustén centralnim

prikazem prostfednictvim softwaru pro spravu ucebny a zdkladni nastaveni
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pfihlaSovani bylo nastaveno predem. TaktéZ registracni stranka byla
spusténa vSem Zakim automaticky. To uSetfilo velké mnozZstvi casu.

2. Objekty, které mohou vzniknout béhem cca 20 minut, jsou velmi jednoduché.
Zéaci vtomto omezeném case stihli vytvofit zékladni tvary pocitace ¢i
notebooku sloZené jen z né€kolika zdkladnich prvki (tzv. primt), ale nikdo
se nedostal k texturovani. Pfi planovani aktivit ve virtudlnim svété je tfeba
myslet na adaptaci Zakt na prostfedi a jejich nauceni se praci s prostfedim
a poskytnout jim k tomu dostatek casu.

3. Nékolik minut by bylo moZzné usetfit, pokud by Zaci neupravovali hned své

avatary, nebo kdyby to mohli udélat doma.

Obrazek 20 - Prostiedi virtualniho svéta OpenSim

6.3.4 Aplikac¢ni téma 4 —,,Programovani a zaklady algoritmizace”

Ctvrta aktivita (A4) byla provadéna v dervnu 2015 se stejnou skupinou Z&kd, jako
aktivity predchozi. Diky tomu nebylo tfeba Zdkiim ukazovat zdklady prace
v prostfedi, zaci byli vovladani prostfedi jiz dostatecné orientovani. Dal$im
podstatnym faktem ovliviiujicim tispésnost realizace byla skutecnost, Ze Zaci jiz byli

zvykli na vizudlni programovani typu MIT Blockly, nebot béhem paté i Sesté tfidy
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programovali timto zpisobem jednak v ramci projektu code.org, jednak pravidelné
v programovacim jazyce Scratch. Aktivita tak téZi z moZnosti propojeni znameho
(ale 2D) programovani s atraktivnim 3D virtudlnim prostfedim. UmozZnuje tvorbu
vlastnich interaktivnich objekti obohacenych o tfeti rozmér. Pro tento tcel byl
pouzit program S40S (Scratch pro OpenSim), coZ je malé programovaci prostredi
s omezenym vybérem prikazii, které umoznuje vysledny program exportovat do
jazyka LindenScript, ktery je nativnim programovacim jazykem ve virtualnim svété
OpenSim (a také v SecondLife, pro pouziti v tomto virtudlnim svété existuje verze
projektu - S4SL). Nevyhodou projektu S40S je malé mnozZstvi podporovanych
prikazi (prehled prikazt viz Priloha 3).

Popis realizace:

Zéaci byli seznameni s cilem obohatit né&jaky jednoduchy 3D objekt o interaktivitu
a dynamiku a bylo jim pfedvedeno prostfedi S40S. Po prozkoumadni prostredi
probihala diskuze o tom, jaky program by zaci chtéli vyzkouset. Zaci zvolili model

drona, ktery bude létat nad avatarem.

Stanoveny cil se podafilo realizovat, byt z ¢asovych divodi v omezené mite. Misto
planovaného tvarové propracovaného modelu kvadroptéry bylo vyrobeno
otexturované (kovové) téleso vejcitého tvaru, které po kliknuti mysi na néj zaujalo
stanovené misto nad avatarem a spravné se nasmeérovalo. Nékterym Zaktm se
podarilo doplnit o smyc¢ku, diky které téleso aktualizovalo stdle svou polohu nad

avatarem a tim jej nasledovalo.

Poznamky:
Z poznamek a zdznamu ucitele vyplyvaji nasledujici pfipominky, které byly vzaty

v uvahu pro dalsi vyuziti ve vyuce:

1. Zéci si stéZovali na nedostatek p¥ikazti v S40S oproti Scratchi, na ktery jsou

zvykli — seznam dostupnych piikazi je k dispozici v pfiloze (Pfiloha 3).
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2. Toto se jevi jako zasadni problém, ktery by bylo mozné fesit pfechodem na
jiny programovaci jazyk nebo zvolenim jiné kombinace virtualniho svéta
s programovacim jazykem, napf. kombinaci Minecraft + jazyk Lua (pomoci
modu ComputerCraft).

3. Prekvapivé velkym problémem se ukdzala chybéjici lokalizace do ¢eského
jazyka. Pfestoze zaci maji vyuku anglictiny od prvni tfidy a mnozstvi slov
pouzitych v projektu S40S je pomérné malé, zaktim délal preklad problémy

a odvadél jejich pozornost od problematiky programovani.

Motion Control
Looks Sensing
Sound Numbers

Pen Variables

move [ meters

turn (& (B) degrees

turn & (0 degrees

up ) meters
down ) meters
roll (5) degrees

pitch f5) degrees

go home

set home to here

point toward nearest avatar
point toward owner
point in direction EIEJ

direction

Obrazek 21 - Programovaci prostfedi Scratch for OpenSim
6.4 Vyhodnoceni vyzkumu
Realizovany akéni vyzkum probihal po dobu dvou Skolnich let v obdobi od kvétna
2014 do cervna 2015. V ramci realizace byly do vyuky nasazeny dva rozlicné

virtudlni svéty, Minecraft a OpenSim, v rtiznych didaktickych situacich. Vyzkum
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byl koncipovan na zdkladé technologicko-organizac¢nich a didaktickych hledisek
a s vyuzitim metodiky Kklasifikace virtudlnich svétd jako vyukovych prostord,

definovanych v teoretické casti této prace.

Empirickd cast prace realizovand prostfednictvim série aplikacnich témat byla
zaméfena zejména na splnéni dil¢ich cild C5 a C6 a castecné C4, resp. k feSeni
dil¢ich problémit P3 — P6. Ukolem této Casti tedy bylo zejména identifikovat
a analyzovat nékteré didaktické situace, ve kterych je nasazeni virtudlnich svétt
s prihlédnutim kjejich specifickym vlastnostem vhodné, analézt konkrétni
virtudlni svéty vhodné pro pouziti v edukaénim procesu. Pfi vybéru konkrétnich
virtudlnich svétii bylo pfihlédnuto k aktudlni technické a financni situaci ¢eskych

skol.

Realizdtor vyzkumu (ucitel) béhem vyuky pofizoval poznamky k aktudlni
edukacni situaci, pofizoval zdznamy o realizovanych aktivitdch a dopliioval je

subjektivnim hodnocenim priitbéhu edukace ve virtualnich svétech.

