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Abstrakt:

Diplomova prace se zabyva vyuzZitim rozSifené¢ reality (AR) v kontextu vzdélavani, jez
v soucasnosti piedstavuje dynamicky se rozvijejici technologii. Cilem prace bylo prozkoumat
ptinos uziti AR pro vyuku ciziho jazyka, porovnat moznosti jejiho didaktického uplatnéni
s tradicnim zpusobem vyuky a zjistit, zda v ramci této komparace predstavuje uceni se pomoci AR
motivaéni faktor podnécujici zajem studentli a nastroj k lepSimu porozuméni a zapamatovani si
ucebni latky diky vizualizaci a plsobeni na emoce. Teoretickd Céast prace predstavila
charakteristické znaky rozsifené reality, srovnala ji s virtudlni a mixovanou realitou, uvedla jeji typy
a oblasti vyuziti. Kratce se zminila o historii, vyhodéch 1 negativnich strankach pouziti této metody,
vénovala se soucasnému stavu vyzkumu didaktiky jazykd a pfipadim vyuziti AR v oblasti
vzdelavani u nds i v zahrani¢i. V ramci praktické ¢asti bylo vytvofeno webové rozhrani pomoci
nastroje Model Viewer umoziujicitho zobrazit 3D objekty v rozsifené realité. Poté byl proveden
kvantitativni vyzkum se studenty, ktefi si vyzkousSeli uceni se cizojazy¢né slovni zasoby jak v AR
prostiedi, tak i tradicni metodou. Pomoci tohoto experimentu a naslednych testi jsem ovéfila
vychozi hypotézu, kterd ptredpokladala, ze vyuka pomoci AR povede k vétsi efektivité¢ v uceni
a lepSimu zapamatovani si latky. Zavéry empirické Casti ukazaly, Ze 1ze obé metody pokladat za
velmi podobné efektivni. Prace by svymi vysledky méla ptispét k akademické debaté o vyuziti

digitalnich technologii v procesu ucenti se.
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Evaluation of the contribution of AR for teaching vocabulary in German based on a comparison of
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Abstract:

This master's thesis focuses on the use of augmented reality (AR) in the context of education. AR
currently represents a dynamically evolving technology. The aim was to explore the benefits of
using AR for foreign language teaching, to compare the possibilities of didactic application with the
traditional way of teaching and to find out whether learning with AR is a motivating factor
stimulating students' interest and a tool for better understanding and memorizing through
visualization and acting on emotions.

The theoretical part of the work presented the characteristics of augmented reality, its types and
areas of use and compared it with virtual and mixed reality. It briefly mentioned the history of AR,
the advantages and negative aspects of the use of this method, the current state of research in
language didactics and cases of the use of AR in education in the Czech Republic and abroad.

In the practical part, a web interface was created using the Model Viewer tool, which allows users to
view 3D objects in augmented reality. Then, quantitative research was conducted with students who
learn foreign language vocabulary both in the AR environment and the traditional method. Using
this experiment and subsequent tests, I verified the initial hypothesis, which assumed that teaching
with AR would lead to greater efficiency in learning and better memorization of the subject. The
conclusions of the empirical part showed that both methods can be considered very similarly
effective. The results of the work should contribute to the academic debate on the use of digital

technologies in the learning process.
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1. Uvod

Rozsitena realita je jednim z hlavnich technologickych trendli soucasnosti. Diky rychlému rozvoji
technologii a jejich uzivani v kazdodennim zivoté¢ se méni nase zvyky a zpUsoby, jakymi se
vztahujeme k ostatnim a prostiedi, ve kterém zijeme. Tyto promény maji rovnéz vliv na oblast
vzdélavani, kterd zada inovace a zapojeni novych piistupt k vyuce. Celosvétova pandemie Covid-
19 ptispiva velkou mirou k pfeméné zptisobu vyucovani. Urychluje zmény, které by za normalni
situace trvaly mnohem déle. Frontalni vyuka se béhem uzavieni §kol pfesunula do online prostiedi,
coz s sebou prineslo nové vyzvy a zkusSenosti jak pro ucitele, tak i pro studenty. Podle Oficidlniho
portalu evropskych dat (2020) se uzavirani Skol béhem pandemie tykalo 60 % studentské populace,
po celém svéte se jednalo o 1,6 biliont déti ze 195 zemi, které nemély ptistup do Skolnich budov.
Skoly tak byly nuceny piistoupit k alternativnim zptisobtim vzdalené vyuky s pouzitim technologie
a zavést online hodiny, video lekce a elektronické ucebnice. Téma rozsifené reality a imerzivnich
prostiedi v kontextu vzdélavani je proto v soucasné dob¢ velmi aktualni.

Podle pohledu Stevena Feinera, profesora pocitacové védy zabyvajiciho se rozSitenou a virtudlni
realitou na Kolumbijské univerzité, bude rozsifend realita hlavnim uZivatelskym rozhranim 21.
stoleti, pfes které budeme komunikovat. Imerze do svéta s fyzickymi i virtudlnimi prvky se tak pro
nas stane zcela béZnou zalezitosti (Kroeker, 2010, s. 19-21). Zapojovani rozsifené reality a novych
technologii do vyuky je vSak velmi pozvolné a v mnoha smérech zalezi na samotnych ucitelich
a jejich ochoté¢ a schopnosti je pouzit (Romano, 2020, s. 2).

Diplomové prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. V rameci teoretické Casti nejprve
uvedu definici rozSifené reality, vymezim ji oproti virtualni realit€¢ a jinym typim imerzivnich
prostfedi. Kratce zminim jeji historii, charakteristické znaky a technologicka hlediska. Poté se budu
vénovat roz$ifené realité¢ v kontextu vzdélavani, jejim didaktickym specifikdm, piinosu pro vyuku,
negativnim strankam a dal§im aspekttim, které se v souvislosti s timto tématem nejcastéji objevuji.
V dalSim tseku teoretické Casti se zaméfim na didaktiku jazykl, a ptipady uziti rozsifené reality
v oblasti vzdé€lavani u nas 1 v zahranici.

Praktickd Cast popisuje jednotlivé faze procesu vytvafeni webové stranky s vyuzitim rozsifené
reality a experiment, v ramci kterého jsem srovnéavala vysledky uceni se némecké slovni zasoby
v prosttedi rozsifené reality a tradi¢nim zptisobem uceni.

Cilem diplomové prace je prozkoumat piinos uziti rozSitené reality pro vyuku ciziho jazyka,

porovnat moZnosti didaktického uplatnéni s tradi¢nim zptsobem vyuky a zjistit, zda v rdmci této



komparace pfedstavuje uc¢eni se pomoci AR motivaéni faktor podnécujici zdjem studenti a néstroj

k lepSimu porozuméni a zapamatovani si ucebni latky diky vizualizaci a plisobeni na emoce.
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2. Teoreticka cast

2.1 Definice rozsirené reality

Rozsifend realita (popf. augmentova realita z anglického spojeni augmented reality, dale pod
zkratkou AR) je technologie, ktera skrze zobrazovaci zafizeni (napf. mobilni telefon) zobrazuje
virtualni prvky v redlném prostoru. Tyto prvky rozsifuji skutecnou realitu o novy rozmér, ¢i uvadi
informace o skute¢n¢ existujicich objektech, a vyskytuji se jako soucést piirozeného okoli.
Dohromady tak spoluutvaii obraz interaktivniho prostfedi v realném case.

Dilezité je vymezit pozici augmentované reality vzhledem k virtudlni realité¢ a ostatnim typtim
simulovanych prostfedi. Oproti virtualni realit€¢ (virtual reality, dale pod zkratkou VR) se nejedna
o pln¢ imerzivni prostiedi — uméle vytvorené objekty zde maji jiny podil na zobrazované scén¢.
Virtualni realita je na rozdil od AR zcela uméle a pocitaCové vytvorena. Uzivatel je v ni odpoutan
od realného svéta a pln€ ponofen do imaginativniho prostfedi vytvofeného pocitacovym systémem,
které plsobi na vSechny smysly (vizualn€, zvukové, hapticky i ¢ichové). Lze se v ném pohybovat
jako v redlném svété, nebot digitdlni nastaveni pfedstavuje iluzi pfitomnosti naseho tcla
v simulovaném prostfedi. Virtudlni realita neni schopna tak jako rozSifena realita reagovat na realné
prostiedi. Vizuélni stimuly by mély byt vSak v souladu s pohybem realného téla uzivatele. Stejny
pozadavek plati i pro AR, kde ma vSak o néco vétsi vahu, protoze je zde podle Azumy (1997. s. 31)
uzivatel mnohem citlivéjsi na jemné odchylky mezi ptfidanymi vizudlnimi podnéty zasazenymi do
redlného svéta a jeho pohybem. Je proto dilezité¢ ptidané elementy spravné lokalizovat, aby byl
uzivatel pfesvédCen o tom, ze virtualni objekt dopliiuje okolni prostiedi.

Podle Manovichova pojeti je koncept rozSifené reality tradi€né protikladem virtudlni reality.
Uzivatel je v ptipadé VR ve virtudlni simulaci, zatimco v AR mé k dispozici skutecné véci ve
skutecném prostoru. Lze tak fici, ze typicky VR systém pifedstavuje uzivatele ve virtudlnim
prostoru, ktery s jeho bezprostiednim fyzickym prostifedim nema nic spole¢ného. Oproti tomu
typicky AR systém do fyzického prostoru uZivatele pfidava informace navic. Zduraziluje piitom
fakt, ze ne vzdy plati, Ze VR je imerzivni a AR augmentovand realita. Zalezi také na velikosti
displeje, ktery k zobrazovani pouzivame. Pokud se napt. divadme na film na velkoplo$né obrazovce,
je pravdépodobné, ze jsme do né€j zcela ponofeni a nevnimame prostor okolo. Kdybychom se vSak
na stejny film divali na displeji mobilu, pfineslo by nam to jiny zazitek — displej by uZ nebyl

dominantnim prvkem a stale bychom byli védomé ptitomni z vétsi ¢asti v naSem fyzickém prostoru.



Proto otdzka imerze vs. augmentace zavisi na nasem chdpani charakteristiky pfidanych prvka —
k zazitku 1ze bud’ ptidat nové informace, ¢i se miize jednat o zcela novy typ prozitku (Manovich,
2006, s. 6).

Lze se setkat rovnéZ s oznacenim rozSifend virtualita, ktera tvoii jakysi mezistupeit mezi VR a AR.
Je popisovana jako virtudlni prostfedi, které bylo obohaceno prvky z redlného svéta. Jde tedy
o protiklad rozsifené reality (Geroimenko, 2014, s. 258). Podle Milgramova pojeti by spolu s ni
1 AR spadala pod tzv. mixed reality (MR), tedy smiSenou realitu, ve které dochdzi k slouceni
realnych a uméle vytvorenych svéth.

Vztah mezi redlnym a virtudlnim prosttedim popisuje tzv. Milgramovo virtudlni kontinuum, které
ma za cil klasifikovat riizné typy realit na zaklad¢ tirovné modifikace reality. Na jednom konci
pfitom predstavuje skute¢na prostfedi a na druhém virtualni prostredi (Milgram & Kishino, 1994,

s. 3-4).

Mixed Reality (MR)

| I

 p— , |

Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality Environment

Obr. ¢. 1: ZjednoduSend reprezentace virtudlniho kontinua
Milgram, P. (1994). Simplified representation of a virtuality continuum. A taxonomy of mixed reality visual displays
[online]. IEICE Transactions on Information and Systems. ISSN: 09168532.

