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Uvod
V této metodické prirucce prinasime tipy, jak vyuzit virtualni realitu ve vyuce jazykd v odborném
jazykovém vzdélavani. Vychazime ze zkuSenosti ziskanych v ramci projektu VirTrain, na kterém
jsme spolupracovali s uéiteli z Ceské republiky, Italie a Spanélska (Baskicko). Kromé zkuSenosti

z projektu vychazeji naSe tipy z odborné literatury. Odkazy na vybranou literaturu najdete pod
kaZdou kapitolou.

Vysvétlime vam zakladni terminologii. Zaméfime se na bezpecnost pouZivani virtualni reality ve
vyuce. Provedeme vas socialnimi aspekty vyuky, které jsou dileZzité pro rozvoj jazykovych
kompetenci. Prozkoumame planovani vyuky. Prozkoumame, jak pracovat s 360° videi, a
predstavime vybrana virtualni prostredi.

Je tfeba mit na paméti, Ze vyvoj v oblasti technologii je pomérné rychly a v ramci nasi metodické
prirucky jsme se zabyvali pouze zaklady této dynamicky se ménici problematiky. Pro lepsi
pochopeni tématu doporucujeme absolvovat kurz Uvod do virtudlni reality pro ucitele, ktery je
dostupny zdarma na adrese https://moodle.virtrain.eu/.
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O projektu

Cilem projektu podporeného programem Erasmus+, ktery probihal od zari 2020 do unora 2023,
bylo prenést moderni technologie, zejména virtualni realitu, pfimo do rukou ucitelG a zvysit tak
kvalitu vyuky a uceni v odborném vzdélavani a pripravé. Celkovym cilem projektu Virtual
Reality in Teaching (VirTrain) bylo identifikovat vzdélavaci potieby ucitelli, ukazat plny rozsah
prinost virtudlni reality, vySkolit ucCitele, rozvijet jejich pedagogické dovednosti a prekonat
potencialni prekazky vyuzZivani VR ve vyuce a uceni.

Cilem projektu bylo TeSit problém sniZujici se délky pozornosti, ktera je casto spojena s
pouzivanim technologii. VyuZziti VR miZe zaky vice zaujmout a sousttedit, diky cemuz se vyuka

e MWewrs

tim je efektivné;jsi.

Projekt ukazal, jak snadné a dostupné je vyuZiti technologii virtualni reality pri vyuce odbornych
jazyk v oblasti odborného vzdélavani a pripravy. Institucim odborného vzdélavani a pripravy a
jejich ucitelim prinesl metodiku, jak vyuZivat VR ve vyuce jazykl, a poskytl inspirativni
vyukové materidly. Projekt se zaméfil na rozvoj kompetenci uciteld odborného jazykového
vzdélavani a pripravy v oblasti ICT souvisejicich s VR, poskytl vhled do dostupnych mozZnosti a
umoznil samostatné vyuzivani VR ve tfidé i v distan¢nim reZimu jazykové vyuky.

Projekt VirTrain reagoval na "Doporuceni Evropske komise o jazycich" (2019) a zkoumal, jak lze
virtualni vyukové prostredi vyuZit jako digitalni nastroj pro rozvoj kolaborativniho a kreativniho
vyukového prostiedi. Projekt byl rovnéZ v souladu s doporucenim Rady o klicovych
kompetencich pro celozivotni uceni tim, Ze uCitelim jazykd odborného vzdélavani a pripravy
poskytl nizkoprahovy vzdélavaci kurz v oblasti ICT zaméfeny na nejmodernéjsi virtualni realitu,
ktery byl prizptisoben jejich metodickym potiebam. Kromé toho projekt vychazel z predchozich
zkuSenosti z vyzkumu a projektti v oblasti VR i personalizovanych vyukovych prostiedi a byl jimi
podloZen (viz oddil Inovace).

Projekt se uskute¢nil v Ceské republice, v Baskicku ve Spanélsku a v provincii Trentino v Italii.
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https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX:32019H0605(02)

Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

VirtTrain se snazi naplnit nasledujici dlouhodobé prinosy:

zavedeni "nizkoprahového" pristupu k zavadéni virtualni reality do vyuky;

» poskytnout praktické zkuSenosti s touto technologii (a) umoznit odbornikim v oblasti
odborného vzdélavani a pripravy seznamit se s jejimi riznymi formami;

o zpristupnit Siroké odborné vefejnosti moZnosti virtudlni reality pouZitelné v dil¢i oblasti
osvojovani jazyki souvisejicich s odbornym vzdélavanim a pripravou;

 aby byl tento novy slibny pristup pouZzitelny v kazdodenni praxi.

Pouzita literatura

Boski, P., & Fabbro, E. (2019). Doporuceni Evropské komise o jazycich. Ufedni véstnik
Evropské unie, L155, 1-8.
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Virtualni realita tzce souvisi s pojmy smiSena realita a rozSifena realita a je s nimi Casto
spojovana. Virtualni realita vSak predstavuje jednu ze tfi forem digitalni reality v komplexni
problematice rozSirené reality (XR), znamé také jako extended reality. RozSifena realita zahrnuje
virtualni realitu (VR) v anglictin€, rozsifenou realitu (AR) a a smiSenou realitu (MR).

PouZité terminy:

Rozsifena realita: (AR) je typ digitalni reality, ktera kombinuje redlny svét s pocitacové
generovanymi smyslovymi informacemi, jako je zvuk, video, grafika nebo data GPS, a vytvari
tak interaktivni a rozsifeny uZivatelsky zaZitek (Azuma, 1997).

SmiSena realita (MR) je typ digitalni reality, kterd kombinuje prvky virtudlni reality (VR) a
rozsitené reality (AR) a vytvari prostfedi, v némz mohou fyzické a digitalni objekty koexistovat a
vzajemné na sebe pusobit (Milgram & Kishino, 1994; Azuma, 1997).

Nahlavni souprava VR je zafizeni, které umoziiuje uzivateli zazit virtulni realitu zobrazenim
stereoskopickych obrazii pred jeho oc¢ima, coZ vytvéri pocit ponofeni do virtualniho prostredi.
Nahlavni souprava VR se obvykle sklada z displeje na hlavé (HMD) s obrazovkou nebo
obrazovkami pfed ofima uZivatele a miiZe také obsahovat vestavéna sluchatka nebo reproduktory
a senzory pro sledovani pohybu, které sleduji pohyby uZivatele a podle toho upravuji zobrazeni.
Nékteré nahlavni soupravy VR vyZaduji ke svému fungovani pripojeni k pocitaci nebo herni
konzoli, zatimco jiné jsou samostatna zarizeni s vestavénym vypocetnim vykonem.

Virtualni realita (VR) je poCitacem vytvorena simulace umélého prostredi, ktera uZivatele vtahne
do trojrozmérného (3D) prostoru, obvykle prostfednictvim displeji na hlavé nebo jinych
podobnych zafizeni. Virtualni prostfedi je navrZeno tak, aby simulovalo fyzickou pfitomnost
uzivatele zptisobem, ktery mu umoziuje interakci s objekty a manipulaci s nimi, jako by se
nachazely ve skute¢ném svété. Technologie VR je Siroce vyuZivana v riznych oblastech, mimo
jiné v oblasti her, vzdélavani, zdravotnictvi a architektury.
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Nemoc z virtudlni reality, znama také jako cybersickness nebo simulatorova nemoc, je druh
nemoci z pohybu, ktera se objevuje pfi pouzivani zarizeni virtualni reality. Pfiznaky mohou
zahrnovat mimo jiné nevolnost, zavraté, dezorientaci a inavu oci (LaViola Jr, 2017). Pfesné
priciny VR nemoci nejsou zcela znamy, ale predpoklada se, Ze souvisi s konfliktem mezi
zrakovym a vestibularnim systémem, které reguluji rovnovahu a prostorovou orientaci (Munafo et
al., 2017).
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Otazky bezpecnosti

Klicova slova #bezpecnost #nemoc z pohybu
Nemoc z pohybu

S rostouci dostupnosti technologie virtualni reality a zdokonalovanim nahlavnich souprav pro
virtudlni realitu se zvySuje pocet piipadi takzvané VR nemoci. Tento stav je zptisoben
nesouladem mezi vizualnim vnimanim uZivatele v prostfedi virtualni reality a jeho vestibularnim
systémem. Béhem pouZivani VR vestibularni systém uZivatele nepfijima Zadné signaly, protoZe se
jeho télo nepohybuje nebo se pohybuje jen velmi malo, zatimco vizualni vjem odrazi pohyb ve
virtualnim prostfedi. Rozpor mezi informacemi pfijimanymi vestibularnim systémem a vizualnim
vnimanim vede k nemoci z VR. Pivodni vyzkumy identifikovaly rychlost a smér pohybu ve
virtudlnim prostredi jako rozhodujici faktory zdvaznosti VR nevolnosti (Lo a So, 2001,).

Moderni nahlavni soupravy VR vyuZzivaji kombinaci sloZitého hardwaru a zobrazovacich
technologii a je pravdépodobné, Ze k nepohodli a nemoci z VR prispiva nékolik faktorti. Mezi
tyto faktory patfi hardware, obsah a individualni faktory uZivatele. Studie ukazaly, Ze pfiznaky a
ucinky VR sickness jsou velmi individuélni, s riznym stupném zavaznosti a riznymi reakcemi
mezi uzivateli (Chang et al., 2020).

Priznaky nemoci z virtudlni reality jsou podobné priznakiim nemoci z pohybu a zahrnuji
nevolnost, zvraceni, studeny pot, otupélost, bolest hlavy a zavraté. Objektivhi méfeni VR
nevolnosti je naroCné ziskat, protoZe vétSina studii se spoléha spiSe na subjektivni zpravy
uzivatelli neZ na objektivni ukazatele, jako jsou posturalni pohyby nebo elektroencefalografické
(EEG) signaly (Chang et al., 2020).
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Praktické tipy
Zde je nékolik bezpecnostnich pravidel pro pouzivani VR ve trid€:

 Studenti by méli byt pri pouZivani nahlavnich souprav VR vZdy pod dohledem. Urcete
urcenou dospélou osobu, ktera bude na studenty dohliZet a v pfipadé potfeby jim pomahat.