Kromé zdznamu z aktivit byly zdkiim pfedkladany preferencni dotazniky, a to
vzdy bezprosttedné po skonceni aktivity. Celkem bylo v rdmci preferen¢niho
dotaznikového Setfeni ziskdno 81 dotaznik(i ve ctyfech sadach odpovidajicich
¢tyfem realizovanym aplika¢nim tématim. Pfiklad dotazniku je uveden v pfiloze

(Ptiloha 4).

6.4.1 Preferencni dotazniky

Z grafu (Graf 2), ktery zachycuje priimérné hodnoceni jednotlivych aplika¢nich
témat v odpovédich na otdzku Otl zaméfenou na obtiznost vyuky, vyplyva, Ze Zaci
nepovazuji praci s pouZzitim virtudlnich svétt za piili§ téZkou. VétSina zaku
oznacila obtiznost jako ,normalni” nebo , jednoduchou”. Zatimco obé aktivity (Al,
A2) realizované ve virtudlnim svété Minecraft hodnotili Zaci podobné, u virtualniho

svéta OpenSim (aktivity A3, A4)je patrny rozdil (0,75). Vyzkumnik v tomto pfipadé
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vyuzil moznost zeptat se Zadkti na davody jejich hodnoceni a ziskat upresnéni
bezprostfedné po odevzdani preferencniho dotazniku aktivity A4.13 Z odpovédi
zaktt vyplynulo, Ze rozdil hodnoceni sloZitosti je dan rozdilnym vyukovym
obsahem aktivit. Zatimco u aktivity A3 Zaci zohlednili kromé priizkumu pohybu
v prostfedi atvorby jednoduchych objektt i(jednoduché azabavné) upravy
avatara, u aktivity A4 vyjadfovali ndrocnost programovani v nezvyklém prostredi

i narocnost programovani obecné.

Ootl

2,67 2,79 2,75

2,00

Al A2 A3 A4

Graf 2 — Primérné hodnoceni otazky Ot1

Druha otdzka smérovala ke zjisténi, nakolik byla pro zaky vyuka zajimava. Z grafu
k otazce Ot 2 (Graf 3) je patrné, Ze Zaci povazuji praci v obou virtualnich svétech za
zajimavou, vétSina odpovédi osciluje mezi moznostmi ,zajimava” a,velmi

zajimava”. Horsi vysledek aktivity A4 je zplisoben sniZenou motivaci v dtsledku

v vV

3 Otazka byla formulovéna takto: ,Cim to je, Ze aktivitu (A4) hodnotite jako té2si, kdy? je ve
stejném virtualnim sveéte?”
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naroc¢nosti programovani, jak bylo uvedeno u pfedchozi otdzky. Po porovnani
primérnych vysledkt aktivit A1, A2, A3 se lze domnivat, Ze hodnoceni atraktivity
¢i zajimavosti vyuky jednotlivych aktivit v podstaté kopiruje jejich vyukové

obsahovou naroc¢nost.

Oot2
5
4
3
2 Lo 1,88
1 ] ]
Al A2 A3 Ad

Graf 3 — Priimérné hodnoceni otazky Ot2

Nézor zakt, zda jsou aktivity ve virtudlnim svété spise ucenim, nebo spise hrou,
zjiStovany otazkou Ot 3 (Graf 4), vyzniva vice pro uceni, zejména u posledni
aktivity (programovani). Z poznamek ucitele, ktery sledoval komunikaci zaka pfi
vypliiovani preferen¢nich dotaznikd, vyplynulo, Ze Zaci vnimaji povahu prosttedi
jako herni, avSak obsahovou napln aktivit jako vyukovou. Stavéni jednoduchych
objektti a personalizace avatara je pro né vice hrou, programovaci aktivity povazuji
vice za vyuku. Podle toho néktefi urdcili aktivitu jako hru, néktefi jako vyuku

a nékteri to nedokazali urdit.
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Al A2 A3 A4

Graf 4 — Priimérné hodnoceni otazky Ot3

V posledni otdzce, ve které Zaci vyjadrovali své preference, zda chtéji v ramci vyuky
tyto aktivity ddale a castéji vyuzivat, odpovidaji Zzaci u aktivit realizovanych
s pouzitim virtudlnich svétli vétSinou ,urcité ano”, opét s malou odchylkou u

programovaci aktivity, kde je vétSinovou odpovédi ,spise ano”. Viz graf k Ot4

(Graf 5).
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Graf 5 — Primérné hodnoceni otazky Ot4

Graf ¢ 6 ukazuje vSechny primeérné hodnoty odpovédi u vsech realizovanych
aplikaénich témat. Aplika¢ni témata A1 a A2 nevykazuji velké rozdily. Zaci pouZity
virtudlni svét Minecraft pomérné dobfe znali, nové pro né bylo jen vyuziti ve vyuce.
U virtudlniho svéta OpenSim se projevila novost prostfedi, jednak pozitivné
z hlediska motivace zakti, jednak negativné z hlediska orientace v prostiedi pfi
vyukové ndrocn€jsi aktivité. Zatimco aktivitu A3 zaméfenou na objevovani
moznosti prostiedi povazovali za vice zajimavou, snadnéjsi avice herni,
programovani v tomtéz prostredi (A4) vnimali jako sice zajimavé, ale pomérné

slozité a vice jako uceni.

Z vyse zminéného davodu vlivu obsahu na hodnoceni aktivit, resp. obsahové
rtiznorodosti nelze relevantné zhodnotit casové hledisko vysledkil preferenc¢nich
dotazniki ve smyslu sledovani adaptace zakti na prostfedi ajejich pfivykani
virtuadlnimu prostfedi v pribéhu aktivit, pfestoZe se jednalo o stejnou skupinu zaku
a aktivity na sebe ¢asové navazovaly. Problém vlivu novosti ¢i pfedchozi znalosti

virtudlnich svétli pfi jejich edukaénim vyuZziti obecné je skryt pod vlivem znacéné
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rozdilné narocnosti konkrétnich vyukovych cilti sledovanych edukacnich jednotek
a dale deformovan skutecnosti, Ze jeden z pouzitych virtudlnich svéti nebyl pro

zaky novy, naopak, vétsina zdkti méla s virtudlni svétem Minecraft znacéné

zkusenosti.
5
1
3 2
267 ,79 2,75

1,92

1,38 1,43
1,18

Ootl Oot2 Ot3 Ot4

HAl mA2 mA3 mA4

Graf 6 — Primérné hodnoty odpovédi na jednotlivé otazky

Z hlediska vysledkt preferencnich dotaznikii, zkoumajicich motivaci zaki, jejich
subjektivni vinimani ndroc¢nosti vyuky a jejich preference, 1ze soudit, Ze zaci aktivity
vyuzivajici virtualni svéty jako edukacni prostfedi vnimaji jako zabavné, pomérné

snadné na ovladani a chtéli by je v ramci vyuky pouZivat castéji (viz Graf 6).
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6.4.2 Didakticky test

U aktivity A2 (téma Hardware) je moZné kvalitativni metody doplnit kvantitativni
analyzou'# hodnoceni vyukovych vysledka Zakt, konkrétné didaktického testu.
Vysledky testu mély ovéfit, zda nové didaktické postupy vyuzivajici virtudlni svéty

nemaji signifikantné negativni vliv na vyukové vysledky zakd.