Na obr. ¢. 2, ktery zobrazuje kontinudlni pfechod od prostfedi s vysokym mnozstvim virtualniho
obsahu po prostiedi s vétsim kontaktem s realitou, si lze ud€lat o néco detailnéj$i predstavu
o rozdilech v zobrazeni téchto virtudlnich svéti. Na levé stran€ jsou zobrazeny fyzické objekty
vytvatejici pocitaovy model, ktery je ekvivalentné modifikovan dle skute¢né situace (reflektuje
napf. pfidani / ubrani kostek). Nasleduje prostorové zobrazeni AR, ve kterém se pocitacove
vytvotrené informace projektuji pfimo do prostiedi uzivatele — zde konkrétné¢ mydlové bubliny, do
kter¢ se promitad obraz skutecné mydlové bubliny naplnéné koutem a vytvaii tak prolinani
jednotlivych realit (Nakamura, 2006, s. 1-2). Na dal§im snimku se pomoci nahlavni soupravy
zobrazuje pocitacov€ modifikovany motyl v jinak redlném prostiedi (Fischer, 2006, s. 1-4).
Piedposledni obraz ukazuje poloimerzivni prostfedi, které zabird jen urcitou Cast uzivatelova
zorn¢ho pole. Na poslednim snimku Ize vidét uzivatele s nahlavni soupravou, kterému se zobrazuje

pln€ imerzivni virtudlni realita. Pfechody mezi jednotlivymi prostfedimi nejsou vzdy zcela patrné.
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Dany typ vysledného prostfedi zalezi na poméru redlného a virtudlniho obsahu. DalSim faktorem je

- B

Obr. & 2: Kontinuum pocitacovych rozhrani podle Milgrama a Kishina

také mira imerze.

—_——

Wikipedia contributors (2021). Projection augmented model: Continuum of advanced computer interfaces, based on
Milgram and Kishino (1994) [online]. Retrieved June 21, 2021, from

https://en.wikipedia.org/wiki/Projection_augmented model
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2.2 Hlavni znaky rozsirené reality

Systémy AR musi podle Azumy (1997, s. 2) spliiovat tfi zdkladni podminky:

e prostfedi kombinujici redlny a virtualni svét,
e interaktivita v realném cCase,

e zobrazeni virtualnich prvka v 3D.

Témito body se AR vymezuje vici jinym technologiim, jako je napt. film s 3D efekty, spojeni 2D
grafiky a videa (napf. titulky a grafika pfi televiznim vysilani) (Azuma, 1997, s. 2).

Dal$im znakem je informac¢ni nasycenost, které se dosdhne pfidanim udaji k méné bohatému
prirozenému okoli a ¢aste¢na imerze do nové vzniklého prostiedi. Nejedna se o plnou imerzi, nebot’
AR primarné neusiluje o pfesvéd€eni participanta o tom, Ze se ocitd v odlisné realité, proto by se
tento pojem mohl zdat zavad¢jici. Na druhou stranu by vSak meéla vyvolat pocit pfitomnosti
v novém typu prostiedi, nez na které byl dosud zvykly (Roussou, 2007, s. 3).

Pivodni prostfedi zde vSak informacné i1 vizualné dominuje, tvofi zaklad pro nové vytvorenou
imaginativni scénu. Pfiddnim pocitacem vytvorené kontextové informacni vrstvy do redlného svéta
vznik4 obohacenad ¢i rozsifena realita (Johnson, 2011, s. 20-21). Dochazi tak k prekryti zakladniho
vizualniho pole pocitatem vygenerovanymi daty (Heim, 1998, s. 210). Tyto pfidané informace
mohou mit podobu textu, videa, audia, grafiky, nebo jinych virtualnich objektti. Objekty ptidané do
realného prostiedi zobrazuji uzivateli informace, které by jinak svymi smysly nemohl detekovat.

Informace ptedavané virtudlnim objektem mohou uzivateli pomoci pti provadéni kazdodennich
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ukold. Mohou slouzit i k zdbavnim ucelim — naptiklad Wikitude, kterd zobrazuje data o okolnich
objektech snimanych mobilnim zatizenim (Furth, 2011, s. 4). Existuje mnoho dalsich typi AR
aplikaci pouzitelnych k profesnim uceltim, jako jsou vizualizace v l€kaftstvi, reklamé (napft. aplikace
Tkea Place umoznujici vizualizaci 3D modelti nabytku u sebe doma), atd.

Uzivatel AR mé aktivni roli, i€astni se utvafeni podoby prostiedi okolo sebe. Systém je schopen
ihned reagovat na zménu, coz je nezbytné pro integraci virtualnich prvka do kontextu percipované
reality (tj. lokalizace prvkil, zména jejich polohy, velikosti, apod.).

Stejn€ jako virtudlni realita, 1 AR ma potencidl plsobit na vSechny nase smysly. Dominantni
vizualni percepce miize byt doplnéna i jinymi vjemy plsobicimi na ¢ich, hmat a sluch. Jak uvadi
Furht (2011, s. 4), AR lIze vyuzit také k doplnéni nebo nahrazeni chybéjicich smysli u uzivateld
pomoci smyslové substituce, napiiklad rozSifenim zraku u nevidomych, nebo pouzivanim
zvukovych podnéti u uzivatell se Spatnym zrakem, piipadné€ posilenim sluchu u neslySicich

pomoci vizualnich podnéti.

2.3 Technologie rozsirené reality

Ibafiez a Deldago-Kloos (2018, s. 110) zminuji tfi hlavni technicka specifika AR:

e nastroje umoziujici tzv. trekovat informace o redln€ existujicich objektech,
e hardware a software slouZzici ke zpracovani informace,

e nastroje, které uzivateli zobrazuji digitalni informace integrované do skute¢ného prostredi.

Pro vytvoteni prostiedi AR je nutné mit k dispozici hardware a software zafizeni, na kterych lze
zobrazovat texty, fotografie a 3D objekty. Pfistroj by mél disponovat pfipojenim k internetu, GPS,
¢i digitdlnim kompasem, aby umoznoval orientaci v redlném prostoru. Jednou z dulezitych
podminek, které musi spliiovat, je schopnost bezprostfedni reakce v redlném cCase. Pokud napf.
uZzivatel pohybuje snimacim pfistrojem a méni se pfitom zplsob zabéru, mél by na to systém umét
spravné reagovat s co mozna nejkratsi prodlevou. Vypocetni vykon systému tak musi byt dostatecné
silny na to, aby tyto funkce zvladl. To je i jednim z divodd, pro¢ se AR zacala vice rozvijet
a pouzivat az v nedavné dobg.

Technologie pouzivané v AR lze rozdélit do téchto kategorii:
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e snimaci zafizeni — napf. klasicky fotoaparat, fotoaparat v mobilu ¢i digitalni kamera, kterou
se zabira realné prostiedi;

e vypocetni zafizeni — zafizeni samotné, smartphone, tablet ¢i pocitac, ktery vykonava
softwarové operace a zpracovava snimanou scénu do koncové podoby;

e zobrazovaci zafizeni — displej mobilu, monitoru pocitace ¢i HMD bryli, ktery ukazuje

finalni obraz.

V soucasné dob¢ jsou na trhu snadno dostupné kvalitni zafizeni na AR, jedna se napf. o pfenosné
mobilni telefony, moderni notebooky, které v sobé zahrnuji vS§echny tfi vyse uvedené typy systémil
zaroven. Na displeji je vidét okolni prosttedi, které se uzivateli zobrazuje s pfidanymi prvky. Tato
technologie se stdvd snadno pouZitelnou pro velké mnozstvi lidi, a s tim i potencidln¢ lehce
zataditelnou do vzdélavaciho procesu. V praxi to znamend, Ze pies mobilni displej 1ze pozorovat
realny svét spolu s pocitacoveé vytvorenymi prvky — napft. text podéavajici informace o konkrétnim
misté, kde se nachdzime, popt. budovach a exponatech v naSem okoli.

Podle zpiisobu zobrazovani rozsifené reality miizeme vy¢€lenit zdkladni typy AR. Prvnim typem je
metoda zobrazeni, pii kterém je prostiedi snimano kamerou a findlni vysledek je zobrazovan na
displeji — jednd se o tzv. SLAM (Simultaneous Localization And Mapping) (Maxst, 2020).
UmozZiuje simultanni lokalizaci a mapovani. Tato technologie je poklddana za nejefektivngjsi pii
zobrazovani virtualnich pfedméti do skuteéného prostiedi. Pomoci senzorti nasniméa okoli, ve
kterém se ocitame a zaznamend ho jako referen¢ni body, které pak urci, o jaky typ véci se jedna
(napt. podlaha, zed’, strop). Tato akce se poté opakuje, aby bylo zaruceno, Ze uzivatelé uvidi AR na

zafizeni stale v redlném case (Sciforce. 2019).

e I

===

Ui

B / o
Obr. ¢& 3: Zobrazeni AR technologii SLAM

PR Newswire. (2017). Simultaneous Localization and Mapping (SLAM) [online]. Simultaneous Localization and
Mapping (SLAM). Retrieved June 21, 2021, from https://www.prnewswire.com/news-releases/usens-announces-

mobile-slam-based-inside-out-positional-tracking-solution-for-virtual-and-augmented-environments-300491296.html
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DalSim typem jsou tzv. markery. Jedna se o znacky, ¢i jednoznacné rozpoznatelné kody, které se
svoji formou vyrazné 1isi od okolniho prosttedi a usnadnuji tak systému AR svou identifikaci.

V soucasné dob¢ se jedna o nejpouzivanéjSi zplsob pro nacteni informaci pro AR aplikace
(Fernandez-Enriquez, 2020, s. 3). Pfistroj nasnima marker a na jeho zaklad¢ se provede urcita akce.
Jako typicky piiklad si miizeme uvést QR kody, nebo jiny typ Eernobilych kodi (Earové kody). Radi
se sem také NFT (natural feature tracking), prirozené sledovani objektl, pfi kterém se vyuziva
objektii ¢i obrazl existujicich ve skutecném svété. Pokud je takova znacka identifikovana pomoci
kamery, zacne se pichravat predem urceny scénar, napt. naCtou se interaktivni informac¢ni popisky
k n¢jakému predmétu, zobrazi se objekt ve 3D modelu. Alan B. Craig (2013, s. 42) uvadi, Ze je
vhodné, aby markerem byl jedine¢ny vzor, ktery je pro software snadno rozpoznatelny. Zaroven by
alespon néjaka ¢ast markeru méla byt asymetricka, aby Sel 1épe urcit uhel, ve kterém je marker
situovan.

Podobny princip zobrazovéani probiha také u tzv. magic lens. U tohoto typu uZivatel sleduje redlny
svét pres ,,magickou cocku®, kterd dodava redlné scéné informace a predméty, které ve skutecnosti
neexistuji. Craig (2013, s. 235) dodava, ze diky tomuto typu zobrazovani muzeme vidét
,neviditelné®, napt. zvukové viny, které vydava reproduktor. Lze tak zachytit vSe, co neni zrakem ¢i
sluchem bézn¢ postiehnutelné. Takovy koncept by mohl ptedstavovat budoucnost AR. Jednalo by
se napf. o displeje bryli, kontaktni Cocky, sluchatka, kterd by neustidle dopliovala realny svét
o informace, které v ném fyzicky nejsou pfitomné. Bylo by mozné vidét otisky prstli s pomoci
aplikace v tabletu ¢i na smartphonu, divat se na télo rentgenovym pohledem a vidét kosti, nebo se
divat skrze stény budovy a vidét elektrické obvody a dalsi rozvody.

Dalsim typem je zobrazovani na zéklad¢ lokalizace zatizeni. Markery jsou nahrazeny geolokalizaci
(GPS, ¢i digitalnim kompasem), kterd je v dneSnich smartphonech vétSinou jiZz implementovana.
Dochazi pfi ni k nasnimani polohy zafizeni uZivatele a zobrazeni digitalnich informaci, jako je napf.
nabidka restauraci a dalSich sluzeb v nasem okoli (Fernandez-Enriquez, 2020, s. 3).

Poslednim typem je zobrazeni pomoci projektoru, umisténého napt. na zdi mistnosti, nebo v podobé
hologramu — 3D virtualniho interaktivniho prvku promitnutého do zorného pole uzivatele (Tsiampa
& Skolariki, 2018, s. 2).