» Pfed pouZitim by studenti méli obdrZet pokyny o spravném pouZivani zafizeni VR a o
moznych rizicich a o tom, jak se jim vyhnout.

» Stanovte jasna pravidla pro bezpecny pohyb pri noSeni nahlavni soupravy VR, jako je
pomala a opatrna chiize a vyvarovani se béhu nebo skakani.

 Studenti by méli byt upozornéni, aby si béhem sezeni VR délali Casté prestavky, aby si
odpocinuli a predesli nevolnosti z pohybu.

» Vyzvéte studenty, aby jakékoli potiZe nebo priznaky VR nemoci okamZité nahlasili urcené
dospélé osobé a v pripadé potfeby si nahlavni soupravu sundali.

» Zajistéte, aby bylo vybaveni VR mezi jednotlivymi pouZitimi fadné ciSténo a dezinfikovano,
aby se zabranilo Sifeni bakterii.

o Pouzivejte pouze aplikace VR, které jsou vhodné pro dany vék a odpovidaji ciliim lekce.

e DodrZovanim téchto bezpecCnostnich pravidel mohou ucitelé pomoci zajistit bezpecny a
prijemny zaZitek z VR pro své studenty.

Pouzita literatura

Chang E., Kim, H. T., & Yoo, B. (2020). Virtual Reality Sickness (Nemoc z virtualni reality): A
Review of Causes and Measurements (Piehled pricin a méfeni). International Journal of Human-
Computer Interaction, 36(17), 1658-1682. doi: 10.1080/10447318.2020.1778351.

Lo, W.T. a Richard H.Y. So. Cybersickness in the presence of scene rotational movements along

different axes (Kybernetickd nemoc v pritomnosti rotacnich pohybt scény podél rtznych os).
Applied Ergonomics [online]. 2001, 32(1), 1-14.: doi:10.1016/S0003-6870(00)00059-4
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Socialni pfitomnost ve vyukovém prostiedi
virtualni reality

Klicova slova #spolecenska pritomnost #ponoreni
CAST 1: Uvod "Socidlni pfitomnost ve virtuilnim vzd&lavacim prostfedi"

1. Pojem "pritomnost" se tyka Siroké oblasti vyzkumu. V literatufe se pouZiva Sest rtiznych
explikaci pritomnosti:

 pritomnost jako socialni bohatstvi, tedy mira, do jaké je médium vnimano jako spoleCenské,
vrelé, citlivé nebo osobni, kdyZ je pouZivano k interakci s jinymi lidmi;

o realismus, mira, do jaké se médium miiZe jevit jako percepcné a/nebo socialné realistické;

e transport, pocity "jsi tam", "je to tady" a/nebo "jsme spolu";

 ponoreni, mira zapojeni smyslt do zprostfedkovaného prostiedi;

 socialni aktér v ramci média, mira, do jaké uZivatel socialné reaguje na reprezentaci osoby
prostfednictvim média;

o médium jako socialni aktér, mira, do jaké je samotné médium vnimano jako socialni aktér
(napf. zachazeni s pocitaci jako se socialnimi entitami.

2. Existuji tfi riizné typy pritomnosti:

 osobnl pritomnost, mira, do jaké se osoba citi byt soucasti virtualniho prostredi (VE);

 socialni pritomnost, ktera se vztahuje k mire, do jaké ve VE existuji také jiné bytosti (Zivé
nebo syntetické);

 pritomnost v prostredi se vztahuje k mire, do jaké prostfedi samo uznava a reaguje na osobu
ve VE.

4. Dilezity je rozdil mezi "pritomnosti" a "

. : objektivni popis aspektli systému, jako je zorné pole a rozliSeni displeje;
o pritomnost: subjektivni jev, jako je pocit, Ze se nachazite ve VE.

5. Pritomnost podle zapojeni Castené souvisi s konceptem pozornosti: pritomnost se muze
meénit v rozsahu hodnot, ktery castecné zavisi na pridélovani zdroji pozornosti.

Tato ptirucka je vystupem projektu Virtrain (Erasmus+ KA2)
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o Zapojeni, psychicky stav, ktery je dlsledkem zaméfeni pozornosti na uceleny soubor
podnétti nebo souvisejicich ¢innosti a udalosti.

. , definované jako psychologicky stav charakterizovany vnimanim sebe sama jako
obklopeného, zahrnutého a interagujiciho s VE.

6. Jiny pohled na pritomnost vychazi z ekologické teorie vnimani. Zakladni pojmy tohoto
pristupu jsou:

o Prostfedi nabizi situované moZnosti. Termin affordance zavedl Gibson a ma popisovat
mozZnosti nebo prileZitosti, které prostiedi (tj. okoli) zvifete nabizi nebo poskytuje.
Napriklad pro ¢lovéka zemé umoziuje chlizi, propast umoZziiuje pad a zranéni, jablko mtze
umoznit jidlo a tygr umoZiiuje byt seZran. Konkrétni affordance je zavisla jak na prostredi,
tak na zvifeti. Vodni hladina v prikopu neposkytuje ¢lovéku oporu ani chiizi, ale vodnim
broukiim ano.

e Spojeni vnimani a akce. Organismus vnima své prostiedi z hlediska jeho moZnosti, coZ ¢ini
vnimani zavislym na mozZné akci. Pri aplikaci konceptu vazby vnimani a akce na VR lze
dojit k zavéru, Ze uzivatel bude vnimat vybaveni VR z hlediska toho, co s nim miZe délat
(tj. interakce ve vyukovém prostredi VR).

» Nastroje se stavaji "pripravenymi k pouZiti". Podle tohoto pohledu pouZivani nastroje
vylucuje, aby uZivatel mél stabilni reprezentaci nastroje. UZivatel si jiZ neuvédomuje nastroj
samotny, ale pouze uZiteCnost, kterou nastroj ma pri jakémkoli ukolu, ktery vykonava.
Samotna zprostredkujici technologie se nakonec stane "pripravenou k pouZiti", pro uZivatele
neviditelnou.

8. Jini vyzkumnici souhlasi s klicovou roli vnimanych moZnych interakci v pritomnosti, ale
zdliraziuji, Ze "jednani je v podstaté socialni".

ProZivani pritomnosti zavisi na tom, zda se VE chova a je konstruovana v souladu s naSimi
kulturnimi ocekavanimi a zda ji stejné vnimaji a interpretuji i ostatni ve VE.

9. Jednim z hlavnich lakadel VR je udajné troven socialni pritomnosti, kterou poskytuje ve
srovnani s jinymi formami technologicky zprostfedkované komunikace.

Tato ptirucka je vystupem projektu Virtrain (Erasmus+ KA2)
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» Socialni pritomnost se vztahuje k subjektivnimu proZitku pritomnosti "skutecné" osoby a
pristupu k jejim myslenkdm a emocim; jednim z hlavnich cili sitovych komunikac¢nich
systémt je proto nabidnout vyssi uroven socialni pritomnosti.

» Systémy VR jsou schopny nabidnout Sirokou Skéalu socialnich signalti prostfednictvim
vizualnich, zvukovych, haptickych a v mensi mife i ¢ichovych informaci.

10. Vyzkumnici také zjistili, Ze socialni pfitomnost mizZe byt ovlivhéna kontextovymi a
individualnimi faktory, které maji vliv na vnimani psychologické vzdalenosti mezi ucastniky
interakce.

Studie provedené témito vyzkumniky ukazuji, Ze komunikacni kontext i individualni rysy
ucastniki interakce mohou ovlivnit vinimani socialni pfitomnosti. Jednim z nejvyznamnéjsich
prinost tohoto sméru vyzkumu je, Ze osvétluje, kdy je (a kdy neni) nutné zvySovat ponoreni, aby
se vyvolal siln€jsi pocit socialni pritomnosti.

11. Podle nékterych védc jsou intimita a bezprostfednost dvé zéakladni slozky socialni
pritomnosti v prostfedi VR. Tyto dva pojmy spolu tzce souviseji:

« intimita se vztahuje k pocitu propojeni, ktery komunikujici osoby pocituji béhem interakce;

» bezprostiednost je psychologicka vzdalenost mezi komunikujicimi;

e intimitu i bezprostfednost urcuji verbalni a neverbalni signaly, jako je mimika, hlasové
projevy, gesta a fyzicky vzhled;

» néktera média jsou schopna tyto signaly poskytovat lépe, zatimco jina nikoliv, v tom
smyslu, Ze socialni pfitomnost mize byt "kvalitou média samotného".

12. Studie ukézaly, Ze socialni pfitomnost je spojena s fadou pozitivnich vysledkti komunikace,
jako je presvédCovani a pritahovani.
o Neéktefi védci zjistili, Ze socialni pfitomnost je pozitivné spojena s diivérou, potéSenim a
vnimanou uZite¢nosti virtualniho prostredi.
» Socialni pritomnost predpovidala pritazlivost k fyzicky ztélesnénému agentovi.

NASTROJ 1: Mé&feni socialni pfitomnosti ve tfidé

Sdilejte tento odkaz se svymi studenty: https://forms.gle/frCoFiaFz97nPSsq8
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1. Védél jsem, kdy mi druhd osoba vénuje pozornost.

. Zdalo se, Ze oba vime, kdy se mZzeme dostat ke slovu.

. Nevédél jsem, jak se citi ten druhy.

. Clovék nem4 dostateény prehled o tom, jak reaguiji lidé na druhé strané.

. Druha osoba se zdala byt velmi vzdalena

. Druha osoba se nezdala byt skutecna

. Mél jsem pocit, Ze jsem v jedné mistnosti s druhou osobou.

. Druha osoba vypadala nepfirozené mala

. Bylo to jako setkani tvafi v tvar

10. Mél jsem dobry dojem z osobniho kontaktu s druhou osobou.

P2R®6

P2R®6

P2R®6

P@R®6

P23®6

P2R®6

P2R®6

P23@®6

P2R®6

P2R®6

Chcete-li vypocitat skére socidlni pritomnosti pro svou tfidu, stahnéte si odpovédni formular a

poté:
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Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

o Sectéte skore polozek 1, 2, 7, 9 a 10 (pozitivni socialni pritomnost).

e Soucet skore polozZek 3, 4, 5, 6 a 8 (negativni socialni pritomnost).