Jednalo se o prubézny, monotematicky vykonovy test vysledka vyuky. 45
Didakticky test na téma ,Hardware” byl realizovdn u sledované skupiny zak
a shodny test byl zadavan i v pfedchozich letech u zakt, ktefi virtudlni svéty pri
vyuce nevyuzivali. Test byl realizovan pomoci formuldia Google, vznikla tabulka
s odpovédmi byla jazykové upravena - zbavena preklepti a pravopisnych chyb
a s pomoci nastroje Floobaroo ¢ byly testy opraveny a vyhodnoceny. Test
obsahoval oteviené ulohy se stru¢nou odpovédi, uzaviené ulohy s vybérem
odpovédi a uzaviené dichotomické tulohy. Znéni testu je uvedeno v priloze
(Ptiloha 2). Otazky i vybér odpovédi byly pri kazdém zobrazeni textu automaticky

promichdny, tim bylo ztizeno opisovani.

Obvykla vyuka v lonském roce spocivala v uvodni pfedndsce o hardwaru
s vyuZzitim powerpointové prezentace, déle byla ucebni latka procvi¢ovana pomoci
dopliiovacek v pracovnich listech (byly pouzity digitdlni ucebni materidly ze

serveru dum.rvp.cz!¥). Pfi letoSni experimentalni vyuce Zaci absolvovali shodnou

114 CHRASKA, Miroslav. Metody pedagogického vyjzkumu: Ziklady kvantitationiho vijzkumu. Praha:
Grada Publishing, a. s., 2007. 272 s. ISBN 978-80-247-1369-4.

15 PRUCHA, Jan. Pedagogickd encyklopedie. 1. Praha: Portal, 2009. 936 s. ISBN 978-80-7367-546-2.

146 http://www.flubaroo.com/

4 http://dum.rvp.cz/materialy/interaktivni-prirazovani-hardware.html
http://dum.rvp.cz/materialy/hardware-doplnovacka-2.html
http://dum.rvp.cz/materialy/hardware-3.html
http://dum.rvp.cz/materialy/riskuj-hardware.html
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uvodni predndsku a dale byl ucebni obsah predavan a procvicovan v ramci

virtualni vyuky v Minecraftu (detaily viz kapitola 6.3.2).

Skupina zaka pracujicich v Minecraftu (k testu se dostavilo 19 Zakii) dosahla
v priméru uspésnosti 6,95 bodu ze 14 mozZnych, tedy 49,62 %. Vysledek
z pfedchoziho roku (k testu se dostavilo 18 Zaki) byl v priméru 6 boda ze 14
moznych, tedy 42,85 %. Rozdil tispésnosti v didaktickém testu je tedy v primeéru
6,77 % ve prospéch skupiny vyucované s pouzitim virtudlnich svét. Pro zjisténi
statistického vyznamu rozdilu tspésnosti v testu bylo vyuzito Manna a Whitneyho
U-testu pro vétsi skupiny.!* Jedna se o neparametricky test umoznujici rozhodnout,
zda maji dva vybéry stejné rozdéleni cetnosti vysledkt. U-test ukazal, Ze mezi
dosazenymi vysledky obou skupin zaki nejsou vyznamné rozdily. Vypocet je
k dispozici v pfiloze (Pfiloha 5). Didakticky test vSak neprokéazal vyznamné
zhorSeni vyukovych vysledkti zaku pfi pouziti virtudlnich svéth, vysledky ukazuji,
Ze vyuziti novych metod je minimalné stejné jako klasickd vyuka a zaroven nové

metody Zaky , bavi”.

Z hlediska pozorované miry akceptace virtudlnich svétth u zakd, subjektivniho
hodnoceni realizatora vyzkumu a analyzy Zdkovskych praci a vyukovych vysledkii
1ze soudit, Ze realizace edukacnich aktivit s vyuzitim virtudlnich svéti pfindsi do
vyuky pfidanou hodnotu, pokud je aktivita dobfe pfipravena, zvolena pfiméfena

narocnost a zaci adaptovani na pouzivani virtudlnich prostredi.

s CHRASKA, Miroslav. Metody pedagogického vyjzkumu: Ziklady kvantitationiho vyjzkumu. Praha:
Grada Publishing, a. s., 2007. 272 s. ISBN 978-80-247-1369-4. str. 94
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7 Zavér

Predkladand disertaéni prace je pojata jako teoreticka studie podpofena
empirickym vyzkumem aje zaméfend na problematiku virtudlnich svét a jejich
vyuziti v edukaénim procesu. Tato problematika neni v Ceské republice obecné
prilis zmapovana a zejména s ohledem na vzdélavani na prvnim a druhém stupni
zakladni skoly nejsou k dispozici relevantni studie. Také vyuzivani téchto prostredi
je v ¢eskych skolach spiSe vyjimkou, prestoZe maji, jak se snazila dokazat tato prace,

zajimavy didakticky potencial.

Prace zkoumala virtudlni svéty v kontextu didaktickych prostfedki, resp.
technickych vyukovych prostfedkt a virtualnich prostfedi. Vychodiskem prace je
predpoklad, Ze virtualni svéty predstavuji inovativni didakticky prostifedek (resp.
didaktické prostredi) s vysokym edukaénim potencidlem, které mtiZze pfi spravném
vyuziti edukaéni proces vyznamné zkvalitnit, a pfedpokladané brzké rozsifeni

tohoto fenoménu v prostredi skol.

Teoreticka cast prace v souladu se stanovenym cilem C1 nejprve definuje zdkladni
pojmy sledované problematiky nutné kvymezeni virtudlnich svétd jako
technologického konceptu a didaktického prostfedku. Toto vymezeni nasledné
dovoluje urcit zkoumana prostfedi jako univerzalni hypermedialni kolaborativni
desktop 3D virtudlni prostfedi a deskribovat zdkladni charakteristiky a koncepty

typické pro tato prostredi.

Toto tivodni vymezeni pojmu je nasledovano zafazenim vyse specifikovanych
prostfedi v ramci kontinua redlného — virtualniho prostfedi a dalSich kategorizaci
a taxonomii, zejména Smith-Robinsové facetové kategorizace a Warburtonovy
typologie virtualnich svétti. Dale jsou hloubéji zkoumany ty casti konceptu
virtudlnich svéth, které maji vyznamny vliv na vyuziti tohoto druhu virtudlniho

prostfedi v edukacnim procesu (cil C2 a C4).