Dale se mluvi o rozdéleni typti AR dle zobrazovaciho zafizeni. Bimber a Ramesh (2005, s. 71-90)

nabizi tfi zakladni kategorie:

e head-attached zatizeni s vyuzitim HMD bryli, které mé uzivatel na hlavé (odvozené od
head-mounted display); umoznuje vétSi volnost uzivatele, jelikoz nemusi drzet pfiistroj

v rukou a miize se soustfedit na scénu piimo pied sebou (a nejen tu, ktera je na displeji);
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e hand-held technologie do ruky, napt. smartphone; v soucasnosti nejuzivanéjsi zatizeni AR,
které je snadno dostupné;

e spatial displej zprostfedkovavajici prostorovou rozsifenou realitu (spatial augmented
reality) s grafickymi informacemi zobrazovanymi na monitorech; zbavuje uzivatele nutnosti
drzet ptistroj v ruce ¢i ho mit nasazeny na hlave; zprosttedkovavaji ho pocitace skrze externi
kamery ¢i webkamery na noteboocich; u tohoto typu zafizeni je mozna velkoploS$na

projekce.

2.4 Historie

Pojem rozsirena realita byl poprvé pouzit roku 1990, kdy vyzkumnici ze spole€nosti Boeing Tom
Caudell a David Mizell vyvinuli digitalni tzv. head-mounted displej (HDM) pro zlepSeni orientace
pii technickych pracich v prostorech letadel. Vysledny obraz spojujici redlny a virtualni svét nazvali
rozsSifenou realitou (Caudell & Mizell, 1992, s. 660). Samotny koncept rozSifené reality vSak
existoval mnohem diive. V mnohém se historie AR piekryva s vyvojem VR. Prvnim z dulezitych
milnikd pro obé€ technologie bylo pfedstaveni zatizeni Sensorama roku 1962, které umoziiovalo
promitani filmid na stereoskopickém 3D platn€. Snimky pisobily na vSechny smysly divaka
a doprovazely je ptidané pachové a hmatové prvky. Tvlrce Sensoramy Morton Heilig mél za cil
vytvofit kino budoucnosti (Wikipedia contributors, 2020).

Pocatky AR se datuji do roku 1968. V tomto roce vytvofil prikopnik pocitatové grafiky Ivan
Sutherland z Harvardské univerzity nédhlavni displej umoznujici zobrazeni okolniho prostiedi spolu
s um¢le vytvorenymi objekty v 3D simulaci. Jednalo se o znacky na stén¢ laboratote. Perspektiva
zobrazovaného obrazu pfitom reagovala na pohyb a otdeni hlavy. ProtoZe bylo zatfizeni pomérné
tézké, muselo byt pripevneéno ke stropu laboratote. Odsud pochazi i jeho oznaceni ,,Damokliv mec*
(Sutherland, 1968, s. 295). Zpusob zobrazovani byl kviili nizkému vypocetnimu vykonu pocitact
velmi zjednoduseny. Feiner (2002, s. 34) nicméné poznamendva, ze uz tehdy tento pfistroj
obsahoval klicové komponenty, kterymi disponuji moderni systétmy AR — displej, trackery,
software. Sutherland svym pocinem pfiipravil cestu technologii AR v takové podobé, jakou ji dnes

zname.
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Obr. ¢ 4: Sutherlandity HDM displej
Akolkar, K. & ACIIID. (2020). Ultimate Display by Ivan Sutherland [online]. Ultimate Display by Ivan Sutherland.

Retrieved June 21, 2021, from https://aciiid.com/virtuality-genesis-evolution-of-virtual-and-augmented-realities/

Béhem nasledujicich let vyzkum pokraCoval na univerzitnich laboratofich (MIT Media Lab na
Massachusettském technologickém institutu, Severokarolinska univerzita v Chapel Hill), v rdmci
vyzkumu agentury NASA a dalSich vladnich struktur. Védci se snazili o vytvofeni pokrocilejSich
AR zafizeni s prenosnymi digitalnimi displeji, které slouzily ptredevs§im pro ucely v oblasti letectvi,
vojenstvi a primyslu. Spolu s tim se objevil poprvé roku 1991 termin pocitacového védce
z vyzkumné spole¢nosti Xerox PARC Marka Weisera ubiquitous computing, ktery s technikou AR
uzce souvisel. Oznacuje koncept, podle kterého jsou pocitacové systémy vsudypiitomné, tzn. tvoii
soucast vSech objektli denni potieby a aktivit a zaroven jsou pro uzivatele pfirozené (Weiser, 1991,
s. 94-104). Vyznamnym projektem v t€¢ dobé byl také AR systém KARMA, ktery slouzil jako
asistence pfi ovladani laserové tiskarny (Feiner et al., 1993, s. 145). V roce 1992 byl vytvofen prvni
pln€ imerzivni AR systém Virtual Fixtures od amerického vynalezce Rosenberga. Jednalo se o jeden
z prvnich systémi AR, ktery slouZzil pro trénink letectva USA v Armstrong Labs, a umoznoval
zobrazeni realnych 3D objektii spolu s virtualnimi (Rosenberg, 1993, s. 76-82). O pét let pozdéji
Ronald Azuma polozil ve svém ¢lanku zaklad pro vyzkum AR, prvné sestavil jeji definici a vymezil
hlavni oblasti jejtho vyuziti a limity, se kterymi se potykd (Azuma, 1997). V roce 1999 byl
v Japonsku vytvofen ARToolKit, open-source pocitacovou knihovnu pro snimani znacek (tzv.

marker() pomoci kamery. Slouzila vyvojaiim k vytvareni AR aplikaci (Kato & Billinghurst, 1999).
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O rok pozdé¢ji vznikla prvni AR hra pro venkovni pouziti s ndzvem ARQuake, kterd vyuzivala GPS
systém (Thomas, 2000, s. 139).

Pro dalsi roky byl typicky nastup obdobi mobilnich AR aplikaci, napf. Wikitude AR Travel Guide
(2008), Pokemon GO (2016). AR se zacala bézné& pouZzivat pro oblast marketingu, turismu, reklamé,
zabavniho primyslu, i ke vzdélavacim ucelim. Vyrobci mobilnich telefoni zacali zmenSovat
zafizeni, ale zaroven dbali na zvySovani jejich vykonu a ptfiddvani novych funkci umoznujicich
generovani rozSitené reality. V roce 2011 vznikla platforma Vuforia na vyvoj softwaru pro AR
v mobilnich zafizenich, kterd podporuje iOS, Android i Unity 3D (Vuforia: Market-Leading
Enterprise AR, 2021). V roce 2013 ptisel Google s projektem Google Glass, bryli vyuzivajicich
rozsifenou realitu, které svému nositeli umoziuji komunikaci s internetem pomoci hlasovych
ptikaza. Tento produkt vSak nikdy neziskal takovou popularitu, aby byl masové uveden na trh pro
Sirokou vefejnost. Doprovazela jej fada kontroverznich nazor. Panovala obava z ohrozeni
soukromi uzivatelli a negativnich zdravotnich dopadt (Kudina, 2018, s. 9-17). O dalsi dva roky
pozdéji Microsoft predstavil bryle pro rozsifenou a virtualni realitu Hololens a zah4jil tak obdobi,

kdy se AR technologie oteviela Siroké vefejnosti a dostala se 1 do béznych domacnosti.

2.5 RozS§irena realita v kontextu vzdélavani

Rozsifend realita je stadle dynamicky vyvijejici se technologii, kterd nachazi vyuziti v mnoha
oblastech — medicina, armada, vojenstvi, letectvi, zdbavni a herni primysl, reklama, kultura,
architektura, stavebnictvi, cestovni ruch, robotika, atd. Jeji obliba roste i v oblasti vzdélavani,
¢emuz se budu v rdmci této kapitoly vénovat.

AR je moZné vyuzit ve vyuce mnoha obort:

e pfirodovédné — biologie (pro zobrazeni lidského téla a jeho procesti, vizualizaci zivocichi),
chemie (zobrazeni atomu, molekul, chemickych procesti), medicin¢ (vizualizace anatomie,
organtl, napt. vyvinuti AR prostfedi pro budouci l1ékate umoziujici si natrénovat vySetieni
téhotnych Zen pomoci ultrazvuku na Univerzité v Severni Karoling (State & Chen, a kol.,
1995, s. 1-5), fyzika (zobrazeni zakonitosti aplikované fyziky);

e technické obory — matematika (matematické modelovani), stavebnictvi a architektura
(vizualizace navrhl staveb), robotika, strojirenstvi (pro konstrukci a navrhovéni strojl);
zem&délskych obort jako je zahradnictvi (pldnovani navrhii zahrad) a zemédélstvi

(mapovani zeméedélskych pozemki);
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e humanitni védy — napt. d¢jepis (simulace bitev);

e umélecké obory (vizualizace v designu);

e dalsi — napf. archeologie (rekonstrukce piivodnich budov, napt. projekt Archeoguide
(Vlahakis et al., 2002, s. 52-60), ktery nabizi personalizované prohlidky archeologickych

mist s pouzitim roz$ifené reality), zemé&pis (cestovani na vzdalena mista).

Rozsitena realita, jako jedna z vyspélych digitalnich technologii, je jednim z trendd ve vzdélavani
digitdlniho veéku. Zapojeni rozsifené reality do Skolniho programu dava studentim pftilezitost
aktivné se podilet na vyuce a stimulovat mySleni na vicero trovnich (Tsiampa & Skolariki, 2018,
s. 1). AR nabizi moderni néstroj pro podporu vyuky, at’ uz se jednd o jednoduchou pomicku
k nazorné ukazce urcit¢ho pfedmétu nebo plnohodnotny vyukovy material. S technologii AR je
spojeno velké ocekavani, co se tyce ptinosu pro studenty a budouci styl vyuky. Zpocatku jsou nové
metody pfijimany s nadSenim, mluvi se v této souvislosti o inovativnich zplsobech vyuky
schopnych zaujmout studenty a pozitivnim vlivu na studijni vysledky. Pro zaky muize byt zapojeni
novych prvki do vyuky zprvu osvézujici. Predstavuje pro né¢ nové moznosti, jak se zapojit do
vzdélavaciho procesu a angaZzovat se do feSeni tkolii. Na druhou stranu vSak panuje otdzka, zda
maji tyto moderni metody vyrazné lepSi dopad na vzdélavaci proces, pokud bychom se na ngj

podivali z dlouhodobého méritka.

Zapojeni AR technologie do vyuky muZe probihat riznymi zplisoby, zminim zde n¢kolik z nich:

e AR ucebnice

Integrace markeri umozni uzivateli interagovat s virtudlnimi objekty, grafikou, animacemi nebo
audio nahravkou a rozsifi tak moznosti klasické statické knihy. Cteni se tak stava dynamickym,
zabavnym zazitkem. Mohou byt pouzivany pii vyuce od zékladniho stupné vzdélavani. Predstavuji
cenoveé snadno dostupny zptisob, jak zaclenit AR do tfid (Tomi & Rambli, 2013, s. 124). Jako
priklad lze uvést projekt Vividbooks (Vividbooks pro $koly, n.d.), jenz si v ¢eském prostiedi ziskal
velkou pozornost svymi interaktivnimi ucebnicemi pro vyuku fyziky. Dalsi aplikaci pracujici

s tiSténymi materialy je napt. Anatomy 4D pro studenty mediciny.
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Obr. & 5: Ukazka uZiti AR knihy pro studium anatomie
Carpignoli, N. & Medium. (2020). An Augmented Reality books used for studying anatomy [online]. Retrieved June 21,

2021, from https://nicolcarpignoli.medium.com/

e AR aplikace a hry

Jsou jednou z Siroce uzivanych interaktivnich metod pouziti AR na 1. i 2. stupni. Podporuji
spolupraci a kreativitu. Slouzi jako poutavy nastroj k ziskani novych znalosti (Moschini, 2008, s. 1-
4). Do vyuky je mozné zapojit online hry s avatary studentl a navazat na jejich ptibehy aktivitami
ve tfidé ve fyzickém svété. Lze ptitom pouZzit GPS a sluzby zaloZené na poloze (tzv. location-based
AR) (Blanco-Fernandez, 2014, s. 4813-4814). Jako ptiklad mizeme uvést hru MoatBoat, ve které
1ze vytvatet hlasové piikazy, kterymi ovladame déni ve hie. Je mozné pfizvat ostatni ucastniky, aby
se pripojili ve sdileném prostiedi. Jako dalsi piiklad 1ze uvést CoSpaces Edu, v niz ucitel vytvari
lekce na miru pro rizné predméty, AR hry, storytelling a virtualni prohlidky. Mezi dalsi aplikace
vyuzivajici AR lze uvést Google Expeditions AR, Timelooper, Civilisations AR (od spole¢nosti
BBC, nabizi naskenované 3D obrazy historickych predméttr), 360Cities (umoziuji objevovat rizna
mista na svét€ pomoci virtualnich prohlidek v rozsifené ¢i virtudlni realité), Boulevard AR (pro
prohlidky galerii uméni po celém svét€), Lonely Planet Compass City Guides, ¢i aplikace

z programu zSpace (na podporu vyuky v riznych disciplinach od anatomie po matematiku).