» Pokud je soucet skore pozitivni socialni pritomnosti vyssi neZ skore negativni, je situace ve
vasi tfidé z hlediska socialni pritomnosti pozitivni a naopak.

e Rozdily mezi 0 a 5 jsou "stfedni", mezi 5 a 10 jsou "vysoké", vyssi neZ 10 jsou "velmi
vysoké" pro pozitivni a negativni socialni pritomnost.

NASTROYJ 2: Pfipadové studie o vjznamu socidlni pfitomnosti ve vjukovém prostfedi virtualni
reality

e https://www.youtube.com/watch?v=xXXQyioUP9Y

e https://www.youtube.com/watch?v=jLkf2zwAu5E

« https://www.youtube.com/watch?v=mw2ya_SMCq0

e https://www.youtube.com/watch?v=0PVsmDd51Lk
CVICENI 1: Pretéte si zde uvedeny obsah a podivejte se na navrhovand videa. Jak jste
pochopili, existuje mnoho zpisobtli, jak popsat sociadlni pritomnost v digitalnim a virtudlnim
prostfedi. Pokuste se uvést vlastni definici socialni pritomnosti a zvazte klady a zapory tohoto
procesu. Tuto definici pouZivejte v celém kurzu pfi navrhovani své Cinnosti. "Social presence by
design" mitize byt klicovym prvkem designu vaSich vyukovych aktivit vyuZivajicich VR se
studenty. U kazdé vyukové aktivity, kterou se chystate navrhnout a realizovat ve VR, méjte
nejprve na pameéti tuto otazku: "[pfi této aktivité] budou moji studenti socialné zapojeni do
virtualni vyuky?".

CAST 2: Rozvoj socidlni pfitomnosti ve Skoleni virtulni reality
Rozvijeni socialni pfitomnosti na zdkladé pohlcujicich vlastnosti: Modalita

1. Dosavadni vyzkum vlivu modality na socialni pritomnost nejcastéji porovnava:

CMC s komunikaci FtF.
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Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

o Textova CMC s dalSimi formami audiovizualnich modalit.

» Pohlcujici virtualni prostredi s nepohlcujicim virtualnim prostredim.
avatar), zjistily, Ze tiCastnici pocit'ovali nejniZsi uroven socialni pritomnosti pri komunikaci
prostfednictvim textové CMC ve srovnani s "bohatSimi" formami médii, pokud jim byl
poskytnut stejny Cas.

o Maly pocet studii také porovnaval imerzivni virtualni platformy (s vyuZitim zafizeni VR,
jako je Oculus) s neimerzivnimi (napr. s vyuZitim monitoru stolniho pocitace bez
nositelnych zarizeni). Zatimco literatura ukazuje obecnou shodu v tom, Ze imerzivni
virtualni prostifedi pravdépodobnéji vyvolavaji vétsi pocity telepritomnosti ve srovnani s
neimerzivnimi virtudlnimi platformami, v pfipadé socialni pfitomnosti se to nezda.

» Tyto vysledky spolu se skuteCnosti, Ze pridani videa nezvysuje konzistentné pocit socialni
pritomnosti, naznacuji, Ze po dosaZeni prahové hodnoty nevede zvySeni imerzni kvality
modality automaticky ke zvySeni socidlni pfitomnosti. Proto miZe byt teoreticky i prakticky
dilezité izolovat vlastnosti a zkoumat, do jaké miry jednotlivé vlastnosti prispivaji (nebo
neprispivaji) ke zvySeni socidlni pfitomnosti, aby bylo mozné déale porozumét rozmérim
imerze, které ovliviiuji socialni pritomnost.

POUCEN(: Kvalita vyukového prostfedi, pokud jde o "vtazeni" a replikaci reality, je dilezita a je
lepsi na ni dostatecné zapracovat pri navrhovani vyukovych aktivit. Nékdy vSak "méné znamena
vice" a neni nutné dosahnout vzdy co nejlepsi repliky realného vyukového prostredi. Diilezité jsou
zakladni prvky, které studenty ve VR obklopuji, a jejich smysluplnost.

Rozvijeni socialni pfitomnosti na zdkladé pohlcujicich vlastnosti: Vizudlni reprezentace
(komunikacnich partnert)

1. Studie zaméfené na vizualni reprezentace zkoumaji, jak vzhled partnera ve virtualni realité
ovliviiuje pocit socialni pritomnosti. Tyto studie obvykle manipuluji:

 pritomnost nebo nepritomnost vizualniho zobrazeni;
« vizualni realisticnost virtualni reprezentace.
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Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

2. Vizudlni realismus se sklada z fotografického, antropomorfniho a behavioralniho (nebo
komunikac¢niho) realismu. Fotograficky i antropomorfni realismus se tykaji vzhledu virtualni
reprezentace; prvni hodnoti, jak "realisticky" vypada, zatimco druhy se tyka toho, jak
"lidsky" vypada. Naproti tomu behavioralni realismus je definovan jako mira, do jaké se
virtualni reprezentace chova tak, jak by se choval skutecny ¢lovék (napf. prirozené mrka,
méni polohy, "dycha" atd.).

3. VétSina soucasnych diikazi naznacuje, Ze lidé pocit'uji vyssi miru socialni pritomnosti,
pokud maji k dispozici vizualni zobrazeni.

4. Kromé vlivu vizualni reprezentace se studie zabyvaly také tim, do jaké miry se vizualni
reprezentace chova jako skutecna osoba (tj. behavioralni realismus) a jak ovliviiuje socialni
pritomnost. Behavioralni realismus mtiZe byt operacionalizovan tiplnou absenci nebo
pritomnosti neverbalniho chovani (animace) nebo tim, nakolik neverbalni chovani
virtualniho clovéka odpovida chovani skute¢nych lidi (napft. pfitomnost nebo absence
pohledu do oci). Studie obecné ukazuji, Ze behavioralni realismus je silnym prediktorem
vnimané socialni pfitomnosti.

5. Na rozdil od relativné konzistentniho vlivu behavioralniho realismu na socialni pritomnost
ukazuji studie o vlivu fotografického a antropomorfniho realismu smiSené vysledky.

6. Souhrnné lze Tici, Ze soucasna literatura nabizi diikazy o tom, Ze (1) pfitomnost vizualni
pritomnost. Naopak, ackoli jak fotograficky, tak antropomorfni realismus mohou zvy3Sovat
vnimani socialni pritomnosti, zda se, Ze tento tcCinek je podminén urcitymi okrajovymi
podminkami, vCetné souladu s urovni behavioralniho realismu.

POUCENTI: Pomozte svym student@im ve VR, aby "realisticky" vyjadfovali své osobnosti nejen z
hlediska fotografického a antropomorfniho realismu, ale hlavné z hlediska chovéni v prostiedi
VR. Zpiisoby a kvalita vizualni reprezentace samoziejmé zavisi na platformé, a dokonce i zvoleny
styl by byl otazkou preferenci (napf. mit avatary ve stylu sci-fi nebo fantasy), ale dilezity je mix
mezi kvalitou vizualni reprezentace Ja a tim, co vyjadiuje J4, coZ znamena vzorec chovani v
prostiedi VR. Tyto vzorce je tfeba feSit z hlediska explicitniho uceni.

Rozvijeni socialni pritomnosti na zakladé pohlcujicich vlastnosti: Interaktivita
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Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

1. Urovei interaktivity po¢itacového agenta miiZe byt rizna. Studie, které se zabyvaly vlivem
interaktivity na socialni pfitomnost, se proto obecné zabyvaly tim, jak interaktivita agenta
ovliviiuje socialni pritomnost.

2. Vzhledem k tomu, Ze socialni pfitomnost zavisi na tom, jak silné ma clovék pocit, Ze hovori
s inteligentni bytosti, ktera si je védoma jeho pritomnosti, neni prekvapivé, Ze dosavadni
vyzkum, i kdyZ s ur¢itymi okrajovymi podminkami, nabizi spolehlivé diikazy, Ze
interaktivita je pozitivné spojena se socialni pfitomnosti.

POUCENI: Uc¢eni, a mezi riiznymi druhy uceni i uceni ciziho jazyka, je silné socidlni zaleZitosti.
V prostiedi VR i mimo néj je interaktivita nutnosti, které musime jako pedagogové dosahnout,
takZe to, co potrebujeme zejména ve VR, je explicitni a dobfe organizovana socialni interakce a
interaktivita mezi studenty ve tfidé. Chcete-li pracovat na interaktivité ve vyuce, bylo by dobré
vyuZit nékteré staré, ale zlaté strategie kooperativhiho uceni k pripravé a realizaci interakce a
socialni hodnoty ve vasi VR tfidé. V tomto ¢lanku najdete 8 postupi kooperativniho uceni, které
by mohly byt uZitecné i v prosttedi VR vyuky: https://hbsp.harvard.edu/inspiring-
minds/cooperative-learning-practices.

Rozvijeni socialni pritomnosti na zakladé pohlcujicich vlastnosti: Hapticka zpétna vazba

1. Vzhledem k vyznamu doteku ve fyzickych interakcich bylo - a stale je - vyvijeno velké usili
o zavedeni mezilidského doteku prostfednictvim haptickych zatizeni do virtualnich
prostiedi.

2. Hapticka zpétna vazba je vedle vizualni reprezentace a interaktivity jednou z nejCastéji
studovanych imerznich vlastnosti, které ovliviiuji socialni pritomnost. Mnoho studii zjistilo
pozitivni vztah mezi haptickou zpétnou vazbou a vnimanim socialni pritomnosti.

3. Udastnici napfiklad pocitovali vy$si miru socidlni pfitomnosti, kdyZ dostavali haptickou
zpétnou vazbu pri zvedani (virtualni) krabice s partnerem, nez kdyZ takova zpétna vazba
nebyla k dispozici.