117



Cil C3 az C6 je teoreticky rozpracovan zejména v ¢asti 4.5 a nasledujicich, kde jsou
bliZze zkoumana didakticko-technologicka specifika virtualnich svétii a v kapitolach
nasledujicich. Zjisténé poznatky jsou ddle ovéfovany v empirické casti prace.
V kapitole 5 byl proveden vybér virtudlnich svétli vhodnych pro nasazeni
v edukaénim procesu (tedy teoretickd pfiprava ke splnéni cile C5). Vybér probéhl
zatazenim prostfedi do tabulky — komparativni matice, kterd byla navrZena
avytvofena cilené pro tento ucel, ato na zakladé poznatk(i shromazdénych
v teoretické casti této prace a opirajicich se o zde uvedené kategorie. Vzhledem
k tomu, Ze citované taxonomie a kategorizace nebyly vytvareny s cilem edukacéniho
vyuziti virtudlnich svéti, byla pfi tvorbé komparativni matice provedena
restrukturalizace systému hodnoceni a reorganizace kritérii s ohniskem posouzeni
zaméfeném na vyuziti v didaktickych situacich. Vybér konkrétnich virtualnich
svétli byl dale ovéfovan v empirické casti prace. Je nutné poznamenat, Ze vybér
konkrétnich prostfedi odpovida aktudlni situaci aje jisté, Ze se bude s vyvojem
technologii a vyvojem situace na softwarovém a hardwarovém trhu v pribéhu casu
ménit. Tabulka je vSak navrZena tak, aby tvofila metodicky rdmec umoZnujici

doplnit nova prostiedi a vyhodnotit alespori rdmcové jejich edukaéni potencidl.

Ulohou empirické ¢asti bylo ovéfit zjisténé poznatky a zejména s ohledem na cile
prace C5 a C6 identifikovat, realizovat a nasledné analyzovat didaktické situace, ve
kterych se mohou uplatnit specifika virtudlnich svétti a ve kterych je nasazeni téchto
prostiedi mozné, resp. vhodné. Pro splnéni stanovenych dilcich cilti byl zvolen
akéni vyzkum. Dtvodem pro volbu akéniho vyzkumu byla potfeba piimého
ovlivnéni edukacni reality, usnadnéni nasazeni virtualniho svéta jako standardniho
edukacniho prostfedku, ovéreni a rozvijeni jeho potencialit a zlepSovani dosavadni
edukacni praxe. V ramci a v souladu s principy akéniho vyzkumu vystupuje autor
jako vyzkumnik azdrovenn aktivni udcastnik akce, ktery uskutecnuje
prostfednictvim akéniho vyzkumu reflektovanou inovaci své praxe. Pro tento tcel

byla zvolena série aplikacnich témat s rtiznou tématikou a v rtiznych virtudlnich
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prostfedich. Tato aplikacni témata nestoji izolované. Vyzkum byl koncipovan jako
spirdlovity proces realizovany uprostfed realné Skolni situace, aplika¢ni témata
byla organizovana tak, Ze kazdé realizované téma ovlivnilo planovani, pfipravu
a realizaci tématu nasledujiciho. Zkoumani didaktického vyuziti formou akéniho
vyzkumu se zaméfilo zejména na vyuku informatiky (aktivity A2 — A4) s pfesahem

a s vyuzitim mezipfedmétovych vztahti (aktivita A1).

Prvnim diléim cilem prace (Cl) bylo definovat virtudlni svéty v pojmové
a obsahové oblasti, deskribovat jejich teoretickd vychodiska a vymezit dany
technologicky koncept v ramci kontinua redlného — virtudlniho prostfedi a pomoci
daldich konceptii asystémt klasifikace. Virtudlni svéty predstavuji virtudlni
prostiedi, které je do zna¢né miry modelovano. Jedna se o virtudlni svéty nesnazici
se primdrné o co nejveérnéjsi kopii redlného svéta, byt jsou zde uplatiiovany principy
simulace iimitace. V ramci kontinua redlné-virtualni zafazujeme virtudlni svéty
k virtualité. Tato pocitatem modelovand virtudlni prostfedi jsou také nékdy
dopliiovana o dalsi externi informace (v kontextu této prace pfevazné vyukové
obsahy), vtakovém muzeme hovorit o virtudlnich svétech jako o rozsifené
virtualité. Z hlediska vérnosti reprodukce mohou virtudlni svéty nabyvat pomérné
sirokého rozsahu zpracovani od jednoduchych modelti po pomérné graficky
narocné reprezentace, urcujici je vSak zptsob zobrazeni, ktery se omezuje na
displeje pocitacti, pfipadné na (avSak az sekunddrné podporované) dostupné PC
periferie (napt. HMD bryle). Mira imerze uZivatele je pomérné nizka, spise

psychologicka (tzv. kino efekt).

Dals$im cilem (C2) prace bylo nalézt a formulovat typické technologické vlastnosti
a funkéni moZnosti téchto prostiedi zejména s pfihlédnutim k limitiim
vychdzejicim z téchto specifik. Analyzou a komparaci rtiznych virtudlnich svét
a studiem primdrnich a sekunddarnich zdrojt bylo identifikovano nékolik kli¢covych

aspekti problematiky virtudlnich svéti. Zdsadnim specifikem téchto prostredi je
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virtudlnost. Tento termin je z davodd jeho historického vyvoje a obsahovych
promén z hlediska vymezeni ponékud viceznacény, proto byl v teoretické ¢asti prace
bliZze specifikovan. V pojeti této prace neni virtualnim prostfedim webova stranka
ani v podobé socidlniho Web 2.0 prostfedi (kde se mohou lidé , virtualné” setkavat
a chatovat), ani v podobé , virtudlni tfidy” v LMS.¥° Ddle se tato prace zaméfuje na
technické prostredky dosazitelné Skolami ¢i vefejnosti, nezahrnuje tedy
specializované laboratorni pfistroje a CAVE® systémy. Takto vymezena skupina
virtudlnich prostfedi je v odborné literatufe obvykle oznacovana jako ,desktop
virtual environments”. PfestozZe je mira fyzické imerze oproti napf. zminénym
CAVE laboratorim velice nizka, presto k urcitému smyslovému vtaZeni a zejména
kvciténi se, resp. k psychické imerzi dochdazi. Dalsim aspektem je moZnost
komunikace uZivatelli ainterakce s prostfedim. Z tohoto hlediska je dulezita
persistence neboli trvalost svéta, ktery pokracuje (byt nékdy s pozastavenim)
v existenci ipo odpojeni uZzivatele. Ddle moZnost pripojeni vice uZivateld,
reprezentace uzivatelll prostfednictvim avatarti a dostupnost prostfednictvim sité.
Dilezitym znakem je také hypermedialita prostfedi, tedy princip strukturovani
a spojovani fragmentti (objektt), resp. multimedidlnich informaci. Z hlediska
funkci je tfeba akcentovat pojeti virtudlniho svéta (VW - Virtual World), jako
univerzalniho prostfedi, umoznujictho komunikaci, kolaboraci, tvorbu a spravu
objekti prostfednictvim avatarti. NemtZe proto byt jednotcelovym ndstrojem (jako

jsou aplety apod.) a nelze mezi né zatradit ani pouhé socidlni sité ¢i jednoucelové