¢ AR pro modelovani objektt

DalS§im zpisobem, jak je mozné zapojit AR do vyuky je modelovani 3D objekt. Na zakladé 2D

nacrtu ¢i kresby se vytvoifi pomoci mobilni aplikace 3D model, ktery slouZi jako nastroj
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k vizualizaci a je mozné ho dale upravovat. Jako ptiklad mizeme aplikaci 3DBear, ktera zobrazuje

3D modely objektt. Je vyuzitelnd pro riizné obory.

1. Cartoon Drawing

2. Textured 3D Model

|

3. Model Editor

|

4. Cartoon Scene

Obr. ¢ 6: Pfeména 2D modelu na 3D
Lele Feng. (2017, January 19). VR 2017: MagicToon - A 2D-to-3D Creative Cartoon Modeling System with Mobile AR
[Video]. YouTube. Retrieved June 21, 2021, from https://www.youtube.com/watch?v=aN_PdhLiYQg

AR predstavuje velky potenciél pro oblast vzdélavani. Empirické i teoretické studie dokazuji, Ze ma
rozSifena realita velky vliv na motivovanost studentli a jejich chut’ ucastnit se hodiny. ZlepSuje
vztahy ve skupin€ a celkové pfiznivé pfispivd k vyukovému procesu (Ashley-Welbeck, 2020;
Elmgaddem, 2019; Fernandez-Enriquez, 2020; Garzon, 2020; Huang, 2017; Chen et al., 2020;
Ibanez & Deldago-Kloos, 2018; Liu, 2017; Parmaxi, 2020; Ruiz-Ariza, 2018; Wu, 2020). Vykazuje
méfitelné pozitivni vysledky. Mize pomoci uciteltim ptipravit lekce, které ve studentech vzbouzeji
touhu po zapojeni se, predkladaji jim latku zabavnou formou a odpovidaji jejich sou¢asnému vidéni
svéta — pomoci mobilnich pfistrojii. V této souvislosti mluvi Ténnis (2010, s. 153) o terminu tzv.
edutainment, spojeni slov education (vzdélavani) a entertainment (zébava).

Vyhodou AR je, ze neni zapotiebi zddné specidlni vybaveni, jako tomu je u virtualni reality.
Technologie rozsifené reality je vétSinou mnohem dostupnéj$i a nevyzaduje narocné technické
vybaveni uCebny. Tuto skutecnost dokldda i Parmaxi ve své srovnavaci studii z roku 2020, kde
uvadi, ze vétSina dosavadnich studii pojedndvala o experimentech s pouzitim mobilniho rozhrani
AR. Diivodem je snadny zplsob pouzivani smartphont, jejich dostupnost, v§eobecna rozsienost,
a v neposledni fad¢ také ptenositelnost, diky nizZ neni nutné byt pfipoutdn jen k jednomu mistu.
Zaroven jsou na néj studenti zvykli a nevyZaduje po nich ani po ucitelich Zadné specidlni technické
znalosti, coz by jinak mohlo byt pfekazkou (Parmaxi, 2020, s. 871). Nikou a Economides (2018,
s. 115) oznacuji mobilni technologie za nastroj k podpofe uceni 21. stoleti. Mezi jejich hlavnimi

vyhodami uvadéji personalizaci a adaptivitu, kontextové uceni a vSudypfitomnost, interaktivitu,
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komunikaci, moZnost vétsi spoluprace mezi studenty a plynuly pfechod mezi formalni a neformalni
vyukou. V ramci experimentu v praktické ¢asti studenti pracovali s vlastnimi zatizenimi. Odpovida
to tzv. BYOD strategii (zkratka pro bring your own device), podle které se zaci u¢i pomoci vlastnich
telefonll. Vyzkumy ukazuji, Ze zaci vétSinou témito zatfizenimi disponuji, umi je ovladat, coz jim
pfinasi ur¢ity komfort. Zaroven nabizi nové moznosti ve vyuce (Masilo et al., 2021).

Bylo by zapotiebi provést dlouhodobé studie zkoumajici vliv pouziti AR a novych technologii ve
vyuce, aby bylo mozné zjistit dalsi faktory, které maji vliv mit na efektivitu vyuky.

Ve srovnavaci resersi studii od Nikou a Economidese mezi lety 2009 a 2018 se velmi malo hovofi
o negativnim postoji studentll k takovému stylu vyuky. Pfesto ale nelze fict, Ze by neexistoval.
Podobné¢ otazky se mohou objevit v budoucnu. Miize v nich hrat roli frustrace z tohoto stylu vyuky,
kognitivni zatéz, negativni postoj smeérem k ucitelim, technické nedostatky, socidlni a osobni
problémy rtizného druhu, apod. (Nikou & Economides, 2018, s. 116).

Obdobnou tendenci budeme mozna spatfovat i v postcovidové dobé¢, kdy studenti ¢i ucitelé
ptesyceni vyukou pomoci technologii budou uptfednostiiovat tradi¢ni metody vzdélavani s dirazem
na osobni kontakt.

Kazd4 novinka se postupné muze stdt nécim, co uz je znamé a méné lakavé, nez tomu bylo na
zacatku. Nelze tak jednoznacné fict, Ze vyuka pomoci poloimerzivnich prostfedi mé nutné jen samé
pozitivni vysledky. Jako u kazdé technologie, je potfeba pocitat i s negativni strankou, at' uz
vzhledem k vyssi kognitivni zatézi (viz kapitola Kognitivni zatéz), €1 ne vzdy jasné dolozenym
pozitivnim vliviim na motivovanost studentd.

V podobném duchu hovoti také¢ Wu a kol. (2020, s. 2001) ve své meta-analyze studii z let 2013 az
2019, ktera se zabyva (polo)imerzivnim prostiedim ve vzdélavani. Nelze s urcitosti fici, ze AR
nahradi tradi¢ni zpiisoby uceni, jako se kdysi napt. o¢ekdvalo od internetu, televize a mobilnich
zatizeni. Budou slouzit spiSe jako potencidlné velmi piinosné dopliky, které pomohou
diverzifikovat ucebni zazitek, i kdyby to znamenalo, ze jeho vysledky budou srovnatelné
s vykonem dosazenym pomoci tradiéniho zplsobu vzdélavani. Jak uvadi Parmaxi (2020, s. 871),
snadné dostupnost AR aplikaci, nemusi nutné¢ znamenat jejich uspéch. Jako piiklad uvadi aplikaci
Google Expeditions, ktera nabizi edukacnich institucim moznost virtudlnich exkurzi a jejiz podporu
Google planuje ukondit.

Na druhou stranu je nutné zminit, ze diky novym technologiim, globalnimu propojovéani prochazeji
vSechny slozky spolecnosti ur€itym procesem a modernizaci, nevyjimaje oblast Skolstvi. Jedna se
o pfirozeny vyvoj v globalnim méfitku, ktery se bude tykat vSech sfér lidské ¢innosti. Garzon
(2019, s. 12) uvadi, ze od roku 2010 se zvysuje pocet studii zkoumajici aplikace AR ve vzdélavani,

coz souvisi s integraci AR do mobilnich zafizeni jako jsou smartphony a tablety. Jejich postupnym
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roz§ifovanim se do rozvojovych zemi a stile lepSim vyvojem AR technologie se pouzivani AR

celosvétove bude zvysovat.

wrw 4

2.5.1 Rozsifena realita pro vyuku jazyki

Uceni se cizich jazykll je v dneSnim globalizovaném svété piedpokladem pro vzajemnou
komunikaci a porozuméni mezi jednotlivymi narodnostmi a kulturami. Zaroven rozSifuje nase
obzory, otevira mozZnosti poznavani a nabizi pfilezitosti k novym Zivotnim perspektivam, lepsi
préci, studiu, apod. Na evropské urovni se mluvi o pozadavku mnohojazyc¢nosti, kterd je jednim
z cili Evropské unie. Idedlem je, aby kazdy Evropan dokédzal kromé svého matetského jazyka
mluvit minimalné dal§imi dvéma cizimi jazyky. Spolu s dulezitosti znalosti cizich jazykt se
pozornost zamé&fuje 1 na zpusob jazykového vzdélavani.

Nejdiive uvedu faktory, které jsou diilezité pii uceni se cizich jazykl a které hraji roli pro jejich
osvojeni. Hlavni discipliny, kterym se v ramci jazykové vyuky vénuje pozornost, jsou fonologie
(zvukova stranka jazyka), morfologie (tvaroslovi), syntax (vétna skladba), sémantika (vyznam),
lexikologie (slovni zdsoba) a pragmatika (vyznam komunikace v kontextu).

K vyuce mtize dochazet ve formalnim kontextu (vyuka ve Skolach) ¢i neformalnim (napft. v roding).
Uceni se jazyka je dynamicky proces, pii kterém se obvykle rozviji vSechny feCové dovednosti,
kterymi jsou poslech, ¢teni, mluveni a psani. Ty se rozd€luji podle typu na receptivni (porozuméni

jazyku) a produktivni (samotné vytvareni jazyka).

Spoken language

A
4 h

Understanding l Speaking Productive

Receptive

Skills | Skills

Reading Writing

N S
Y

Written Language

Obr. & 7: Dovednosti v jazykovém vzdélavani

Byrne (1967). Inter-relationship of the four skills [online]. In: Labdi, D. (2017). The Role of Educational YouTube
Videos in Improving EFL Learners’ Speaking Skill The Case of Second Year LMD Students of English at Biskra
University. Retrieved June 21, 2021, from https://www.semanticscholar.org/paper/The-Role-of-Educational-YouTube-
Videos-in-Improving-Labdi/0bf7029{0e2ab5b5975¢9262d99fc444b0b357c7/figure/0

22



Pfi navrhovani materiali pro studium jazyki je tfeba vzit tyto dovednosti v uvahu, aby se spravné
urcil cil aktivity. V idealnim piipadé¢ by meély ucebnice a dalsi vzdélavaci materidly pokryvat
vSechny schopnosti a kombinovat je tak, aby ani jeden typ nebyl ptili§ upfednostnén.

Pro osvojeni si jazyka je zcela zdsadni zdatnost mluvit. Diky ni lze vyjadiovat pocity a mySlenky
v cilové feci. Je nezbytnd pro komunikaci zaloZené na interaktivité. Na rozdil od ostatnich typi
dovednosti vyzaduje okamzitou reakci. Cazden (1988, s. 3) uvadi, ze divod, pro¢ nejsou feCové
schopnosti tolik procvi¢ované, mohou byt 1 tzv. speaking rights, tzn. prava promluvit, kterd nemusi
byt v ramci tiidy vzdy vyvazena. Zatimco ucitelé mohou mluvit kdykoliv a na kohokoliv a pocita se
s jejich aktivni roli ve vytvareni diskurzu, u studentli to tak casto nebyva. Na druhou stranu se
v modernich metodologiich vyuky cizich jazykt ¢im dal tim vice prosazuje komunikativni ptistup
s dirazem na schopnost se domluvit a porozumét (Dos Santos, 2020, s. 105). Ucitelé vytvaii vice
ptilezitosti k mluveni v riznych kontextech a situacich — pofadaji diskuze mezi Zéky, inscenuji
hrani scének a predvadéni riznych situaci, praci ve skupinach, feSeni problémi, hrani roli.