4. VétSina studii o haptické zpétné vazbé vyZadovala, aby ucastnici spole¢né manipulovali s
néjakym predmétem (napft. presouvali kostky, hrali vzduSny hokej). Samotné ukoly tak
mohly byt zkresleny tak, aby posilily pozitivni ucinky haptické zpétné vazby ve srovnani s
ukoly, které vyZaduji méné "manualni" spolupraci.
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Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

POUCENT: Stejné jako v piipadé vizualni reprezentace je hapticka zpétna vazba velmi zavisla na
technologii, na zafizenich a platformach, které pouZivame pro naSe vzdélavaci aktivity. Zasadou
vSak je nastavit a pripravit vSechny mozné objekty, které budou pri vyuce pouZivany a se kterymi
bude mozné manipulovat. Affordance (viz predchozi lekce) je dilezity proces, ktery je tfeba se
studenty v prostfedi VR zkoumat, a pouZivani objektd s ur€itou mirou affordance je pro uceni
studentli diileZité. Nezapominejte tedy na to, abyste méli ve svych lekcich k dispozici objekty a
véci, které lze pouZivat a manipulovat s nimi!

Rozvijeni socialni pfitomnosti na zakladé pohlcujicich vlastnosti: Hloubkové signaly
(stereoskopie a pohybova paralaxa)

1. Stereoskopické displeje vytvareji iluzi hloubky tim, Ze kaZzdému oku poskytuji mirné odliSny
obraz. Pohybova paralaxa je monokularni hloubkovy vjem, pfi kterém lidé vnimaji objekty,
které jsou jim bliZe, jako pohybujici se rychleji neZ objekty ve vétsi vzdalenosti.

2. Vyzkum v této oblasti naznacuje, Ze zahrnuti hloubkovych signald zvysuje socialni
pritomnost.

3. Stereoskopie vyznamné zvysuje vnimani souZiti s virtualni postavou. U¢astnici pocitovali
vétsi socidlni pritomnost, kdyZ se zapojili do videokonferencniho sezeni s pouzitim
stereoskopického displeje ve srovnani s monoskopickym.

POUCENIT: I v tomto piipadé je dileZité, jakou roli hraje pouZita technologie. Ukolem pedagogii,
ktefi tuto technologii pouzivaji, je promyslet a navrhnout prostfedi, které mtze byt pohlcujici a
umozni studentim citit se na misté, které pro né ma smysl, aby se ucili. K tomu by bylo uZitecné
pracovat na detailech, které by prostredi obohatily.

Rozvijeni socialni pfitomnosti na zdkladé pohlcujicich vlastnosti: Kvalita zvuku
1. Vyzkum, ktery zkoumal vliv kvality zvuku na socialni pritomnost, se obecné zaméroval na
to, jak zména poctu zvukovych kanalt ovliviiuje vnimani socidlni pfitomnosti.

2. Ucastnici vybaveni vysokou kvalitou zvuku pocitovali vysi tiroveii socidlniho bohatstvi (tj.
socialni pritomnosti) nez jejich protéjsky s nizkou kvalitou zvuku.
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POUCENI: Bod tykajici se kvality zvuku souvisi s interaktivnimi funkcemi vyjukového prostiedi
VR. Jde o to, aby se Clovék "ponoril" nejen z vizualniho hlediska, ale i multisenzoricky. V
soucasné dobé samoziejmé nemtzeme dosahnout vSech smysld, ale miizeme pracovat ve VR a
nastavit vyukové aktivity, které mohou studentim ukéazat kvalitu pohlceni. Naptiklad prace v
malych skupinach ve smyslu blizkosti nékolika lidi, ktefi spolu komunikuji v jednom prostoru,
muZe vést k vysoce kvalitnimu vniméani komunikace mezi nimi (napf. studenti slysi pouze to, co
fikaji spoluhraci, a ne zbytek tridy).

Rozvijeni socialni pfitomnosti na zdkladé pohlcujicich vlastnosti: Zobrazit

1. Maly pocet studii manipuloval s vlastnostmi samotného displeje, konkrétné s definici obrazu
a velikosti displeje, a zkoumal jejich vliv na socialni pfitomnost.

2. Vysledky téchto studii jsou smiSené. Obecné tyto studie zjistily, Ze vice imerzivni displeje
(j. vyssi rozliSeni, vétsi velikost obrazovky) vedou k vyssi socialni pritomnosti.

POUCENT: Viz pouceni o hloubce a zvuk. Plati stejna pravidla!

Rozvoj socialni pritomnosti na zdkladé kontextovych vlastnosti: Osobnostni vlastnosti virtualniho
Clovéka

1. Rada studii aplikovala dobfe zndmé poznatky ze socialni psychologie pro pozitivni
mezilidska hodnoceni (napr. podobnostni pritazlivost, teorie socialniho pronikani, teorie
socialni identity, preference konzistence atd.) na kontexty zprostfedkované technologiemi,
aby prozkoumala jejich vyznam pro mezilidské vnimani.

2. Tento smér vyzkumu zjistil, Ze vétSinu mezilidské dynamiky, kterou lze nalézt v kontextu
FtF, 1ze replikovat ve virtualnim prostiedi s agenty i avatary.

POUCENI: Stejné jako v pfipadé osobniho uceni je znalost studentli zdsadnim a klicovym
procesem, ktery je treba realizovat. V tomto pripadé je treba se zamérit na dvé véci: existuji (1)
osobni vlastnosti, které mohou byt kongruentni s konkrétni situaci ve VR realité, a (2) je lepsi
propojit offline s online (alias VR) interakci. Obé zaméreni jsou dilezitd pro navrhovani a
realizaci aktivit ve VR se studenty. Maji zfejmé predchozi spolecnou zkuSenost jako tfida v
modalité face-to-face, z toho pak vychazejte pri prechodu do VR. A zacnéte se divat na
individualni a osobnostni rysy obéma sméry: jako na zaleZitost stabilnich vlastnosti (napt. byt
extrovertni a spolecCensky) a jako na véc, kterou je tfeba trénovat a meénit (napr. prechazet z
introverta na extroverta a spolecenského béhem VR sezeni).
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Rozvoj socialni pritomnosti na zakladé kontextovych vlastnosti: Agentura

1. Studie, které zkoumaji vliv (vnimaného) déje na socialni pritomnost, obvykle predstavuji
virtualniho clovéka jako skuteCnou osobu nebo pocitacovou postavu pred interakci.

2. Vyzkum zjistil, Ze lidé pocit'uji vySsi miru socialni pritomnosti, pokud si mysli, Ze
virtualniho clovéka ovlada skutecny clovék, a nikoli pocitaCovy program.

3. Ucastnici napfiklad pocitovali vétsi socialni pfitomnost, kdyZ véfili, Ze agent Rapport, se
kterym komunikuji, je skutecna osoba, nez kdyZ si mysleli, Ze jde o umélou inteligenci.

POUCENI: Zaméfen je stejné jako v predchozim bodé (osobnost). VyuZivejte a rozsifujte offline-
online zalezitost vytvarenim scénard, ve kterych jsou vasi studenti soucasti komplexniho procesu
uceni prechazejiciho z realnych aktivit ve tfidé a VR aktivit s propojenymi sezenimi. "Skutecné
ja" samoziejmé zavisi na vnitinich a technologickych vlastnostech (viz vizualni reprezentace a
podobné procesy), ale zaroven zavisi na vnimaném propojeni dynamiky realného a virtualniho
svéta. Avatari a relativni chovani mohou byt "fantasti¢ti", ale aby byli pocitovani z hlediska déje,
musi byt spojeni se skuteCnymi osobami.

Rozvoj socialni pritomnosti na zakladé kontextovych vlastnosti: Proximity

1. Vyzkum dtsledné ukazuje pozitivni vztah mezi fyzickou blizkosti a vhimanim socialni
pritomnosti.

2. Aby se prozkoumal vliv fyzické blizkosti na socialni pfitomnost, porovnaval tento vyzkum
socialni pritomnost ucastniki, ktefi dokoncili aktivitu ve stejné mistnosti, s témi, ktefi
dokoncili stejnou aktivitu v riznych mistnostech.

3. Za zminku stoji, Ze ucastnici, ktefi se nachazeli ve stejné (virtualni) mistnosti, se béhem
interakce Casto navzajem vidéli, zatimco ti, ktefi byli umisténi na oddélenych mistech,
zstavali vizualné anonymni. Proto je obtiZné urcit, zda tidajné tcinky fyzické blizkosti byly
zptisobeny fyzickou blizkosti, vizualni (ne)anonymitou nebo obojim.

4. Vzhledem k témto zjiSténim je moZné se domnivat, Ze pozitivni souvislost mezi socialni
pritomnosti a fyzickou blizkosti zjisténa ve vyzkumu vyplyva z kombinace fyzického souZiti
a viditelnosti. Souhrnné Ize ¥ici, Ze existuji presvédcivé diikazy o tom, Ze fyzicka blizkost s
cilem interakce prispiva k vnimané psychologické vzdalenosti a socialni pritomnosti, ale je
pravdépodobné, Ze tento efekt bude ovlivnén viditelnosti virtudlniho partnera.
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POUCENI: Hlavni je zde socidlni a kooperativni prace se studenty. Blizkosti se dosahuje v
pribéhu ¢innosti v malych skupinach (viz bod o interaktivité). Vyhnéte se situacim, kdy jsou vasi
studenti v prostfedi VR neustale sami. SnaZte se, aby se citili ve stmelujici situaci se svymi
vrstevniky. A samoziejmé muize dojit ke konfliktim a hadkam, ale je lepsi vytvorit skupinu po
boufi nez po ... nicem.

Rozvoj socialni pfitomnosti na zdkladé kontextovych vlastnosti: Typ tlohy

1. Studie na toto téma naznacuji, Ze ukoly, které podporuji pozornost zamérenou na sebe (tj.
podporuji virtualniho clovéka, aby se soustfedil na ucastnika), mohou zvysSit socialni
pritomnost.

2. Stejné jako neverbalni signaly, které naznacovaly, Ze virtualni ¢lovék si je védom ucastnika,
zvySovaly socialni pritomnost, mohou lidé pocitovat vysSSi uroven socialni pritomnosti,
pokud dany ukol vyZaduje, aby virtudlni Clovék vénoval pozornost jejich chovani a
prizpisobil se mu.

POUCENI: Zikladem ucebni ¢innosti je mit tikoly, které je tfeba splnit, a cile, kterych je tfeba
dosahnout. Vy jako ucitelé jste na to odbornici. Méjte na paméti, Ze komunikace a chovani jsou
soucasti stejného komplexniho procesu. Vyhnéte se tedy pasivnimu pristupu k ucCeni vaSich
studentli, nepouzivaji VR proto, aby méli repliku konferenc¢ni modality (pouze poslouchali
mluvici lidi a sledovali videa v jiném scénafi), ale aby se zapojili do smysluplného a socialniho
uceni.