149 LMS — Learning Management System — systém pro spravu vyukovych obsaht (napf. Moodle,
Edmodo, aj.)

150 CAVE - Computer Added Virtual Environment — Pocitacem fizené virtualni prostredi.
Specializované pracovisté zaméfené na pokrocilou vizualizaci. Laboratof "virtualni reality".
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zaméfené a scénafem omezené hry (byt jsou hry typu MUD ¢i MOO?! zejména

grafickym zpracovanim velmi podobné).

Po nalezeni technicko-funkcnich specifik bylo cilem prace zkoumat a vymezit
didakticko-organizaéni specifika virtudlnich svéti, kterd rozsifuji obecné
technologické a organizacni vlastnosti VW a akceleruji moZznosti vyuZiti téchto
specifickych prostfedi v roli edukaéniho prostredi. Diléim cilem (C4) této prace bylo
nalézt ty charakteristiky virtudlnich svét(, které jsou specifické pro didaktické
vyuziti. Cim vice téchto prvki ¢ charakteristik nalezneme v konkrétnim vybraném

prostiedi, tim je pro vyuZiti v edukacnim procesu vhodnéjsi.

Zejména jde o podporu kolaborace akooperace, kam Ize zaradit rtiznorodé
aspekty prostfedi. Jsou to jednak vlastnosti spojené s tvorbou a spravou objektt,
s jejich vlastnictvim a moznostmi distribuce, jednak jsou to také moznosti spravy
uzivatel — tvorba skupin, systém hodnoceni a odménovani. Dale je dilezita
podpora komunikace, resp. socidlni interakce mezi uzivateli. Tento aspekt zahrnuje
jak hlasovou a textovou komunikaci, tak také kineziku a gestiku a tpravu vzhledu
avatara jako formu komunikace s okolim. Podpora kreativity je ddna moZnostmi
interakce a manipulace s objekty, resp. s celym virtudlnim prostfedim. Specifikem
odliSujicim virtudlni svéty od her je skutecnost, Ze VW neni primdrné omezen
ucelem (napf. hernim nebo scénafem), coz je klicové pro Sifi vyuZitelnosti
virtudlniho svéta ve vzdélavani a v mnoZstvi rGznych zplisobi nasazeni.
Omezenost ucelem scénare zuzuje mnozstvi didaktickych situaci, ve kterych lze
VW nasadit, a pouzitelnost v edukacnim procesu obecné. VysSe zminéna psychicka
imerze je dualezitym atributem puisobicim zejména ve sméru motivacni funkce.

Velkou roli zde také hraje identifikace uZivatele savatarem amoZnosti

151 MUD - Multi User Dungeon; MOO — MUD Object Oriented
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personalizace avatara, resp. moznost ucitele tyto principy vyuzit pro dosaZeni

edukacnich cila.

Identifikace didakticky relevantnich specifik virtualnich svétti umoznila zkoumani
VW v roli technického vyukového prostredku. Optikou tohoto dil¢iho cile (C3)
predstavuje virtudlni svét komplex didaktickych prostfedki materialni
i nemateridlni povahy. Nemateridlni dimenzi VW zastupuji specifické formy,
metody a dinnosti vyuzivané pifi edukaci v téchto prostfedich. I zhlediska
materidlnich didaktickych prostfedki maji VW vysoce polyfunkéni charakter,
nebot pfesahuji do nékolika kategorii (didaktickd technika, uéebni pomticky,
vyukové prostory). Univerzalnost prostiedi stavi virtudlni svéty mimo béZzné pojeti
technickych vyukovych prostfedki, nebot virtudlni svét mtize obsahovat a obvykle
obsahuje celou 8kalu technickych vyukovych prostfedki, které najdeme v prostredi
realném (tabule, projekéni plochy, hudebni nastroje, atd.). Jedna se tedy o substituty
téchto pomtcek, jejichz konkrétni provedeni mtize byt vice ¢i méné zdafilé ve
srovnani s jejich pfedlohami. Casto také mohou tyto substituty byt vyuZity tam, kde
realné prostfedky konkrétni Skola nevlastni. Navic jsou k dispozici virtudlni
pomticky, které v realném svété existovat nemohou (napt. interaktivni vizualizace
objektli, simulace procest audalosti, specifické virtudlni prostory). V této

souvislosti je vhodné zafadit virtualni svéty spise do kategorie , vyukové prostory”.

Identifikace vySe uvedenych vlastnosti v teoretické casti v kombinaci
s provedenym empirickym vyzkumem smeéfovala ke splnéni cile C5, jimz bylo
identifikovat didaktické situace, ve kterych se mohou uplatnit specifika VW, a cile
C6, jimz bylo analyzovat didaktickeé situace, ve kterych je nasazeni virtudlnich svéta
diky jejich specifickych vlastnostem mozné, resp. vhodné ¢i vyhodné. Na zakladé
zjisténych skutecnosti 1ze Fici, Ze virtudlni prostfedi pfedstavuje hfisté (sandbox),
kam muze ucitel své zaky vzit a tim jim umoznit vstoupit do jiného svéta, nez je

svét realny, a konat jinak, nez lze ve svété redlném. Ze své podstaty pfitom nejsou
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virtualni svéty urceny primarné pro individudlni pouZiti, byt ani vyuZiti pro
blended learning aasynchronni individudlni ucdeni neni vylouceno. Kromé
substituce redlného svéta ale virtudlni svét predevsim nabizi navic mozZnosti, které
realny svét neposkytuje (at uzjde napf. o ,jinakost” svéta danou odliSnou fyzikou,
moznosti 1état, libovolnou podobou avatara, specifickymi zptisoby komunikace,
ad.) a tim virtudlni svét extenduje specifické lidské chovani v tom smyslu, Ze je

zesilovacem lidskych potenci podobné, jako jiné technické didaktické prostredky.