Poslech je receptivni dovednost nutna k porozuméni jazyku. Cim Iépe studenti budou rozumét
tomu, co se fika, tim vétSi budou mit 1 schopnost komunikovat. I u této dovednosti se objevuji
nazory, ze studenti nejsou poslechu ciziho jazyka dostatecné vystavovani mimo ucebni prostiedi.
Dlouho dobu byl poslech zanedbavanou praktikou ve vyuce (Yildirim, 2016, s. 2095). Vice prostoru
se pritom davalo schopnostem porozuméni psaného textu, gramatice a slovni zasobé (Morley, 2001,
69-85). Poslech by se vSak nemél opomijet. Daji se diky nému ziskat znalosti ohledné pouzivani
slangu a idiom1, Ize se pfi ném zaméfit na rytmus, intonaci a dalsi dilezité prvky v jazyce.

Cteni je zakladni dovednosti vyuky vsech aspektli jazykového vzdélavani. Lze pfi ném ziskavat
slovni zasobu, osvojovat si gramatiku, vétné konstrukce a vazby. Schopnost psani je produktivni
¢innost, kterd vyzaduje usili pii skladani mysSlenek do vétnych konstrukci a znalost pisemnych
forem v daném jazyce.

Schopnost osvojit si cizi jazyk se zaroveil mize u jednotlivych studenti liSit v zavislosti na jejich
rodném jazyce a kulturnim prostfedim. Mize mit vliv i na schopnosti vstiebavat cizi slovni zasobu.
Ta je nezbytna k efektivni komunikaci. DéEli se na dvé hlavni slozky — pasivni a aktivni. V pasivni
slovni zasobé mame uloZeny vSechny vyrazy, které zname a kterym rozumime. V aktivni jsou
pouze slova, kterd sam uzivatel pfi mluveni a psani pouziva. Ziskavat slovni zasobu lze védomée
ucenim se slovicek, ale také neptimo skrze poslouchani a ¢teni, pfi kterém se dozviddme vyznam
slov diky kontextu. Dostatecna slovni zasoba je ptitom podle Folse (2004, s. 2) kli¢ k porozuméni —
bez ni nelze spravné vyjadtit, co hleddme a chceme. Se Spatnou gramatikou je mozné se dorozumét,

avSak s nedostatecnou slovni zadsobou je komunikace velmi zna¢n€ omezena. Po schopnosti vytvofit
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¢loveék znd, tim snaze se mu komunikuje s ostatnimi.

Na tomto misté bych radda uvedla n¢kolik dualezitych principli pro u€eni se slovni zasoby, kterych
jsem posléze vyuzila pii vytvafeni experimentu v praktické ¢asti diplomové prace. Lingvistka
Penny Ur (2010, s. 60-73) zdlraziiuje nutnost uceni se slovicek spolu se spravnou vyslovnosti,
pisemnou formou, gramatickymi pravidly (napt. rekcemi u sloves, piredlozkami apod.), kolokacemi
(. idiomy a dal$imi ustalenymi spojenimi, ve kterych se dana slova vyskytuji), konotacemi, které
se k danému slovu poji (co v dané kultufe pifedstavuje, jaké vzbuzuje asociace), dalSimi slovy
vztazenymi k danému vyrazu (synonyma, antonyma), a v neposledni fadé¢ spolu s moznymi
slovnimi formacemi (prefixy, sufixy, apod.). Uceni slovni zasoby je c¢asto povazovano za
samostatnou soucast jazykového vzdélavani. Existuji specidlni metody u€eni zaméfené pravé na
slovni zasobu — napft. vytvareni mnemotechnickych pomiicek. Existuje mnoho zplisobtl, jak rozvijet
slovni zasobu. Jednou z takovych moZnosti je 1 roz$ifena realita, kterd s sebou nese potencial zapojit
studenta novym poutavym zptisobem a zaujmout tak jeho pozornost piisobenim na smysly.
Ashley-Welbeck (2020, s. 116) povazuje uzivani AR ve vyuce jazykli za prelomovy moment,
protoze pomaha pieklenout limity ve vyuce jazykt, které vétSinou postradaji autentické situace, pti
kterych se jazyk uziva v praxi. Vyzkum a praxe ukazuji, Ze nejuc¢innéjSim zptsobem, jak se naucit
cizi jazyk je travit ¢as v zemi, kde se mluvi cilovym jazykem (Seedhouse et al., 2014, 1-16; Yang,
2011, 5.181-198). Clovék se musi domlouvat a komunikovat na denni bazi s rodilymi mluvéimi
a zlepSovat si vyjadiovaci schopnosti. AR je tato omezeni schopna piekonat. Umoznuje simulovat
situace, ve kterych se jazyk pouziva a vyzkouset si komunikaci v realnéjsi podobé¢, aniz bychom
museli odjet do zahrani¢i a vynalozit Cas, usili, a aniz by nds to stdlo naklady spojené s cestovanim.
Podle teorie situa¢niho uceni, o které byla fe¢ diive, studenti pravdépodobnéji pochopi, co se uci,
a zapamatuji si to na delSi ¢as v pfipadé€, ze jim bude poskytnuta ucebni litka v souvislostech
a kontextu toho, jak jsou informace nebo dovednosti opravdu vyuzivany a aplikovany. Mnohé
studie dokazuji GCinnost pouziti prostiedi s rozSifenou realitou pro vyuku slovicek, jejich
zapamatovani si a procvi¢ovani v kontextu autentickych situaci (Barreira, 2012, s. 1-6; Hwang et
al., 2016, s. 1895-1906; Solak & Cakir, 2015, s. 50-72; Tsai, 2020, s. 996-997). Rovnéz byl zjistén
pozitivnéjsi ptistup studentd k uceni se slovni zasoby touto metodou (Barreira, 2012).

Priklad uceni se skrze autenticky kulturni kontext uvadi Parmaxi (2020, s. 870) v experimentu, pti
kterém méli studenti moznost procvicovat cizi jazyk zpisobem, jenz odpovidal redlné situace
pouziti cilového jazyka. Ucastnici pouzivali aplikaci pro iPad s nazvem Maparin, ktera byla
navrzena s cilem usnadnit nové zapsanym studentim na univerzit¢ v NTHU v Taiwanu adaptaci na

nové prosttedi. M¢éla jim pomoci si zvyknout na ¢insky mluvici prostfedi tim, ze jim nabidla
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moznost vyuzivat jazyk v realistickém a neformdlnim kontextu — v jidelné na kampusu. Diky
integrovanému systému rozpozndvani fe¢i se mohli naucit autentickou vyslovnost nazvu
taiwanskych jidel. Vysledky tohoto experimentu dokazaly, ze bylo ziskdvani novych znalosti timto
zpusobem efektivnéjs$i nez pomoci jinych metod. Ukazuje se, Ze pfeneseni studentll do redlnych
situaci a umoznéni realistickych konverzaci, které by v bézné hodin¢ nebyly proveditelné, je dalsi
z ptidanych hodnot AR. Informaci zobrazenou v AR lze personalizovat dle profilu a preferenci
studenta. Diky moznosti ,,just-in-time* reakci se mu poskytuje okamzitd zpétna vazba a jazykova
podpora pii navigaci v novém prostiedi.

Srovnavaci studie zkoumajici pouzivani AR v jazykovém vzdélavani mezi lety 2014 a 2019 od
Parmaxi z Cyprus University of Technology poukazuje na to fakt, ze AR méla v oblasti studia
jazyku Sirokou Skdlu vyhod. Ukazala se jako efektivni ndstroj pro uceni se slovni zdsoby, psani,
¢teni, mluveni, porozuméni, vyslovnost a fonetiku. Zaroven vykazovala ve srovnani s tradi¢nimi
vyukovymi metodami vyS$$i miru produktivity a efektivity (Parmaxi, 2020, s. 867).

Jako ptiklad uceni se cizich jazykd, zde konkrétné angliCtiny, mtize slouzit studie zkoumajici vliv
aplikace Pokémon Go na studijni vysledky pii uéeni se slovni zasoby dospivajicich ve Spanélsku.
V ramci této hry se zaméfili na moznosti sklddani slov. Jednalo se o rozkli¢ovéani jmen Pokémont,
kterd se skladaji z prefixii, kofent a sufixti. Kazdy z téchto prvkl nese vlastni vyznam. Jména
oznacuji podobu jednotlivych postav, jejich vlastnosti nebo charakter. Diky tomu se lze ucit
jednotliva slovicka, vyslovnost 1 zplisob tvotfeni slov. Jako piiklad l1ze uvést jiz samotny nazev
pokémon odkazujici na dvé anglickd slova: pocket a monster. Jako dalsi ptiklad Wu (2019, s. 23)
uvadi jméno Hitmonlee, které oznacuje kombinaci slov Ait (udeftit), mon (zkraceniny od monster,
ptiSera) a lee (odkaz na herce v akénich filmech Bruce Lea). Efektivita uceni se podle Wu zlepsila
pfedevsim diky témto faktorim — jména byla deskriptivni, byla tvofena ze slov, ktera si studenti
dokazali predstavit, a diky tomu se mohli snadno ucit principy morfologie.

Pro vzdélavaci ucely je mozno vyuzit mnoho dostupnych aplikaci s rozsitenou realitou. Nekolik
ptikladi jsem uvadéla v piedchozich kapitolach. Mohou byt zamétené na konkrétni obor, nebo
nabizet vicero specializaci. Pro jazykové vzd€lavani jich vSak neni k dispozici mnoho. Nékteré
znich jiz neexistuji (napt. Aurasma fungujici na technologie rozpoznavéani obrazu, ke kterému
pfidavala virtualni prvky — animace, videa, 3D modely). Jiné aplikace ptestaly nabizet AR rozhrani
(napt. Drops). Ostatni existuji zatim jen ve formé prototypu (napif. Argo). Na zacatku jsem
provadéla prizkum existujicich aplikaci, které by byly pouZitelné pro ucely mého vyzkumu —
jazykovou vyuku. Nenasla jsem vSak zaddné uspokojivé fesSeni, které bych mohla pouzit pro dany

jazyk, s ktery jsem zamyslela pracovat, a pro danou pokrocilost studentii. Proto jsem se rozhodla
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vytvofit vlastni zjednoduSenou verzi webové aplikace, kterou predstavim dale v kapitole Proces

vytvareni webové stranky s AR rozhranim.

Uvedu zde nékolik dostupnych aplikaci:

e Mondly AR — aplikace vytvofend v Rumunsku, kterd mé v soucasnosti na vybér 41 jazyk.
K dispozici je virtualni ucitel, kterého si lze pomoci aplikace promitnout do svého okoli
a ktery s uzivatelem interaktivné komunikuje pomoci hlasu (technologii rozpoznéavani teci)
a pisemné prostfednictvim chatbotu. Poskytuje mu zpétnou vazbu ohledné vyslovnosti,
provadi ho virtudlnim prostfedim, ukazuje rizné predméty (zvirata ¢i hudebni nastroje), jez
si lze zasadit do skute¢ného prostfedi (Mondly AR: Augmented Reality Language Learning,
n.d.);

Good afternoon.