Rozvoj socialni pfitomnosti na zakladé kontextovych vlastnosti: Socialni signdly o pfitomnosti
druhych

1. Nedavné studie zkoumaly, jak pocet lidi nebo samotna pritomnost jiné osoby, ktera si je
védoma virtualniho prostfedi (tj. socidlni signaly), ovliviiuje pocit socidlni pritomnosti.
Obecné tyto studie ukazuji, Ze vidéni dalSich lidi, ktefi sdileji stejné virtualni prostredi jako
uZivatel nebo s nim interaguji, zvySuje socialni pritomnost.

2. Celkové vsSak vétSina vyzkumt naznacuje, Ze pobyt v prostfedi, kde jsou jedinci vystaveni
signaltim, které naznacuji socialni kontext (napf. rozhovor, partner, skupina atd.), mtize vést
ke zvySené urovni socialni pritomnosti.
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POUCENI{: Viz body o socidlnim uceni a interaktivité, které se vztahuji k témto navrhim.
SkuteCnym smyslem je: nenechte své studenty, aby byli v prostfedi VR jen "pfitomni" ve smyslu
"dobre, jsem tady, co mam d€lat?", ale dejte jim instrukce, aby vytvorili, cihlicku po cihlicce,
interakce a cinnosti. Ve vyukovém prostredi VR nepotfebujeme dav, potfebujeme tymy a posadky.

Rozvoj socialni pfitomnosti na zdkladé kontextovych vlastnosti: Identity Cues

1. Studie také zkoumaly poskytovani identifikacnich znaki (napf. jméno, portrétni fotografie)
jako kontextového faktoru, ktery ovliviiuje socialni pfitomnost, a zjistily, Ze zvySeni poctu
identifikac¢nich znakt zvySuje pocit socidlni pritomnosti.

2. Vzhledem k tomu, Ze socialni pfitomnost zavisi na tom, do jaké miry ma jedinec pocit, Ze je
v pritomnosti "skutecného clovéka", je prirozené, Ze poskytovani voditek, ktera nabizeji
vhled do "skutecné" identity jejich virtudlniho partnera ¢i partner, zvySuje socidlni
pritomnost.

POUCENT: Viz body tykajici se osobnosti a d&je. Identita je tfeti propojenou &asti tohoto procesu
propojovani offline a online svéta. Dnes vime, Ze neexistuje jen jedna identita, ale mame
"identity" a Cast z nich miZe byt samoziejmé spojena s VR. Identity jsou vaznou véci, kterou je
tfeba vytvaret a pouZivat. Reknéte 74kiim, Ze nejsou jen vtipem, ale napfiklad zpiisobem, jak
motivovat jejich uCeni a ucast.

Rozvoj socialni pritomnosti pfi praci s individualnimi rozdily: Pohlavi a vék

1. VétSina studii, které zkoumaly vztah mezi demografickymi proménnymi uZivateld a
pritomnosti na socidlnich sitich, se na tyto demografické proménné specificky nezaméfila,
ale zahrnula je do svych analyz jako kovariaty nebo kontrolni proménné.

2. Pokud jde o pohlavi, vétSina zkoumanych studii zjistila, Ze Zeny zaZivaji vySSi uroven
socialni pfitomnosti ve srovnani s muZzi.

3. Naproti tomu se zda, Ze vék nema silnou souvislost se socialni pfitomnosti.

4.V nékterych pripadech méli starSi tcastnici tendenci pocitovat niZ$i troven socialni
pritomnosti, mozna by stalo za to prozkoumat, zda faktory, jako je obeznamenost s danou
technologii nebo otevienost novym zkuSenostem, ovliviiuji vinimani socialni pritomnosti.
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POUCENT: Je vidy obtizné zvladnout genderové podnéty pro uceni. V tomto piipadé se snaZte
vychéazet z osobnostnich rysti a pak se podivejte na rozdily mezi pohlavimi. Vék mizZe byt
dilezity pri diferenciaci z hlediska znalosti a zkuSenosti, ale vétSinou maji Zaci ve stejné tridé
zcela stejny vék a mozZna i zcela stejné zkuSenosti s pouzivanim ICT. DalSim bodem, na ktery je
tfeba se zamé¥it, je socioekonomicky status: mozna ma cast vaSich studentt v rodinném prostiedi
horsi pristup k ICT, takZe se u nich miiZe projevit vétSi obtiZ pfi aktivni tcasti na vaSich VR
sezenich.

Rozvoj socialni pritomnosti pfi praci s individualnimi rozdily: Psychologické rysy

1. Studie na toto téma se zabyvaly:

e vliv nachylnosti jednotlivce k ponofeni se do virtudlniho prostfedi (napf. tendence k
ponoreni, prenositelnost).

e postoje k socialnim interakcim (napr. obava z komunikace, vzajemna zavislost, extraverze,
potfeba sounaleZitosti) na socialni pritomnost.

1. Tyto studie ukazaly, Ze lidé, ktefi maji siln€jSi imerzivni tendence, maji také vétsi
pravdépodobnost, Ze budou siln€ji socialné pritomni. Napriklad ucastnici, ktefi méli vyssi
imerzivni tendence, Castéji pocit'ovali silnéjsi socialni pritomnost pfi interakci se socialnim
robotem.

1. Zajimavéjsi je, Ze studie také zjistily, Ze jedinci, ktefi si ceni socialnich interakci nebo si je
uzivaji, maji vyssi uroven socialni pritomnosti.
1. Tato zjisténi 1ze vysvétlit dvéma zplisoby:

e Za prvé, jedinci, ktefi maji pozitivni postoj k socialnim interakcim, mohou mit vétsi touhu
pocitit socialni pritomnost, a proto se vice snazi uspokojit tuto motivaci béhem virtualni
interakce.

o Za druhé, lidé, ktefi jsou méné socialné orientovani, mohou mit nedostateCnou schopnost
vénovat se adekvatné socidlnim informacim, a proto zaZivaji niZSi udroven socialni
pritomnosti neZ jejich socialné orientovanéjsi protéjsky, a to i pfi stejném poctu socialnich
signald.

POUCENT: Viz bod o osobnostnich vlastnostech. Vychazejte z toho, kdo je vas student, coz je
klicovy proces pro navrhovani, utvareni a realizaci VR vyuky s nim. Jak jiZ bylo reCeno, osobnost
miiZze byt vstupni proménnou, kterd ovliviiuje zazZitek z VR, ale mtZe byt také vysledkem vasi
vyukové Cinnosti s vyuZitim VR (cesta od introverze k extroverzi!).
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NASTROJ 1 a CVICEN{ 1: KfiZové tabulky mezi vystupy socidlni pfitomnosti a funkcemi
softwaru VR

Vezméme si nasledujici tabulku, ktera obsahuje kfiZové tabulky mezi vystupy socialni pritomnosti
a funkcemi softwaru VR. Po prozkoumani riznych softwarti, jako je Immerse nebo EngageVR, se
pokuste zjistit idedlni nastroje/funkce uvnitf softwaru, které jsou uZitecné pro ziskani
poZadovaného vystupu z hlediska socialni pFitomnosti ve vasi tfidé. V tabulce najdete jako priklad
nastroj Student Manager v softwaru Immerse. Funkce Student Manager je uZiteCna pfi vytvareni a
fizeni malych skupin studentii v ramci konkrétniho ucebniho tikolu.
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Ponofeni Engag Mozilla Alt 360° video a
Vystup socidlni pfitomnosti eVR  Hubs VR fotografie

Poutavé vlastnosti a socialni pritomnost

Obecna modalita

Vizualni reprezentace Ridici
panel
Interaktivita Ridici
panel

Hapticka zpétna vazba

Hloubkové signaly (stereoskopie a
pohybova paralaxa)

Kvalita zvuku

Z.obrazit

Kontextové vlastnosti a socidlni pritomnost

Tato prirucka je vystupem projektu Virtrain (Erasmus+ KA2)



Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

Aplikace socialni psychologie: Osobnostni vlastnosti virtualniho ¢lovéka

Agentura

Fyzicka blizkost

Typ ulohy

Socidlni signdly o pritomnosti druhych

Naznaky identity

Individualni rozdily a socialni pritomnost

Demografické charakteristiky: Pohlavi a vék

Psychologické rysy

Jaké jsou hlavni funkce, které muzete vyuzit v raznych platformach VR k rozvoji a udrZeni
socialni ptitomnosti ve tfidé? Existuji mezi pfedloZenym seznamem dalSi uZitecné platformy pro
praci na Social Presence? Sestavte si vlastni posloupnost funkci/nastroji, abyste byli pripraveni
navrhnout pro své Zaky vice vyukovych aktivit "zamérenych na socialni pritomnost".

NASTROJ 2: Pfipadova studie rozvoje socidlni pfitomnosti ve vyukovém prostfedi virtualni
reality

https://www.youtube.com/watch?v=FIxHaosz191
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Vyukové plany

Klic¢ova slova #lessons plans #vr
Uvod do tématu

Ucelem této kapitoly je prozkoumat moznosti a obavy spojené s VR ve vyuce jazyki a vysvétlit
poznatky zaloZené na zkuSenostech 15 uciteld, ktefi byli vySkoleni, aby pfipravili imerzivni
zazitky relevantni pro proces uceni se jazykli a ktefi vytvorili relevantni aktivity pro svou
vyukovou praxi v riznych studijnich oborech.

Teoretické pozadi

Vysledky vyuZivani virtualni reality (VR) ve vyuce a uceni obecné ukazuji, Ze jeji pozitivni
dopad je vyvolan dvéma hlavnimi aspekty - imerzi a interaktivnim zaZitkem - zatimco motivace k
vyuzivani VR ve vzdélavani je vysvétlovana na zdkladé dvou témat: pedagogické
(konstruktivismus, spoluprace, gamifikace) a vnitini motivace (hlubsi personalizované uceni, vétsi
potéSeni) (Kavanagh, 2017).

we r~r

motivaci, sniZeni izkosti z u€eni a jazykové znalosti (uceni se slovni zasobé v souvislostech a jeji
udrZeni) (Cheng, 2021).