Moznosti vyuziti VW jsou pomérné Siroké. Prispivd ktomu univerzalnost
prostiedi, které je v podstaté ,druhou skolou”. Uc¢itel mtize virtudlni svéty vybrat
mezi své didaktické prostfedky a extendovat tak ¢ast vyuky. Nema ale smysl snazit
se nahradit prostfedky, které dobfe funguji v redlném prostiedi, je tfeba vyuzit
potencialit a pfidané hodnoty, které virtudlni svéty nabizi, af uz moZnosti
prekonavajicich fyzické, psychické, jazykové, fyzikdlni a dalsi bariéry, nebo
moznosti zobrazovani specifickym zptisobem (princip ndzornosti). Potencidl ma

i stranka motivacni.

V praci byly popsany i nékteré typické didaktické metody a ¢innosti realizovatelné
ve virtudlnim prostfedi. Je to zejména hrani roli, feSeni konflikt{i a kritické udalosti,
simulace procest a uddlosti, problémova vyuka, kooperace a kolaborace, explorace
alov informaci, virtudlni exkurze, prace s personalizaci avatara adalsi. Tyto

metody byly vyzkouSeny v rdmci vyzkumné ¢éasti prace.

Ke splnéni dilé¢iho cile C5 byla na zdkladé vytvofené metodiky a s prihlédnutim
k aktudlni situaci a dostupnosti virtudlnich svétd pro empirickou cast prace
vybrana dvé konkrétni prostfedi — Minecraft a OpenSim. V sérii aplikacnich témat
byla realizovana vyuka s jednou skupinou zaku (tfidou) v pribéhu dvou skolnich
let. Aplikacni témata byla zaméfena na rizné stranky didaktického procesu a jejich
realizace byla provadéna jako spiralovity proces uskutec¢nény a sledovany v realné
Skolni situaci. Planovéani kazdé dalsi aktivity bylo ovlivnéno zkuSenostmi z aktivity
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predchozi. Vyzkum potvrdil pouzitelnost obou vybranych virtudlnich svétt pro
pouziti ve vyuce. PouZitelnost byla ovéfena na komplexnim tématu zaméfeném na
mezipfedmétové vztahy, podporu kooperace, kolaborace a komunikace s dirazem
na kognitivni, afektivni i psychomotorickou stranku (aktivita Al). Prostfednictvim
dalSich aktivit bylo ovéfovano pouziti virtudlnich svéti v hodindch informatiky.
Tyto aktivity byly cileny na poznani a procviceni nové latky (aktivita A2), podporu
kreativity pfi pozndvani nového virtudlniho prostfedi (aktivita A3) ana rozvoj

logického mysleni a zvladnuti zaklad{i algoritmizace (aktivita A4).

V tvodu préce byl hlavni vyzkumny problém formulovan otdzkou, zda lze tento
specificky druh virtudlnich prostfedi vyuzit ve vzdélavani, v didaktické situaci,
resp. zda je 1ze povazovat za plnohodnotny didakticky prostfedek. Na zakladé
teoretického zkoumani problematiky a empirického ovéfovani provedeného v této
disertacni praci je mozné na hlavni vyzkumnou otdzku odpovédét kladné. Akéni
vyzkum potvrdil vyuzitelnost virtudlnich svéti v edukacnim procesu. ZkuSenosti
uclitele — vyzkumnika vSak ukdzaly na potfebu kvalitni pfipravy prostredi
a dulezitost systému fizeni vyuky jako klicovych faktor(i ovliviiujicich aspésnost

vyukové jednotky.

Z dotaznikového Setfeni a zdznamu o provadéném vyzkumu vyplynulo, Ze Zaci
povazuji praci ve virtudlnim prostfedi za zajimavou a stfedné (resp. pfiméfené)
tézkou. Zatimco prostiedi vnimaji jako herni, aktivity jako celek hodnotili vzhledem
k vyukovému obsahu spiSe jako ucéeni. Nékteré zaky tato dualita zmatla a nevédéli,
kam virtudlni svéty spiSe zafadit. Praci s vyuzitim virtudlnich svéta by si prali

zafazovat do vyuky castéji.

Virtualni svéty predstavuji uZzivateli mnohostranné vyuzitelny, interaktivni,
hypermedialni svét, ktery nemusi byt omezovan casovymi ani fyzikalnimi
danostmi. Jde o vSestranné vyuzitelny prostor, ktery 1ze rliznymi zptisoby pouzit
v didaktickych situacich. V pfipadé edukacéniho vyuziti mtize obsahovat virtualni
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didaktické ucebni pomtcky a dalsi didaktické prostfedky, resp. jejich virtudlni
substituty. Virtudlni svéty jsou prostiedi vybavena adekvatnimi nastroji pro
manipulaci s virtudlnimi substituty didaktickych pomiticek, prostredi, v nichz jsou
k dispozici nastroje a didaktické prostfedky a v nichZ miZe byt realizovana vyuka
rozmanitymi metodami a formami. Virtudlni svéty jsou navic extenzi skute¢ného
svéta a dovoluji manipulaci a interakci s objekty specifickymi zptisoby, které by ve
skutecném svété nebyly moZné. Nemd proto smysl snaZit se jen nahradit
prostfedky, které dobre funguji v redlném prostredi, je tfeba vyuzit potencialit,
které virtualni prostfedi nabizi, at uz moznosti prekonavajicich fyzické, psychicke,
jazykové, fyzikdlni a dals$i bariéry, nebo moZnosti zobrazovani specifickym
zplisobem (princip ndzornosti). Virtudlni prostfedi je virtudlni laboratof, ve které
lze realizovat zazitkovou vyuku sucasti (zapojenim) zaka prfi tvorbé,
experimentovani, interakci a kooperaci. Z4ci tak mohou ziskat zazitky, které by

jinym zptisobem neziskali.

Pro ucitele pfipravujictho aktivitu ve virtudlnich svétech by tyto specifické
vlastnosti mély pfedstavovat nikoliv omezeni, ale vyzvu. Je zjisténo, ze typické
,zacatecnické” vyuzivani virtudlnich svéti stavi na principu prosté substituce
béznych redlnych situaci a objektti. Virtudlni tfida, at uz v budové ¢ venku, ma
napf. tradi¢ni ndbytek uspotfadany pro frontdlni vyuku. Na ,interaktivni” tabuli se
promitd prezentace v PowerPointu. Takovy zptsob nevyuziva potencidl
virtudlnich svétti, pfechod z redlného do virtualniho prostfedi nema (snad kromé
motivacniho prvku) opodstatnéni a efektivita vyuky mtze byt i nizsi nez v realném
prostiedi as pouzitim tradi¢nich didaktickych pomticek. Je napf. mozné, ze
prostorové zobrazeni a organizace informaci usnadni orientaci uzivateld ve

vzdéldvacim obsahu, zaroven ale hrozi urcité riziko prili§ vysoké kognitivni zatéze
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uzivatel(1.’®? Urcité nebezpeci také predstavuje atraktivnost prostredi, kterda mutize

snizovat koncentraci uzivateli na vyukové obsahy.