P

@ Good afternoon. P
= ipeledr e

Obr. C. 8, 9: Aplikace Mondly AR
Google Play. (n.d.). Aplikace Mondly [online]. Retrieved June 21, 2021, from
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.atistudios.mondlyar.languages
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e Argo — jednd se o prototyp aplikace vyuZivajici AR pro vyuku nového jazyka, ktera
umoziuje identifikovat objekty v prosttedi uzivatele (Mishra, 2017);

LEVEL 1 - ROUND 1 LEVEL 1 - ROUND 2
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] Spanish -

Obr. & 10: Aplikace Argo
Mishra, M.  (2017b). Argo AR  application  [Online].  Retrieved  June 21, 2021, from

http://monamishra.com/projects/Argo.html

e ARbis Pictus — prototyp umoznujici rozpoznavat objekty, zobrazovat u nich popisky;

komunikuje v redlném case se zafizenim AR (naptiklad s HoloLens) (Ibrahim, 2018,

: MF j - s. 2867-2874);
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Obr. ¢. 11: ARbis Pictus

Ibrahim, A. et al. (2018). An illustrative mock up of a language learner using the ARbis Pictus system [Online]. In:
Ibrahim, A. et al. (2018). ARbis Pictus: A Study of Vocabulary Learning with Augmented Reality. IEEE Transactions on
Visualization and Computer Graphics, 24, 2867-2874. Retrieved June 21, 2021, from https://www.semanticscholar.org/
paper/ARbis-Pictus%3 A-A-Study-of-Vocabulary-Learning-with-Ibrahim-Huynh/
8fa2bdcaS8accf35942352463db2c1c493ddfc44

e Mentira — projekt z roku 200P, prvni mobilni hra zalozend na AR technologii slouZici
k vyuce Spanélstiny, vytvarejici ptibeéh, ve kterém se uzivatelé pohybuji v dané oblasti
(Albuquerque v Novém Mexiku) a sbiraji indicie vedouci k vyfeSeni zahady

(Mentira - Overview, n.d.)

2.5.2 Vliv vyuky AR na meotivaci

V souvislosti s vyukou vyuzivajici AR se mluvi o pozitivnim vlivu na motivaci studentl
(Billinghurst, 2012, s. 56-63; Johnson, 2010, s. 15-16; Tarng, 2012, s. 62-66). Podle Gardnerovy
teorie motivace k uceni se cizimu jazyku a jeho socio-eduka¢niho modelu je pravé motivace jednim
z rozhodujicich aspekti fungovani uceni a ma dodnes stéZejni vyznam pro vyzkum motivace

v oblasti jazykového vzdelavani (Dunowski, 2017, s. 14).
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Obr. ¢ 12: Socio-edukacni model
Gardner, R. C. (2005). Integrative motivation and second language acquisition [online]. Retrieved June 21, 2021, from

https://publish.uwo.ca/~gardner/docs/caaltalkSfinal.pdf

V socio-edukacnim modelu na obr. 12 stoji motivace v centru pozornosti. Gardner (2005, s. 7)
uvadi prvky, které maji na motivaci vliv — postoje studenta k ucebni situaci (sem patii i osobnost
ucitele, dobie strukturovany studijni plan, zptisob hodnoceni), integraéni motivy (mira otevienosti
k cizojazyénému prostiedi), instrumentalni motivy (touha naucit se jazyk z praktickych divoda,
touha po uspéchu). Gardnerovo pojeti motivace k uceni se cizimu jazyku zahrnuje vicero elementd,
které na sebe vzajemné plsobi (snaha, zdjem, pozitivni postoj k osvojovanému jazyku).

V prostiedi rozsifené reality se studenti uc¢i latku v kontextu a museji vyvijet vlastni aktivitu.
Nejenze tak maji moznost objevovat nové véci, ale mohou si je rovnou i vyzkouset v redlné situaci,
ve které své znalosti uplatni, napt. pfi modelovani objekt v 3D prostoru, s kterymi 1ze manipulovat
a pretvaret je. Diky tomu lze podle Chena zménit negativni postoj studentti k vyukovému procesu,
povzbudit zajem o pfedmét a chut’ do uceni, coz by mél byt jednim z hlavnich cili v oblasti vyuky
(Chen et al., 2020, s. 7).

Také Ashley-Welbeck (2020, s. 119) uvadi, Ze z dosavadnich vyzkumi je ziejmé, Ze pouziti AR
umociuje motivovanost studentil. Zaroven s ni stoupd také jejich aktivita a mira zapojeni se do
hodiny. Pouziti 3D prvkd a animaci odpovidd zplisobu komunikace mladych lidi, tzv. digital
natives, kteti s technologiemi vyrustali a ocenuji jejich uzivani i v ramci Skolni vyuky. Ptizptsobeni
se novym technologiim je pro soucasnou generaci jednodussi, nebot’ s ni vyrtstala a je soucasti
jejich zivota.

Chen et al. (2020, s. 24) dale zminuje, Ze na zékladé experimentu provedeném na studentech
v Taiwanu, pii némz se ucili pomoci popiskli zobrazovanych v AR prostiedi, se zjistilo, ze vyssi
motivovanost a pozitivni pfistup k tomuto stylu vyuky byly zpiisobeny také tim, ze Slo o néco
nového, s &im dosud neméli zkusenosti. Zaci byli pfirozené zvidavi, nebot’ je lakala je inovativni
technologie a zcela novy zazitek, ktery to s sebou piinasi. Tuto teorii potvrzuji rovnéz Rambousek
(2014, s. 29), ktery mluvi o motivaci studentll, kterda ma obvykle komplexni charakter a obsahuje
velky pocet vzdjemné se ovlivitujicich vnitinich motivll 1 vnéjSich cili. Motivaéné muiZe pulisobit
vlastni obsah uciva, zajimavost probirané latky, osobni vyznam cile ¢innosti, problém, ktery ma zak
fesit, systematicka kontrola a hodnoceni vysledkt. TéZ tak plsobi novost a atraktivnost pfedmétu,
uspokojeni z prace, uspéch a odmény. Motivace mize byt vnitiniho typu, tj. vznika v jedinci
samotném (potieba védomosti, vlastni cile a plany), ¢i vnéjSiho typu (napf. odména ve formé

znamek a pochvaly).
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Obecné lze fici, Zze pouZziti AR a mobilnich zafizeni ma pozitivni vliv na motivovanost studenttl.
Podle Nikou a Economides jsou vSak vysledky vice nez poloviny studii na toto téma z let 2009 az
2018 zaloZeny piedevSim na subjektivnich hodnocenich studentli a osobnich nazorti védci.
Vyzkumnici napf. tvrdi, Ze jsou studenti nadSeni a vice se zapojuji do lekce. Tyto ndzory vSak nijak
nepotvrzuji presnéj$imi statistickymi dikazy. V dalSich vyzkumech by bylo proto potieba se vice
zamétit na vazbu mezi obecnymi teoriemi a namétenymi vysledky (Nikou & Economides, 2018,
s. 117). Z mé zkuSenosti se tento nazor potvrdil, skutecné jsem u vétSiny z ucastnikli pozorovala
zdjem a chut’ si vyzkousSet pro n¢ dosud neznamou aktivitu.

Kritérium vEtsi motivovanosti studentd vSak neni zcela dostacujici argument pro zapojeni AR
technologie do vyuky. Je dilezité se zamdfit také na vysledky takové vyuky. Rada studii
a systematickych reSersi doklada meéfitelné pozitivni dopady na studijni vysledky, zapamatovani si
informaci, obsahu, porozuméni obsahu a ziskavani znalosti (Akcayir, 2017, s. 1-11; Santos, 2016,

s. 15; Solak & Cakur, 2015, 59-68; Tsai, 2020, s. 994-997).

2.5.3 Vliv vyuky AR na vykon

Studijnimi vysledky se ve své meta-analyze zabyvaji Garzon a Acevedo (2019, s. 1-18), ktefi
dochazi k zavéru, ze zapojeni rozsifené reality do vzdélavaciho procesu mélo stfedn¢ méfitelny
dopad, pokud jde o uceni se ve formalnim prostfedi ¢i kombinaci formélniho a neformalniho
nastaveni. V neformalnim vyukovém prostfedi bylo dosazeno lepSich vysledkii. Zaroven
poznamenavaji, ze nameétili pozitivni vysledky ve velké mife u studenti v tercidlnim stupni
vzdélavani. O néco méneé dobry vliv méla AR vyuka na prvnim a druhém vyukovém stupni.
Rozdilné Gc¢inky méla AR vyuka u jednotlivych védnich disciplin — nejlepsi vysledky byly dosazeny
v oblasti inzenyrstvi a strojaistvi, vyroby, dale pak v humanitnich nebo ptirodovédnych védach.
Naopak maly dopad byl zaznamenan pro oblasti jako jsou informacni a komunikacéni technologie,
pedagogika. Vyzkum nezahrnoval studenty vSech védnich disciplin, proto vysledky nevypovidaji
o celkové situaci. Dokazuje pozitivni vliv na vysledky studenti s lehce rozdilnymi hodnotami
v zé&vislosti na jednotlivych studijnich disciplinach a formalnosti vyukového prostiedi.

Podle studie Karamanoli (2015, s. 5) se ukazuje uceni pomoci AR jako efektivnéjsi nastroj vedouci
k lepsim studijnim vysledky pro studenty, ktefi méli jinak slaby prospéch. Podobny ucinek mél
i experiment s nazvem REENACT slouzici k vyuce historie ve Spanélsku. Rovnéz Barreira (2012,
s. 1-6) ve své studii tento nazor potvrdil — studenti ucici se pomoci AR méli lepsi vysledky pfi uc¢eni

se slovni zasoby, nez tomu bylo u kontrolni skupiny.
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2.5.4 Vliv vyuky AR na pamét’

Zajimavé je se podivat na vliv vyuky pomoci AR na pamét’ a schopnost zapamatovat si latku
v dlouhodobém métitku. Na obecné principy a metody vedouci k riznému stupni zapamatovani se

muzeme podivat na nasledujici pyramidé uceni od S. Shapira zr. 1992:

plednasky

audiovizualni metody

demonstrace { .ff Jl},.‘
/ diskuse ve skupinach \f /
/ praktické cvigenl /
/ wu(‘.uvé_n} asiatnich

Obr. & 13: Pyramida uéeni podle S. Shapiro
Kalhous, Z., & Obst, O. (2002). Pyramida uceni podle S. Shapiro [online]. Skolni Didaktika Portal. Retrieved June 21,
2021, from https://slidetodoc.com/metody-ve-vuce-kalhous-obst-a-kol-koln/

V ramci této pyramidy miizeme poukazat na silné stranky vyuky se zapojenim AR technologie, na
které jsem brala zfetel pfi vytvareni AR rozhrani v ramci svého experimentu. Uplatiiuji se v ni
audiovizualni metody, diky nimz si mohou latku zapamatovat studenti vizudlniho i auditivniho
studijniho typu. Dale jsou v ni obsazena praktickd cviCeni, pti kterych maji Gc€astnici moznost
zkouset véci v simulovaném prostiedi podobném tomu realnému, a v mensi mife (a zavislosti na
dané skupin€) i diskuze s ostatnimi studenty ¢i uciteli.

Existuje velka tfada faktort a kritérii, které maji na pamatovani si nau¢enych poznatkii vliv. Jednou
z vyhod vyuky pomoci AR technologie je schopnost lepSiho zapamatovani si latky v porovnani
s ostatnimi pedagogickymi metodologiemi — a to 1 na del$i dobu (Chiang, 2014, s. 97-108;
Sommerauer and Miiller, 2014, s. 59-68; Zhang 2014, s. 178-188). Podle Santose (2014, s. 38-56)
ptispivaji k dobré¢ dlouhodobé paméti véci naucenych v rozsifené realité predevSim nasledujici
elementy — propojeni s redlnym svétem, kontextova vizualizace a vizualné-haptické vizualizace.
A prave tyto faktory mohly mit roli pro zapamatovani si slovni zdsoby v dlouhodobém métitku pii

vyzkumu, o kterém budu mluvit v praktické ¢asti.