Odbornici se shoduji, Ze vyuka prostfednictvim VR musi byt cilené planovana pro imerzivni
prostory, a vycCerpavajici vyzkumy oznacily uCeni zaloZené na tkolech nebo problémech za
pristup, ktery je pro ucCitele velmi zajimavy pfi strukturovani, planovani a realizaci jazykového
vzdélavani ve VR (Lin, 2015).
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Pedagogové se proto musi zaméfit na vyuZiti VR k vytvareni interaktivnich a poutavych
jazykovych zazitkli. Pohlcujici virtudlni realita umoznuje ucitelim lépe podporovat kreativni a
plynulou komunikaci mezi studenty. V souladu s tim musi vyucujici hledat techniky, jak
prezentovat informace realistickym a autentickym zptsobem, aby stimulovali smysly svych
studenti. Konkrétné by méli najit vhodné situace relevantni pro vyucovany predmét a urcit
souvisejici slovni zasobu, gramatiku a funk¢ni jazyk, pficemz zvlastni pozornost by méli vénovat
zahrnuti realistického prostiedi, interakci s objekty, ostatnimi uZivateli a virtudlnimi agenty,
udileni jasnych pokynt, virtudlnim odménam a okamzité zpétné vazbé (Lege, 2020).

UZiteCné nastroje ucitele pro podporu jsou rtzné, od VR Kkaret s rolemi, které umoZziuji
procvicovani, aniZ by naruSovaly cinnost, pres Stitky, které pomahaji a podporuji slovni zasobu,
az po napovédy, které mohou byt pouZity k ukazani, jak manipulovat s predméty nebo jinymi
pomtckami, jako je chytr4 tabule, stopky a vysledkova tabule, které usnadiuji "debatni" aktivity
(Bacca-Acosta, 2021).

Praktické zkuSenosti

V ramci projektu VirTrain financovaného z programu Erasmus partnefi aktivhé zkoumali, co
studenttim nabizi vyuka jazyk ve virtualni realité pomoci online aplikace pro ucitele Immerse. V
této souvislosti byly analyzovany typy interakci s VR a cinnosti s nimi spojené a byly vyvozeny
nasledujici zavéry: pro feSeni problémli a rozvoj dovednosti 21. stoleti potiebuji studenti
prozkoumavat virtualni svét, nachazet materialy a predméty a k tomu potfebuji pouZivat ovladace.
Stejné tak studenti dostavaji pokyny k plnéni riznych tkolti zobrazené na jejich pravém zapésti a
mohou zvednout cokoli v mistnosti, co ma zobrazenou ikonu Zluté ruky. Pro realistické hrani roli
mize ucitel pridélit role celé tfidé, tymtm nebo jednotlivcim a zadani roli se zobrazi na levém
zapésti studentli. Pro vybér vhodného avatara musi Zaci prejit na ovladaci panel postav. VyuZiti
karet roli, karet s podnéty a predméti k zadavani ukolG pfimo studentim napomaha jejich
vzajemné smysluplné interakci.

Po vypracovani vzorového planu vyucovaci hodiny ve VR ucitelé vytvorili obsahové a jazykové
integrované vyucovani (CLIL) a jazykové cviceni pro patnact riznych studijnich oborti, zaméfené
predevSim na mluveni, poslech a uceni se nové slovni zasobé a/nebo funkénimu jazyku. Diky
realisticnosti platformy VR byli studenti, jakmile se prihlasili, okamzité zaujati prostiedim,
okamzité se vcitili do svych vrstevnikii a byli "pfirozené" tlaceni k procvicovani.
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Zpétna vazba od studentli jasné ukazala, Ze se jedna o efektivnéjsi zpisob uceni. Diky tomu, Ze
mohou sami zkoumat a feSit ukoly v realnych scénarich, je to pro né vyzva, citi se vice
motivovani a zaznamenavaji zvySeni své pozornosti. Na druhou stranu studenti potfebuji Cas, aby
se seznamili s virtualnim prostfedim a vSemi funkcemi, které nabizi. Nékdy je pro né obtiZné se
pripojit, postupovat podle pokynt a najit spravné tlacitko pro rtizné akce.

Dalsi klicovou otazkou, kterou je tfeba mit na paméti, je Cas vyhrazeny na lekci VR. ZkuSenosti
ukazaly, Ze ucitelé by méli pripravit kratké plany VR lekci a vyhnout se tomu, aby studenti
pouzivali nahlavni soupravy déle neZ 20 minut, protoZe néktefi z nich pocituji zavraté a dokonce
je boli hlava.

Priklady planid vyuky naleznete na webovych strankach projektu Virtrain :
https://www.virtrain.eu/index.php/virtrain-outputs/.
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360° videa

Kli¢ova slova
#360videos #immersion
Uvod do tématu

Co je 360°

Jako 360° nebo 360° zabéry oznacujeme fotografie a videa znama také jako prostorové,
imerzivni, sférické nebo rovhoramenné snimky a videozdznamy, kde je zaznamenan pohled do
vSech smérti soucasné. Tento obrazovy material se porizuje pomoci specialni vSesmérové kamery,
kterd snima vSechny thly scény soucasné. Diky tomu se divak miZe doslova volné rozhliZet
kolem sebe.

Diky tomu je vhodny pro vyvoj vzdélavaciho obsahu nového typu.

Tradicni 2D tréninkova videa zachycuji pouze jeden uhel pohledu na provadény tkol. Omezeny
uhel pohledu a nemoznost rozhlédnout se kolem sebe znemoznuji prenést na studenty celou Sifi
predmétu. Na rozdil od toho 360° zabéry umoziuji divakiim vidét vSe, co se déje, a 1épe pochopit
probirany ukol.

360° zabéry nas vybizeji k tomu, abychom se rozhlédli a prozkoumali scénu. Tento prizkumny
prvek mtiZe byt pro uceni uZitecny, protoZze umoZziuje divakiim vidét rizné aspekty tlohy,
shromaZd'ovat implicitni kontextové znalosti a rozvijet epistemickou plynulost v povolani
studenta.
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Na tomto misté je dileZité poznamenat, Ze je tfeba rozliSovat mezi 3D prostfedim (o kterém
pojednava dalsi kapitola) a 360° zabéry. Hlavni rozdily jsou nasledujici:

» UZivatelé se sice mohou "rozhliZet", ale nemohou se "pohybovat" ve vyukovém prostredi
zaloZeném na 360° zabérech (stejné jako nelze vstoupit do filmu promitaného na sténu).

 Pouziti 3D objektii je pomérné omezené - pfi pripravé vyukového prostredi na zédkladé 360°
zabéri mizeme nékteré objekty umistit do vhimaného dosahu uZivatele.

 Na rozdil od takzvanych virtualnich svétt (3D prostiedi, ktera podporuji

Zajimavé je, Ze tvorba tohoto druhu vyukovych material se stala moznou (tedy cenové
dostupnou a zvladnutelnou s dostupnym softwarem a hardwarem) aZ v priibéhu projektu Virtrain
v letech 2020-2023 a my jsme se rozhodli ji do metodického mixu zaradit aZ v tplné posledni fazi
projektu.

Jedna se o velmi slibny typ vyukového materialu pro jazykovou vyuku v kontextu odborného
vzdélavani a pripravy a Ize jen doporucit, abychom v budoucich projektech a vyzkumech navazali
na nase prvni kroky v tomto sméru.

Teoretické zaklady

Po prvnich zkuSenostech s timto médiem se tym spoleCnosti Virtrain a vyucujici jazykt z instituci
odborného vzdélavani a ptipravy shodli na tom, Ze zavedeni vyukového obsahu zaloZeného na
360°fotografii do sady nastrojt uciteli jazykt v odborném vzdélavani a pripravé mize ucinit
vyuku jesSté smysluplnéjsi a pouZitelnéjsi v kazdodennim Zivot€, coZ by mohlo zvysSit motivaci a
sebedlivéru studentii. Situovana vyuka navic davé studentiim moznost zaZit relevanci uciva a
rozvijet hluboké porozuméni probirané latce.

Vyukové materidly zaloZené na 360° zabérech jsou vhodné pro potfeby studentt odborného
vzdélavani a pripravy. Konkrétné se jedna o situacni a zazitkové uceni, které rtizné formaty vyuky
obsahu zaloZené na 360° zabérech vyznamné podporuji.

Situované uceni zvysuje usili Skolitele pri rozvijeni dovednosti studentti, protoZe umoziiuje

studenttim aktivné se zapojit do vyukového prostfedi a uplatiiovat dovednosti a znalosti v realném
prostredi.
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Samozriejmé, Ze pouze zprostredkovavame zazitek ve virtualni realité, ale zaroven se jedna o
bezprecedentni okamzik v historii, kdy student, ucen, praktikant mtize byt vystaven realistickému
zobrazeni pracovisté a bezpecné prozkoumat prostredi a do jisté miry si nacvicit chovani potrebné
pro uspésny a bezpe¢ny vykon prace, na kterou se pripravuje.

Z vyssiho pohledu spadaji 360° zabéry do Sirsi kategorie zkuSenostniho uceni, které je nezbytné
pro situacni uceni. Zazitkové uceni je definovano jako uceni, ke kterému dochazi, kdyZ se student
zapojuje do praktickych, praktickych Cinnosti a pfemysli o nich. Tento druh uceni umoziuje
studentovi aktivné si upevnit dovednosti a pojmy, které se pravé naucil, a zaroven se ponofit do
situace. Neni tfeba vysvétlovat, Ze aktivity v oblasti jazykové pripravy v ramci odborného
vzdélavani a pripravy lze vyrazné obohatit.

Skoleni ve virtu4lni realité je v podstaté mikrojesle v akci.

Samotna intenzita zaZitku vypovida spiSe o hloubce neZ o rozsahu uceni o tématu, kterému se
vénujeme pomoci obsahu VR.

PFi zvaZovani vyuZiti virtualni reality ve Skoleni musime vychazet z toho, Ze jde o hloubku,
nikoliv o Sifi obsahu Skoleni.

Praktické zkuSenosti
Jak vyuZit 360°video obsah ve vyuce jazykt v kontextu odborného vzdélavani a pripravy?