Pro lepsi moznost zhodnoceni nového zptisobu edukace byla porovnana vyuka
jednak s vyuzitim virtudlnich svétti ajednak bez téchto novych didaktickych
prostiedkii. Byla provedena studie vyuky ve virtudlnich svétech, byt na
jednotlivych elementech a s pomérné malym vzorkem respondentti, jako ukazka
realizace edukace ve virtudlnim prostfedi. Akéni vyzkum probéhl v riznych typech
virtudlnich svétli asrlznymi vyukovymi obsahy acili, véetné dotaznikového
Setfeni a zkoumani vyukovych vysledkii zaku. Zjisténé skutecnosti nasvédcuji, ze
realizace edukacnich aktivit svyuZitim virtudlnich svétt pfinasi do vyuky
pfidanou hodnotu, pokud jsou vyuzivany vhodnym zptisobem. U¢itel ma moznost
volby didaktickych prostfedkii a virtudlni svéty predstavuji univerzalni pracovni
prostiedi fizené ucitelem, Casoprostorovou extenzi uditele, ktery je pouzije ve

vyuce, technickou extenzi redlného svéta, doslova virtudlni svét ve tfidé.

V oblasti virtudlni reality byla a jsou ocekdvani v porovndni se skute¢nou rychlosti
vyvoje ponékud prehnand. V porovnani s ptvodnimi (Casto utopistickymi)
predstavami prvni vlny autor(i pisicich o virtualité a kyberprostoru v dobé, kdy
byly pouhym teoretickym konceptem, virtudlni realita selhdvala dosud
v moznostech pusobeni v masovém méfitku predevsim kvili neodpovidajici
infrastrukture a dostupnosti. 1 Zda se vSak, Ze jsou technologické bariéry
v posledni dobé odstrafiovany jak v oblasti pokryti a rychlosti internetu, tak diky

zvysujicimu se vykonu procesorti. Technické bariéry budou mizet stale rychleji

152 PROKYSEK, Milo$. Didaktické aspekty vyuZiti prostorového zobrazovdni. Praha, 2012. Diserta¢ni
prace. Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta. Dostupné také z:
https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/93840/

153 LISTER, Martin et al. New media: a critical introduction. London: Routledge Taylor & Francis
Group, 2003. vi, 404 s. ISBN 0-415-22378-4.
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vsouladu sMoorovym zikonem ' alze se domnivat, Ze virtudlni svéty

v budoucnosti Skolstvi budou béZnou soucasti vyuky.

Pfedlozena disertacni prace, vzhledem k absenci ceskych studii zabyvajicich se
timto tématem, poskytuje nahled na moznosti vyuZiti virtudlnich svétt
v edukacnim procesu. Jedna se o fenomén zasahujici do oblasti zajmu pedagogiky,
didaktiky, psychologie ainformacni technologie. Tuto problematiku by bylo
vhodné nadale zkoumat v kontextu téchto véd apomoci dalSich vyzkumi
napomahat ke vzniku metodiky, ktera by ndsledné podpoftila zavedeni virtudlnich

svétlt do portfolia uciteli bézné pouzivanych didaktickych prostfedkii.

134 Moortiv zakon je empirické pravidlo, které (mj.) popisuje zdvojeni mozného maximalniho
vypocetniho vykonu kazdych 18 mésicti. Viz napt. BROCK, David C.; MOORE, Gordon E.
(ed.). Understanding Moore’s law: four decades of innovation. Chemical Heritage Foundation, 2006.
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12 PFilohy

Priloha 1 — Minecraft a OpenSim podle taxonomie VW Sarah Smith-Robbins

Tabulka 8 — Zarazeni Minecraftu do taxonomie podle Smith-Robbins

Aspekty taxonomie virtualnich svétii podle Robin-Smith - Minecraft

Dominantni forma obsahu

PFistup k prostiedi

Textové dominantni prostredi

Verejné prostredi

Graficky dominantni prostredi

Zpoplatnéné prostiedi

uzivateli

Dominantni forma komunikace mezi

Soukromé prostredi

Vztah mezi uzivateli

Textové dominantni

Kolaborativni

Hlasové dominantni

Kompetitivni

Kombinované prostredi

Podminény

Mira stimergie

Vztah prostredi a uZivatele

Stimergické prostredi

Kolaborativni

Nestimergické prostredi

Kompetitivni

Omezené stimergické

Podminény

Vlastnictvi objekt(

Urover pfistupu ke skupindm

Soukromé vlastnictvi

Verfejna prostredi

Prostredi bez vlastnictvi

Soukroma (na pozvani)

Sdilené vlastnictvi

Neskupinova prostredi

Identita uzivatele

Clenstvi ve skupinach

Staticka

Neskupinova prostredi

Vlastni (konfigurovatelna)

Jednoskupinova prostiedi

Podminéna

Viceskupinova prostredi
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Tabulka 9 — Zarazeni OpenSimu do taxonomie podle Smith-Robbins

Aspekty taxonomie virtualnich svétt podle Robin-Smith - Minecraft

Dominantni forma obsahu

Ptistup k prostredi

Textové dominantni prostredi Verejné prostredi X
Graficky dominantni prostredi Zpoplatnéné prostredi
Dominantni forma komunikace mezi Soukromé prostredi
uzivateli Vztah mezi uzivateli
Textové dominantni Kolaborativni X
Hlasové dominantni Kompetitivni
Kombinované prostredi Podminény
Mira stimergie Vztah prostredi a uzivatele

Stimergické prostredi Kolaborativni X
Nestimergické prostredi Kompetitivni
Omezené stimergické Podminény

Vlastnictvi objekt Urover pfistupu ke skupindm
Soukromé vlastnictvi Verejna prostredi X
Prostredi bez vlastnictvi Soukroma (na pozvani)
Sdilené vlastnictvi Neskupinova prostredi

Identita uZivatele Clenstvi ve skupinach
Staticka Neskupinova prostredi
Vlastni (konfigurovatelna) Jednoskupinova prostredi
Podminéna Viceskupinova prostiedi X
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Priloha 2 — Test z hardwaru?®>®

Test z hardwaru - 6. tfida
Pfi odeslani tohoto formulafe bude zaznamendno vase uzivatelské jméno
*Povinné pole

1. Pocitacové programy, pocitacové hry a dalsi programy, které na pocitaci mazeme
spustit a pracovat s nimi, nazyvame:

Obrazek 2

2. Na obrazku (¢islo 1!!!) se nachazi
pevny disk
procesor

napajeci zdroj
Flash disk zapojovat do pocitace, kdyz je zapnuty.

| -

®

4. Veskeré technické vybaveni pocitace nazyvame:

pedert e

5. Zakladni deska se anglicky nazyva také jako
mother-father board
fatherboard

motherboard
6. Pocitac vypojovat ze zasuvky, kdyz je zapnuty.