31



V piipadé¢ AR mé jednoznacné pozitivni dopad fakt, Ze jsou znalosti pfedvadény na konkrétnich
prikladech — neni nutné si piedstavovat jen ve své fantazii. Zarovenn mohou byt do vyuky zapojeny
vSechny smysly, dochazi k interakci, ¢imz vznikéd zazitek a vzpominka na moment uceni se. Podle
Kalhouse (2002, s. 308) ziskava zak tim vice informaci a schopnosti, ¢im aktivnéji je zapojen do
procesu vyuky. Pfi zapojeni vicero smysli pii procesu uceni 1ze dosdhnout lepSich vysledku.

V systétmu AR lze vyuzit auditivni, vizualni podnéty a umoznit uzivateli interakce v ramci
,rozsiten¢ho* svéta. SlySené si ¢lovék zapamatuje piiblizné z 20 %, vidéné z 30 %, ale slySené
avidéné souCasné¢ az z 50 %. Je-li navic vidéné a slySené vybaveno na zaklad¢ interakce
s vyucovacim systémem nebo spojeno s praktickou cinnosti ¢i aplikaci, posouva se mira
zapamatovani vysoko nad 50 % (Rambousek, 2014, s. 35). To lze ilustrovat na obr. ¢. 14, kde jsou
znazornény jednotlivé aktivity zapojované v uebnim procesu sefazené dle miry aktivity / pasivity.
Zaroven si miZzeme vSimnout, Zze vyuka pomoci AR by se dala zafadit mezi aktivni Cinnosti
s velkou mirou zapojeni (a tedy i vétSim vlivem na zapamatovani), které se nachazeji ve spodni

¢asti pyramidy — zapojeni se do workshopu, modely a simulace realné zkusenosti.

MAME TENDENCI SI ZAPAMATOVAT MIRA NASEHO ZAPOJENI DO AKTIVITY
10 % toho, co ¢teme CTENI e
pfijimame
— e P
20 % toho, co slysime / POSLOUCHANI \ verbalné A
— . S
30 % toho, co vidime /' SLEDOVANI OBRAZD |
— v
/  SLEDOVANIFILMO - VIDEA  \ |
509% toho, coslysime /. NAVSTEVA VYSTAVY g H
a vidime — = vizudlngé A
/ SLEDOVANI DEMONSTRACI \
/ ABSOLVOVANI EXKURZE \
70 % toho, co / ZAPOJENI SE DO DISKUZE \ piijimame i
fkame a piseme / ZAPOJENI SE DO WORKSHOPU \E’F’Od”"m‘—“E T
|
90 % toho, / PREDVADENI ROLI, HRANI DIVADLA \ déldame T
:‘Lgl“;r:“: / MODELY A SIMULACE REALNE SKUTECNOSTI \ sami T
/ PROVADENI PREZENTACI. DELANI SKUTECNYCH \ A

Obr. ¢ 14: KuZel zkuSenosti

Dale, E. (1946). Audio-Visual Methods in Teaching. New York, The Dryden Press. In: Rambousek, V. (2014).
Materialni didaktické prostiedky. Univerzita Karlova v Praze, Pedagogickd fakulta. ISBN 978-80-7290-664-2.
Retrieved June 21, 2021, from https://uprps.pedf.cuni.cz/UPRPS-440-version1-23 rambousek.pdf
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Na schopnost si zapamatovat latku po delsi dobu ma vliv také mira opakovani, kterd je pro ucely

vyuky cizich jazykl zcela zasadni, a jejiz hodnoty jsem rovnéz v druhé ¢asti prace posuzovala.

2.6 Didakticka specifika rozSifené reality

Didakticka hlediska rozSifené reality hraji dilezitou roli v organizaci vzdélavaciho procesu, pfi
uréovani obsahu, metod a prostiedkli uceni pomoci rozsiiené reality. Mizeme identifikovat rizné
aspekty vyuky vychazejici z technickych, funkcnich stranek ¢i jinych obecnéjsich tihla pohledu.
Rozsifenou realitu Ize pojimat obecné jako druh didaktického prostiedku vyuzivajiciho ptislusné
technické vybaveni a u€ebni prostredi. Jako didakticky prostfedek lze oznacit vSe, co mliZze ucitel ¢i
zak pouzit pro dosazeni cili vyuky. Mize jim byt metoda vyuky, jeji forma, didakticka princip, ale
také pomticka (ucebna, ucebnice, tabule, apod.) (Kalous, 2002, s. 337).

Podle Rambouskova déleni didaktickych prostfedka Ize rozsifenou realitu zaradit do materialnich
didaktickych prostfedktl, spadajicich pod didaktickou techniku. Zasadnim prvkem definujicim tyto

prostiedky je prostorové zobrazeni. Hlavnimi funkcemi v nich jsou:

e funkce motivacné-stimulacni (vyznamna role motivace pro prubéh a vysledek vyucovaciho
procesu, impulz nutny k zapoceti uceni a jeho pokracovani, faktor ovliviijici vysledky
interiorizace uciva);

e funkce informacné-expozicni (zplsob prezentace informaci technickych vyukovych
prosttedktt je komplexn€jsi s vétsi informacni hustotou, dynamictéjsi, s veétSim
emocionalnim plisobenim neZ klasické prostredky);

e funkce repeticné-fixacni (procvicovani pravé odprezentované¢ho uciva a jeho upeviiovani na
novych piikladech a v novych souvislostech, jez napomaha hlubsimu porozuméni vztahi
a proniknuti k podstat¢);

e funkce aplikaéni (aplikace ziskanych poznatkl do praxe);

e funkce kontrolné-diagnostickd (kontrola za pomoci ucitele, nebo formou autokontroly pro

zajisténi efektivni prace zaka a zkvalitnéni jeho ¢innosti);
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e funkce komunikaéni a fidici (interakce jakozto podstata vyucovaciho procesu, vzajemna
vyména informaci za pouziti riznych komunika¢nich médii mezi ucitelem a studentem,
fizeni vyucovaciho procesu jako celku);

o funkce racionaliza¢ni (k zajisténi efektivity vyucovaciho procesu) (Rambousek, 2014, s. 25-

53).

Jak jiz bylo feceno v Uivodni kapitole, zakladnim specifikem roz$ifené reality je propojeni reality
s virtualnimi prvky, které mohou mit informa¢né-expozi¢ni a motivacné-stimulacni funkci s celem
dosazeni didaktickych cilii. Dal§im specifikem je interaktivita, imerze pfirozené navozena tim, Ze
vyuziva prvky z okolniho realného prostfedi, soucasné zobrazeni ¢asove a prostorové nesourodych
jevi, simulace jevi a procesti v kontextu redlné¢ho prostfedi, moznost aplikovani znalosti do praxe
a nacviceni si naucenych postupii v redlném prostiedi, které je uzptisobeno didaktickym zamérim.
Dulezitym prvkem AR je jeji mobilita, diky které ji lze vyuzit v riznych podminkach. Umoziuje
uzivateli se pohybovat s danym zafizenim ¢i v prostfedi rozsifené reality. Ukazuje se jako velka
vyhoda, nebot’ neni obtizné predpokladat, Ze uZivatelé maji nastroj pro vyuku jazykt — sviij mobilni
telefon — neustale pfi sob€. S tim se poji prilezitost ucit se vSude, v kratkych intervalech, a moznost
si rozvrhnout Cas na uceni, jak potiebuyji.

PIna mobilita je typickd pro mobilni zafizeni, ptipadné HMD, bez napojeni na pocitac. Nekteré
systémy mohou byt staciondrni a vyzaduji vyuziti v konkrétnim misté, jiné umoziuji ¢asteCnou
mobilitu (pohyb okolo 3D prvkii, napt. HMD systémy s kabelovym piipojenim k pocitaci). Tento
zpusob pouziti mize byt pfinosny, avSak pro ucely mého vyzkumu by byl ptili§ nakladny. Bylo by
vSak zajimavé se podivat na to, jakym zplisobem by se dal vyuzit k vyuce, a zahrnout jeho pouziti
do budoucich vyzkumt disponujicich finan¢ni podporou.

Empirické studie zmifiované v této kapitole dokladaji pozitivni stranky vyuky pomoci AR. Rada
autorti uvadi, ze rozSifend realita pfedstavuje poutavé ucebni prostiedi s potencidlem zaujmout
studenty a vytvofit atraktivni ucebni prostfedi. Nabizi pfidanou hodnotu, je inovativni a spliiuje
podminky vyuky pomoci modernich nastrojii. Je prostfedkem, ktery podporuje rozvoj kreativity
a fantazie v jinak obvykle strohém Skolnim prostfedi, diky kterému si lze lépe predstavit
a vizualizovat probiranou latku, coz miize byt velkou pomiickou pii uceni se abstraktnich
a komplexnich pojmil (ElImquaddem, 2019, s. 239; Karamanoli, 2015, s. 1-9; Liu, 2017, s. 64-65;
Wu, 2019, s. 9). Ibafiez a Delgado-Kloos (2018, s. 109-123) tvrdi, Ze nékteré z charakteristik AR,
konkrétné¢ smyslové ponofeni, navigace a manipulace pozitivné ovliviiuji emoce pii uceni
a pomahaji dosdhnout vyssi efektivity a lepSich vysledkii. AR mé potencial stat se technologii

vyuzivanou pro ucely vzdélavani na vSech urovnich, od informacnich aktivit ve vefejném prostoru
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po vyuku na vysokoskolské urovni (Barrow et al., 2019, s. 7-12). Zaroven se také neomezuje na
zadné konkrétni specializace, ale je vyuzitelnd pro vSechny védni discipliny.

Pomoci AR lze pfedstavit studentim latku z riznych perspektiv — ukazuje se proto jako obzvlast
prakticka pro vyuku latky, kterd by jim jinak nemohla byt zprostfedkovédna jinymi prostredky
v redlném svété (Kerawalla, 2006, s. 3). Dfive abstraktni pojmy se stavaji konkrétnimi, nemozné se
tak stdva moznym.

AR ¢ini dostupnymi za béznych okolnosti t€zZko poznatelné ¢i neexistujici véci. Umoznuje napi.
zprostiedkovani historické udalosti z pohledu ucastnika, cestovani do vzdalenych destinaci,
prozkoumavani planet, apod. Zaroven poskytuje piistup ke zdrojim informaci, které by byly jinak
pro skoly nedostupné ¢i ptili$ finanéné nakladné (napft. laboratorni vybaveni).

Simulaci redlnych situaci probihd uceni se praxi aktivnim a autonomnim zptisobem — tzv. learning
by doing (Fjeld, 2002, s. 259-260). Jak tvrdi Elmquaddem, AR umoziuje ucit v redlnych
podminkach, které simuluji realitu a umoziuji zkouSet krok po kroku, jak zobrazovany predmét
funguje. Autor zminuje zptsob vyuziti Hololens pro studenty mediciny, ktefi si diky AR mohou
vizualizovat napft. lidské t€lo a manipulovat s nim se stejnou pifesnosti, jako by se to odehravalo ve
skutecnosti (ElImquaddem, 2019, s. 239).

S AR vstupujeme do zcela nového zpisobu vizualizace v prostoru. Nejedna se uz jen o projekce na
plochych monitorech a obrazovkach, ale o kontextové zasazend digitalni data dopliujici redlné
prostiedi, ktera jsou schopna reagovat na vnéjsi vlivy a uzivatelskou interakci. O roli vizualizace
vypovida vyzkum na MIT (Massachusettském technologickém institutu), ktery pojednava
o projektu ARPiano (hudebni vyuka s klavesnici piana vytvofené pomoci rozsifené reality). Pfi
hrani na klavesnici se vizualizuji noty, cozZ poméha k intuitivnéjSimu uceni se a porozuméni hudbé
(Trujano, 2018, s. 1-2).