NasSe prvni otazka by méla znit: "Proc to patii do VR?" To je skutecné kliCova otazka, kterou si
musime poloZit, kdyZ zaciname. Nékolik véci, které vam pomohou urcit, zda by vas obsah mohl
mit prospéch ze zpracovani ve VR: Je pro material, ktery prezentujete, prinosné procvicovat
prostorové povédomi uZivatele? Potfebujete néjaké velmi realistické scénare, abyste studenta
pfipravili na to, co uvidi v terénu? Skolili byste na netimérné drahém vybaveni? Bylo by
cestovani do prostfedi, kde se zafizeni nachazi, ndkladné nebo casové narocné? Je problémem
bezpecnost, naptiklad moZné vystaveni infekénim chorobam? Je pravdépodobné, Ze vam stroj, na
kterém budete Skolit, utrhne jednu ruku jako wookie, ktery pravé prohral partii holomajzny?
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K dispozici je uvodni prednaska o praci na toto téma:
Odkaz na Prezi: https://prezi.com/i/view/3uodXZUWLEM7eXwbyrLR/
Interaktivita a rozhodovani

360° fotografie a videa lze jednoduSe pouZit jako audiovizualni material, ktery slouzi jako podnét
pro nacvik poslechu, jako zaklad pro dalSi mluvni cviceni nebo pisemné ukoly. Pokrocilejsi
modalitu s vysokou pfidanou hodnotou interaktivity lze vytvorit pomoci specidlniho softwaru.
Nastroje jako Cenario VR nebo Warp VR nam umoziuji vytvaret rozmanitéjsi a komplexnéjsi
vyukové zazitky. NejlepSim popisem pro tyto vyukové objekty by pravdépodobné bylo e-learning
ve VR. Zpracovani 360° videi a fotografii do kratkych kurzti znamend, Ze mizZeme vyuzit
obvyklou sadu funkci pouZivanych v e-learningu, jako napf:

o Informacni panely a Stitky

o Interaktivni hotspoty

o podminéné vétveni s riznymi vysledky,
 Casované objekty,

o akce,

e propojené scény,

o kvizy

Dobre napsany scénar dava zakovi moznost rozhodnout, jak chce dany ukol vyreSit, a zameéruje
jeho pozornost na stanoveny vyukovy cil. Existence rozhodovacich bodt v priibéhu kurzu, které
jim umoziuji zvolit si, jak chtéji Skoleni proZzit, vede k vétSimu zapojeni ticastniki r do obsahu.

Diky vétvenym scénariim muze kurz pripominat dobrodruznou hru s riznymi déjovymi liniemi a
vysledky, které se méni podle toho, jak se Zaci rozhoduji. Nechte uZivatele vybrat si cestui v
pripadé néceho tak jednoduchého, jako je prohlidka nebo prochazka na pracovisti, na které se v
ramci odborného vzdélavani pripravuji.
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Priklady

Materialy zaloZené na 360° zabérech se vétSinou pouZivaji pro navrhovani asynchronnich
vyukovych zazitka. Studenty jazyka vSak lze stimulovat k procvic¢ovani vSech ctyt klicovych
dovednosti. NaSi Skoleni ucitelé pfisli s fadou moznych pripadi vyuZiti, z nichZ nékteré byly
zpracovany do vzorovych plant hodin, které jsou uvedeny jako oficialni vystupy Virtrainu.
VSechny z nich davaji studenttim prilezitost uplatnit to, co se naucili, v autentickém prostiedi a
zajistuji, Ze si jazykové dovednosti procvici v kontextu svého budouciho zaméstnani.

Zde jsou nékteré z prikladi, které milizete pouZit jako vychozi bod pro tvorbu vlastnich scénaiti a
plant vyuky:

Virtualni prohlidky a exkurze

Studenti jazyki si mohou virtualné prohlédnout pracovisté nebo pracovisté v cilovém jazyce
pomoci 360stupniovych videi a fotografii ve VR. To miiZe studentim pomoci lépe se seznamit se
slovni zasobou a terminologii specifickou pro jejich profesni obor a také se dozvédét o kulturnich
normach a zvyklostech souvisejicich s danym oborem.

Napriklad studenti automobilové techniky si mohou pomoci nahlavni soupravy VR prohlédnout
tovarnu na vyrobu automobilt a zaroven si procvic€it cilovy jazyk poslechem vysvétleni a pokynt
ve videu.

CviCeni na feSeni problémi

Studenti se mohou pomoci 360stupiiovych videi a fotografii ve virtualni realité icastnit cviceni na
feSeni problémi souvisejicich s jejich profesnim zaméfenim, kterd se mohou zamérit na hard-
skills i soft-skills.

Typické scénare zahrnuji prvky Skoleni v oblasti bezpecnosti a zabezpeCeni nebo navrhy reSeni

praktickych problémd, které jsou jim predkladany prostfednictvim 360stupniovych zabért. Jedna
se o skvély typ aktivity pro psani tkol!
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Scénarfe komunikacni strategie:

Vyukovy material pro tento druh aktivit je tfeba vytvorit jako "vétveny scénar", ktery se obvykle
pouZziva v e-learningu. 360stupniové video poskytne realistické prostfedi a umozni ucicim se
procvicit mezilidské interakce v simulovaném scénari realného svéta.

Studenti managementu maloobchodu si tak mohou pomoci VR simulace procvi€it vyfizovani
stiznosti a dotazti zakazniki v jejich cilovém jazyce; studenti oSetfovatelstvi si mohou pomoci VR
simulace procvicit komunikaci s pacienty a zdravotniky v nemocni¢nim prostredi.

Celkové lze Tici, Ze pouzivani 360° zabért jako vyukového materialu mize studentim pomoci
procvicovat cilovy jazyk dynamictéjSim a poutavéjSim zptisobem, protoZe se snaZzi fesit realné
problémy pomoci jazyka, ktery se uci.

Pouzita literatura

1. Pirker, Johanna a Andreas Dengel. "Potencial videi 360° virtualni reality a realné VR pro
vzdélavani - prehled literatury." IEEE computer graphics and applications 41.4 (2021): 76-
89.

2. Peixoto, Bruno a kol. "Vyuziti nastrojl virtudlni reality pti vyuce cizich jazykd." Nové
poznatky v informacnich systémech a technologiich: Svazek 3. Springer International
Publishing, 2019.

3. Berns, Anke. "Ptehled aplikaci pro vyuku jazyka s virtualni realitou." RIED. Revista
iberoamericana de educacion a distancia (2021).

4. Lan, Yu-Ju. "Ponofeni do virtualni reality pro vyuku jazykd." Psychologie uceni a motivace.
Vol. 72. Academic Press, 2020. 1-26.

Tato prirucka je vystupem projektu Virtrain (Erasmus+ KA2)



Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

Virtualni svéty

Klic¢ova slova
#virtudlniprostory #ponoreni #1izkost
Co jsou virtualni prostory?

Virtualni prostory si ziskavaji stale vétSi pozornost v oblasti osvojovani druhého jazyka diky
svému potencialu zlepsit vyuku jazykt. Jednd se o pohlcujici 3D digitalni prostredi, ktera
uzivatelim umoziuji vzajemnou interakci a interakci s virtualnimi objekty v redlném Case. Mezi
prostiedi virtualnich svétii oblibend mezi lektory jazyku a studenty patii Second Life, Spatial.io,
Minecraft a VRChat.

Tato prostiedi poskytuji fadu nastroji a funkci, které podporuji vyuku jazykt, napriklad hlasovy a
textovy chat, spolupraci v redlném ¢ase a moznosti prizplisobeni. Umoziuji také ucitelim
vytvaret a sdilet vlastni obsah, naptiklad plany hodin, kvizy a cviCeni, a sledovat pokrok a vykony
zaka.

Jako softwarové aplikace jsou vétSinou multiplatformni - béZi na béZnych stolnich nebo
prenosnych pocitacich, nahlavnich soupravach VR a mobilnich zafizenich. Z hlediska technickych
pozadavku potiebuji Zaci k Gcasti na aktivitach ve virtuadlnim svété pristup k pomérné vykonnému
pocitaci nebo nahlavni soupravé VR se stabilnim pfipojenim k internetu. DtleZité je také zajistit,
aby Zaci méli potfebné dovednosti v oblasti digitalni gramotnosti, aby se mohli ve virtualnim
prostiedi pohybovat a komunikovat s nim.

Virtualni svéty ve Virtrainu

V projektu Virtrain jsme vyuZzili podpory naseho partnera Immerse.online (Kalifornie, USA),
ktery vyvinul softwarovou aplikaci optimalizovanou specialné pro uceni a vyuku jazyki. Tato
smysluplnych ucebnich zazitk{, protoZe poskytovala hotové plany hodin, krasné navrzena 3D
prostfedi s jasnymi podnéty pro provadéni jazykovych vyukovych aktivit postavenych na
Spolecném evropském referencnim ramci pro jazyky (SERR).
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Vzhledem ke zménam v obchodnim modelu poskytovatele jsme vSak neshledali dlouhodobé
vyuzivani Immerse.online Zivotaschopnym (aplikace byla draha a nakonec nebyla dostupna pro
verejné skoly). Také kontext vyuky jazyki v ramci odborného vzdélavani a pripravy ve Virtrainu
vyZadoval, abychom prozkoumali virtualni prostory s pridanou hodnotou pro toto konkrétni
zameéteni.

Nésledné jsme zavedli dalSi FeSeni, ktera na jedné strané poskytovala méné primé podpory pro
ucitele jazykd, ale na druhé strané se ukazala byt otevienéjsi z hlediska ceny (vétSinu z nich Ize
pouzivat zdarma), poctu dostupnych prostfedi a vyukovych objekt a uZivatelské zakladny, ktera
neustéale dopliuje hodnotny obsah a moZnosti setkavani a procvicovani cilovych jazyki.

Nejlepsi zaZitky jsme si odnesli z her Engare VR (https://engagevr.io/) a Spatial
(https://www.spatial.io/). V druhém jmenovaném jsme dokonce uspotadali zavérecnou akci
nasSeho projektu s Sirokou mezinarodni tcasti a vynikajici technickou kvalitou. (Prostor "Virtrain
Metaverse" muZete navstivit na nasledujicim odkazu: https://www.spatial.io/s/VirTrain-Metaverse-
63e39d01calcef3dbe5f488b?share=7348288837354343661).