7. Vyberte spravné tvrzeni:

Mezi vystupni zatizeni patii sluchatka, monitor, tiskarna.

155 Otazky i vybér odpovédi jsou pti kazdém zobrazeni textu automaticky promichany
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Mezi vystupni zatizeni patii reproduktory, tiskarna, webkamera.

Mezi vystupni zafizeni patii sluchatka, reproduktory, mikrofon.

Obréazek 1

Obréazek 3

8. Zafizeni, které slouzi k ovladani kurzoru, a tim umoznuje napf. vybér v menu,
kresleni a ovladani her se jmenuje:

9. Pro jistotu: napis své jméno a tiidu: *

10. HDD je zkratka pro
pevny disk
procesor

zakladni desku
11. Na obrazku (¢islo 2 !!!) se nachazi

pevny disk
procesor

napéjeci zdroj
12. Na obrazku (¢islo 3 !!!) se nachazi

flash disk
pamét RAM
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pevny disk

13. CPU je zkratka pro
pevny disk
operacni pamét RAM
procesor

14. Zafizeni umoznujici prevést z ,papirové” podoby fotografie, kresby atext do
pocitace se nazyva:

oiiacesena

15. Hlavni jednotka pro zpracovani dat (téZ mozek PC) se nazyva

-
procesor
. .
pevny disk
(_‘ ~ L4 p el
operacni pamét RAM
-

Poslete mi kopii mych odpovédi.
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Priloha 3 — Seznam pftikaz( Scratch for OpenSim

S40S S40S

Ovladani
kdyZ se mé dotkne
kdyz se dotykam

kdyZ pfijmu zpravu...

kdyZ jsem vytvoren
opakuj dokola
cekej x vtefin
opakuj x krat

posli zpravu...

kdyz

kdyz, jinak

Vnimani

vzdalenost

k nejblizsSimu avatarovi
vzdalenost k vlastnikovi
pocet blizkych avataru

Cisla

X+y

X-y

x*y

x/y

vyber ndhodné ¢islo od
xdoy

X<y

X=y

x>y

a

nebo

ne

Proménné

zmén o ...

nastav na ...

proménna

Pohyb

posun se o ... metr(
otoc se doprava o ...
stupna

otocC se doleva o ...
stupna

nahoru o ... metrtd
dolli o ... metra
valej se o ... stupnl
stoupej o ... stupna
jdi doml

nastav domov sem
zamit k nejblizSimu
avatarovi

zamir k majiteli
zamir smérem ...

smeér

Vzhled

rekni ....

nastav text ....

zmén barvu o ....
nastav barvu na ...
zmén prihlednost na ...
zmén prihlednost o ...

zmén velikost o ...
zmén velikost na ...
velikost

Zvuk

hraj zvuk ... (vestavéné)
hraj zvuk ...

Pero

pero doll

pero nahoru

vycistit

zmén barvu perao ...
zmén barvu pera na ...
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Priloha 4 — Priklad preferencniho dotazniku

Prefdot2

*Povinne pole

Jak slozita byla nate prace v Minecraftu? *
& Velmi jedneducha

0 Jedneducha
i MNormalni

O Slogita

Velmi slozita

Pripadala ti informatika v Minecraftu zajimava? *
0 Velmi zajimava

0 Zajimava

i MNormalni

O Nudna

& Velminudna

Bylo to spit uéeni mebo spiz hra? *
i Uréité udeni

& Spis udeni

0 Nevim

i Spis hra

i Uréité hra

Meéla by byt informatika v Minecrafiu castéj? «
i Uréité ano

& Spis ano
0 Nevim
i Spis ne

Urcité ne

Fowdiva technalogll Formular byl vyteafen ¥ domene Jungmannawva Zakladnl 8xala Beroun.
I Gﬁbgll! Forrms Mahlaslt Zneudisl - Smiuvvnl podminky slu2by - Dalsl smiuvnl podminky

*Povinné pole
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Priloha 5 — U-test Manna a Whitneyho

Didakticky test - hardware

Primér

HO
H1

U-test Manna a Whitneyho (pro vétsi skupiny: 9-20)

Vysledky
Minecraft Klasika Minecraft Klasika
12 11 Pocet bodl | Poradi Pocet bodl | Poradi
11 9 3 3 2 1
11 9 3 3 3 3
9 8 4 7 4 7
9 7 4 7 4 7
9 7 5 12,5 4 7
8 7 5 12,5 5 12,5
8 6 5 12,5 5 12,5
8 6 6 18,5 5 12,5
6 6 6 18,5 6 18,5
6 5 6 18,5 6 18,5
6 5 8 26,5 6 18,5
5 5 8 26,5 7 23
5 4 8 26,5 7 23
5 4 9 31 7 23
4 4 9 31 8 26,5
4 3 9 31 9 31
3 2 11 35 9 31
3 11 35 11 35
6,95 6 12 37
19 392,5 18 310,5
n1=19 r1=392,5 n2=18 r2=310,5

Mezi dosazenymi vysledky obou skupin nejsou statisticky vyznamné rozdily.
Vysledky skupin s vyuZzitim a bez vyuziti virtudlnich svétl jsou rozdilné.

Zvolend hladina vyznamnosti:

Ul

139,5

202,5

rozdily

106,2 (kriticka hodnota)

87

Zavér: plati hypotéza HO, mezi vysledky nejsou statisticky vyznamné
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Poradi | Pocet Poradi
bodu bodu

1 2 1
2 3 3
3 3 3
4 3 3
5 4 7
6 4 7
7 4 7
8 4 7
9 4 7
10 5 12,5
11 5 12,5
12 5 12,5
13 5 12,5
14 5| 12,5
15 5 12,5
16 6 18,5
17 6 18,5
18 6 18,5
19 6 18,5
20 6 18,5
21 6 18,5
22 7 23
23 7 23
24 7 23
25 8 26,5
26 8 26,5
27 8 26,5
28 8 26,5
29 9 31
30 9 31
31 9 31
32 9 31
33 9 31
34 11 35
35 11 35
36 11 35
37 12 37

v

KRITICKE HODNOTY TESTOVEHO KRITERIA {

admnu v

mnosti

005
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