Jak pristupovat k virtudlnimu prostoru ve vyuce jazyki v odborném vzdélavani a pripravé?

Na virtualni prostory na obrazovce lze nahliZet jako na multimodalni texty, které vytvari vice
hract. Tato prostfedi podporuji synchronni vyuku, v niZ se studenti jazyk mohou zapojit do
pohlcujicich a interaktivnich aktivit, které zlepsuji jejich jazykové dovednosti. Mohou také
ziskavat zpétnou vazbu a pokyny od svych vrstevniki a uciteld, ktefi mohou zprostredkovavat
Zivé interakce a poskytovat individualni podporu.

Prirozeny charakter tohoto druhu nastroje predurcuje ucitele jazyki k tomu, aby jej pouzivali pro
aktivity zamérené na interakci, pravdépodobné se socialné konstruktivistickym pristupem.

Na prvni pohled virtualni prostory, kde si studenti jazyka mohou procvicovat predevsim své
mluvni a poslechové dovednosti v riznych kontextech, jako je hrani roli, simulace a hry. B€hem

vvvvv

pro smysluplné pisemné ukoly a dokonce i motivaci pro studenty, aby si precCetli témata
prezentovana "ve svété".
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U¢inky ponofeni do jazyka se nejvice pfibliZzuji tomu, co je moZné, aniZ byste skute¢né navstivili
zemi, kde se pouZziva cilovy jazyk. Ve virtualnim svété se mohou studenti jazyka ponorit do
cilového jazyka tim, Ze se ucastni riznych spolecenskych aktivit v cilovém jazyce Mezi né mohou
patfit:

 vernisaZe vystav ve virtualnich galeriich a muzeich (skvélym mistem pro zaZitky tohoto
druhu je Spatial.io),

 koncerty, projekce

 verejné prednasky

« historické udalosti (v systému Engage VR).
Ucitel mtze Zakam pii pohybu ve virtudlnim svété poskytovat zdroje a pokyny, jakoZ i zpétnou
vazbu a podporu. To jim pomtZe rozvijet jejich poslechové a mluvni dovednosti, stejné jako
slovni zasobu a gramatiku.

Klicova vyhoda: Méné stresu a vice zabavy

Existuji neékteré zjevné vyhody pouzivani virtualnich prostor, jako je moZnost vyuZivat prakticky
jakakoli prostredi, ktera jsou relevantni pro odborné zaméreni vyuky jazykt nebo "setkavani" s
lidmi na dalku. Abychom netvrdili jen to, co je zfejmé, podivejme se na nékteré mozna méné
oCekavané ucinky, které miiZze mit pouZiti této modality na studenty:

Jednou z vyhod pouzivani virtudlnich prostor pro vyuku jazyk je, Ze poskytuji bezpecné a malo
stresujici prostredi pro studenty, ktefi si mohou procvicovat své jazykové dovednosti. Studenti
mohou délat chyby beze strachu z ostudy nebo negativnich néasledk, coZ jim umoziuje
experimentovat a procvicovat se v podptirném a povzbudivém prostiedi.

Tento slibny zdroj pozitivniho vlivu na proces uceni u studenti jazyki je zptisoben samotnym
faktem, Ze jsou reprezentovani avatary. Podle vysledkt vyzkumi (napf. Chen, 2020 nebo
Thrasher, 2022a a dalsi) je pouzivani avatart pro studenty jazyka prinosné tim, Ze snizZuje jejich
mladymi dospélymi v SVP, ktefi si obvykle uvédomuji sami sebe a vahaji s plnou ucasti na
mluvnich cviCenich.
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Toto sniZeni tizkosti a posileni sebedtivéry je obzvlasté prinosné, kdyzZ se studenti zapojuji do
mluvnich aktivit, protoZe zvysuje jejich sebediivéru a povzbuzuje je, aby v jazyce riskovali,
protoZe se neboji, Ze ztrati tvar. Diky uspésné interakci s ostatnimi avatary si navic studenti
mohou upevnit sebedlivéru a uspéch, coz vede k samostatnéjsimu uceni (Chung, 2011).

Vice prilezitosti k setkani s rodilymi mluv¢imi versus rizika virtualnich prostort

Technicky je mozné zajistit, aby studenti komunikovali s riznymi lidmi z rtiznych zemi a kultur,
coZ jim poskytne prilezitost k autentické jazykové praxi a kulturni vymeéné.

V otevienych prostorech mohou studenti procvicovat své jazykové dovednosti s rodilymi
mluvcimi z celého svéta ve virtualnim prostredi. Mohou chatovat s ostatnimi avatary, vymeénovat
si jazykové lekce a tiCastnit se virtualnich jazykovych vymén. Tento scénaf by Zakiim pomohl
zlepsit jejich jazykové znalosti a zaroven by jim umoznil sezndmit se s riznymi kulturami a
perspektivami.

Navzdory potencialnim vyhodam jsou s vyuzivanim virtualniho prostoru pro vyuku jazyku
spojena také potencialni rizika. Studujici se naptiklad mohou setkat s nevhodnym obsahem nebo
mohou byt vystaveni online obtéZovani. Proto je dtileZité stanovit jasné pokyny a protokoly, které
zajisti bezpecné a pozitivni prostfedi pro vyuku vSech tcastnikd.

Praktické aspekty a priklady pouZiti

Existuje nespocet moznosti vyuZiti virtudlniho prostoru pro vyuku jazykt. Mezi zakladni ptiklady
scénard, kdy ucitelé mohou zprostredkovat Zivou interakci mezi studenty ve virtudlnim prostoru,
patfi napr:

Virtualni cestovani

V tomto typu scénafe se mohou studenti jazykl ponofit do virtualniho svéta, ktery simuluje cizi
zemi, kde si procvicuji své jazykové dovednosti v realnych situacich. Existuje spousta prostredi,
kde se studenti mohou pohybovat na virtualnim pouli¢nim trhu, objednat si jidlo ve virtualni
restauraci nebo se zeptat na cestu ve virtualnim mésté, které studenty prirozené zapojuje do hrani
roli.
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Scénare hrani roli

Ucitelé mohou navrhnout scénare hrani roli, v nichZ si Zaci mohou procvicit své jazykové
dovednosti pomoci simulace realnych situaci, jako je objednavani jidla v restauraci, rezervace
hotelu nebo pracovni pohovor.

Spolecné aktivity a projekty

Studenti jazykid mohou vyuZivat virtualni prostor k tcasti na spolecnych aktivitach se svymi
vrstevniky, jako jsou skupinové diskuse nebo prezentace.

Studenti mohou k dokonceni projektu vyuZit také virtualni prostfedi. Mohou naptiklad spole¢né
vytvorit virtualni obchodni plan, marketingovou strategii nebo navrhnout produkt. Béhem tohoto
procesu by museli komunikovat a jednat v cilovém jazyce.

Virtualni jazykové ucebny

Ucitelé mohou vytvaret virtualni tfidy, kde se Zaci mohou zapojit do Zivych lekci, skupinovych
diskusi a jazykovych aktivit a ucastnit se jich.

Simulace
Ucitelé mohou vytvaret simulace, v nichZ se Zaci mohou zapojit do pohlcujicich jazykovych

aktivit, napriklad prozkoumavat virtualni mésto, tiCastnit se virtualni konference nebo provadét
virtualni experiment.

Hry

Ucitelé mohou vyuzit hry, které ucini vyuku jazykl poutavéjsi a zdbavnéjsi, napriklad slovni hry,
kvizové hry nebo interaktivni pribéhové hry.

Tato prirucka je vystupem projektu Virtrain (Erasmus+ KA2)



Jak vyucovat odborné jazykové dovednosti pomoci virtualni reality

Vyuzivani virtudlniho prostoru pro vyuku jazykt samoziejmé klade na ucitele jazyka urcité
naroky. Musi znat technické aspekty platformy virtudlniho svéta a mit dovednosti, aby dokazali
navrhnout a zprostfedkovat jazykové vzdélavaci aktivity, které budou poutavé a efektivni. Ucitelé
musi byt také pripraveni poskytovat studentiim ve virtuadlnim prostfedi zpétnou vazbu a
poradenstvi.
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SLOVO ZAVEREM

Vyuka pomoci digitalnich technologii je rychle se rozvijejici disciplinou. Pro zvladnuti zmén je
tfeba neustale experimentovat a mit na pameéti, Ze modality a formaty slouZi pouze didaktickym
ucelim. Pro situaci VR a vyuky jazyki to nemiiZe platit vice.

V projektu Virtrain jsme se zamérili na identifikaci funk¢nich konceptii, kombinaci aplikaci VR a
metodickych pristupli. Tato metodika shrnuje naSe poznatky, a prestoZe je omezena rozsahem
projektu, ukazuje, co vSechno Ize udélat se sadou nastrojti, které komunité jazykové vyuky nabizi
EdTech a zabavni pramysl.

Spolecnost Virtrain prokazala potencial pro uplatnéni naSeho pristupu ve vétSim meritku a v
riznych oblastech. Nase inovativni metody a nastroje lze prizptisobit k feSeni Siroké skaly vyzev a
prileZitosti a aktivné zkoumame mozZnosti spoluprace a vymeény znalosti s dalSimi organizacemi a
zucCastnénymi stranami.

Sdilenim naSich poznatkt a odbornych znalosti chceme inspirovat a informovat o vyvoji novych
projektt, které navazuji na naSe tspéchy, a prispét k rozvoji znalosti a praxe v riznych oblastech.

V neposledni fadé Ize vysledky naSeho projektu pomérné snadno prizptisobit i jinym oblastem
vzdélavani, neZ je odborné vzdélavani a priprava, napriklad vysokoSkolskému vzdélavani,
celoZivotnimu ucCeni nebo stfednimu vSeobecnému vzdélavani.

Konsorcium se v partnerské smlouvé zavazalo, Ze bude webové nastroje uchovavat minimalné pét
let po skonceni projektu. Partnefi budou pokracovat v propagaci vysledkii projektu minimalné po
dobu tfi let po skonceni jeho trvani, a to prostfednictvim svych vlastnich komunikacnich kanald.
Nevahejte nas kontaktovat na adrese info@moravian.institute a sledujte vyvoj na
https://www.virtrain.eu/ - blog a jednotné kontaktni misto budou aktualizovany az do jara 2028.
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