Tento zptsob vyuky odpovida teorii zaloZzené na uceni se zkuSenosti, pii kterém student ziskava
vlastni zazitek, k ¢emuz mtze dochéazet jak v redlnych, tak i simulovanych prostiedich. V piipade
AR tak lze nasimulovat konkrétni situaci nebo problém, jako by jej ucastnik skuteéné prozival.
Student je nucen k tomu, aby pojmenoval problémy, navrhl feSeni, otestoval je a zhodnotil jejich
vysledek (Belcourt & Wright, 1998, s. 140). Podle Kolba (2015, s. 32-49) se pfi tomto typu uceni
jedné o opakujici se cyklus, na jehoz zacatku stoji zkuSenost, z niz se vytvaii abstraktni obraz, ktery
lze poté uplatnit v dal§ich podobnych situacich. Diky transformaci zkuSenosti vznikaji znalosti

a dochazi tak k procesu uceni, jak je znazornéno na nasledujici ilustraci.
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Zkusenost

= »

Testovani disledka

S Pozorovani a Gvahy
v novych situacich

A Formovani abstraktni
pfedstavy a zobecnéni

Obr. & 15: Cyklus uceni
Kolb. David A. (2015). Experiential Learning. Experience as the source of learning and development. New Jersey:
Pearson Education. S. 32. ISBN 978-0-13-389240-6.

Myslenkou uceni se na zdklad€ zkuSenosti se zabyval také Rogers (1964, s. 164), ktery tvrdi, ze pfi
dojmy z ni maji poté pozitivni vliv na vysledky a prispivaji k nasSemu rozvoji. S tim souvisi dalsi
fakt spojovany s vyukou pomoci AR — piisobeni na emoce. Diky tomu, Ze budou mit studenti latku
spojenou s vlastnim autentickym zaZitkem na emociondlni roving, si ji 1épe zapamatuji. V této
souvislosti mluvi Liu (2017, s. 6) o tzv. “vtélené” (embodied) zkusenosti, ktera ma za vysledek lepsi
porozuméni a nasledné zapamatovani si.

Pti pouziti AR se spojuje formalni a neformalni styl vyuky, nebot diky nému lze vystoupit
z ucebnich tfid a zazit kontextové uceni v piirozeném prostiedi, které umoznuje véci zazit skrze
kombinaci redlnych zazitkl na vlastni kizi a multimedidlnich prvki (Parmaxi, 2020, s. 870).

K AR jako vzd¢€lavacimi nastroji se ptistupuje s virou, Ze uceni ma silnou socialni povahu a proto je
zaClenéni néstroje, ktery podporuje aktivitu ve skupin€, povazovano za néco, co ma pozitivni vliv
pro tymy i jednotlivee (Karamanoli, 2015, s. 3). Uziti AR pomaha k posileni tymové spoluprace,
vétsi kooperaci se spoluzaky a aktivnéj$§imu zapojeni studentli do hodiny, ktefi sami objevuji nové
cesty a zpusoby pohledi na véc. Podle Elmquaddema (2019, s. 239) ucastnikim umoziuje
zvladnout kurz svym vlastnim tempem.

Zaroven také nabizi metody, jak ozvlastnit jinak nezdzivné kurzy, ud€lat je interaktivnéjsi. Jako
konkrétni pfiklad bychom mohli uvést ucebnice, které obsahuji markery ¢i jiné prvky, jeZ proméni
statickou stranku v interaktivni vyukovy néstroj a tim u zakl podniti zajem o predmét (napf. jiz

zminovany projekt Vividbooks).
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Chen et al. (2020, s. 5) poznamenava, ze AR diky sou¢asnému zobrazovani virtualnich a realnych
objektl spliuje dulezity faktor, ktery ma usnadiiuje ucebni proces — prostorova a ¢asova blizkost (¢i

soucasnost) slov (at’ uz psanych ¢i mluvenych) a obrazka (popft. grafiky, animaci).

2.6.1 Teorie uceni uplatiujici se ve vyuce s pouzitim AR

Uceni je komplexni proces, ktery nemé za cil pouhé ziskani znalosti a dovednosti, ale zahrnuje
i emoCni a socidlni dimenze, interakci mezi zdkem a jeho socidlnim, kulturnim nebo materidlnim
prostfedim a vnitini psychologicky proces zpracovani a ziskavani informaci (Illeris, 2009, s. 1-8).
AR umoznuje pouziti riznych pedagogickych ptistupti k vyuce a zapojeni vicero typt uceni, jimz
se zde budu vénovat.

Teorie uceni jsou konceptualni rdmce popisujici podstatu procesu uceni (jak jsou informace
pfijimany, zpracovavany a udrZzovany) a urcuji pfedpoklady, za kterych k uceni dochazi. Podle
pedagogického slovniku jsou definovany jako komplexni a vnitiné konzistentni soubor obecnych
ptedpokladii, ktery ma za cil vysvétlit podstatu psychického procesu uceni, predvidat jeho pribch
a umoznit ucinné zasahovani do n¢j. Zakladaji se na koncepcich psychologie uceni, kybernetiky,
teorie umélé inteligence apod. (Priicha et al., 2001, s. 248). Podle Romana (2020, s. 2) AR pfinasi
novy zpusob poznavani latky, nabizi na ni ndhled z jiné perspektivy a v raznych kontextech.
Podporuje situované a konstruktivistické uceni a umoznuje pienos znalosti do a ze skutecnych
situaci.

Pro efektivni vyuku je potieba zvolit spravny pedagogicky pftistup, ktery hraje dilezitou roli 1 ve
vzdélavani s pouzitim AR technologii. Champney uvadi, Ze je nutné zajistit, aby se navrh AR feSeni
tidil u¢ebnimi teoriemi, aby si AR ziskalo ve vzdé€lavani své misto (Shumaker a kol., 2015, s. 261).
Proto jsem na toto misto zaradila kapitolu o teoriich uceni, které se uplatiiuji v ramci vyuky pomoci

rozSitené reality.

2.6.1.1 Konstruktivisticky pristup

Prvni teorii je konstruktivisticky piistup ke vzdélavani. Vznikl na pocatku 20. stoleti a je zalozeny
na myslence aktivniho kontextualniho uceni. Pouziva metody, které studenty stimuluji k tomu, aby
ziskavali znalosti vlastni aktivitou, a ne jen pasivnim pfijimanim. Konstruktivisté véti, ze k poznani
a pochopeni vyznamu dochazi skrze prozivani situaci a nasledné reflexi vlastnich zazitka (Bereiter,

1994, s. 21-23).
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Jeden ze zakladateli konstruktivismu Jean Piaget (1977, s. 13) tvrdi, Ze uceni je aktivita, kterd
spociva v adaptaci naSich myslenkovych schémat nové realité, coz mtize probihat dvéma zptisoby —
asimilaci a akomodaci. Asimilaci se oznacuje zaclenéni novych poznatkii do stavajicich struktur.
Akomodaci se mysli opacny proces zmény kognitivni struktury, pfepracovani naSich schémat
vlivem novych znalosti. Neustale pii tom dochazi k vyvaZzovani mezi asimilaci a akomodaci, napf.
asimilace nemtiZze probihat zcela samostatné, nebot’ tim, ze pifijimame nové prvky, se stavajici
znalosti nutné musi ménit a piizpusobovat.

Hlavnim motivaénim faktorem je pro konstruktivisty vnitini potfeba a zajem o pochopeni svéta.
Realita je utvafena osobné kazdym zvlaSt a je urCovana naSimi osobnimi zkuSenostmi. K uceni
dochazi pozorovanim, naslednym zpracovavanim, interpretaci a personalizaci. U¢eni se zaklada na
nasSich pfedchozich znalostech a individudlnich okolnostech (Cooper, 1993, s. 5; Wilson, 1997, s.
63-80). Ucitelé by studentim méli v ziskdvani novych poznatkii pomahat, ale zaroven by jim méli
dovolit, aby zapojili vlastni zkuSenosti do praxe. Hlavnim cilem konstruktivismu je piekonat
predstavu vyucovani jakozto predavani jiz hotovych védomosti. Snazi se naopak o upiednostnéni
vytvateni poznatkli samotnym studentem, ktery by latce mél doopravdy porozumét tak, aby ji
dokazal poté pouzit i v praxi. V centru pozornosti stoji student, ktery zac¢leiiuje nové poznatky mezi
zazité a znamé struktury, a v piipadé, Ze se s nimi neshoduji, tak vytvafi schéma nové. Uceni je
zasazené do socialniho kontextu a dochazi k nému i za pomoci ostatnich. Pfitom hraje dilezitou roli
také jazyk a komunikace, diky nimZ vznika spojeni mezi nau¢enymi vécmi v minulosti a nové
vytvoienym individudlnim poznanim. Tento styl vyuky by tak mél podle Bady a Oluseguna (2015,
s. 66-70) inspirovat k tomu, aby dochazelo k samostatnému uceni, zlepSovani kritického mysleni
a vétsi motivovanosti. Obvykle se pfitom konstruktivistické uceni stavi do protikladu s béznou
praxi vyuky, kdy k pfijimani a pasivnimu ptenosu informaci dochédzi od jednoho jednotlivce
k druhému. Champney vyzdvihuje dilezitost konstruktivistické teorie pii vyuce s vyuzitim AR
pravé kvili schopnosti zapojit Zdka do autentickych situaci, které ho nabadaji k dotazovani
a aktivnimu pozorovani, diky ¢emuz je schopen si pomoci reflexe vytvofit vlastni kontext,
porozumeéni a znalosti (Shumaker et al., 2015, s. 252). Konstruktivisticky piistup k vyuce napomaha
k hlubSimu porozuméni, nebot’ nabadd studenty ke zkoumani, kladeni si otdzek a vytvareni
vlastnich poznatkli (Sattar & Nawaz, 2017, s. 1603). Konstruktivisticky pfistup se v prabehu
experimentu vyrazné projevil, pozorovala jsem aktivni ucast studentl, jejich zvidavost a zdjem

o latku.
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2.6.1.2 Situacni / kontextové uceni

Dal$im z podporovanych stylii u€eni je situacni neboli kontextové uceni, pfi kterém si studenti
vytvaii znalosti v souvislostech skrze interakci v redlnych a autentickych situacich (Chen & Tsai,
Ziskavané zkuSenosti by mély vytvaret logické celky, vytvaret zaklad budouciho systému znalosti
tak, aby na n¢ bylo mozné dale navazovat a rozvijet je. Tento bod mé inspiroval pfi piiprave
experimentu ve chvili, kdy jsem vybirala slovni zasobu, kterou bych chtéla v jeho ramci
procvicovat. Na ptani pedagogti jsem zvolila téma, na které je snadné pozd¢ji navazat.

Wu a Huang (2020, s. 47) uvadi, ze by ucitelé pfi kontextovém stylu vyuky méli vyuzivat situaci
a problémd, které se v zivoté béZn¢ objevuji jako vychozi bod pro proces uceni. Dochazi pfi ném
k uvazovani nad danou situaci a adaptaci na ni. Na zdklad¢ vlastniho zéazitku si zdk vytvari
racionalni interpretace ziskanych znalosti.

Dunleavy a Dede (2014, s. 736-737) uvadi, Ze k situacnimu uceni dochazi ve specifickém kontextu
a kvalita uceni je vysledek interakci. Aby byl pfenos znalosti nejptinosnéjsi, musi k nému dojit
snadnym zptsobem. V prostfedi AR lze simulovat problémy s kontextem v redlném svéte, diky
¢emuz jsou studenti schopni snadno ptenaset své znalosti do situaci v budoucnosti. Situacni uceni
muze probihat na riznych mistech, napt. v knihovné, doma, v botanické zahrad¢€, v ptirodé, ve
meésté, pficemz pokazdé vstupuji do hry jiné prvky ovliviiujici u€ebni proces, které vychazeji ze
samotného prostiedi jako je jeho atmosféra, piisobeni na nés a naSe dojmy (Sommerauer & Miiller,

2018, s. 7).

2.6.1.3 Prozitkové ucéeni

S kontextovym stylem uceni souvisi prozitkové uceni, které se zakldda na pfimych zéazitcich, pti
kterém hraje roli spontaneita, komunikace a vytvafi se prostor pro aktivitu a kreativitu. Prozitkové
uceni umoznuje efektivni rozvijeni osobnosti studenta a jeho schopnosti. Mlize pfi ném dochazet ke
stavu tzv. flow, tedy situaci, pti které se citime pohlceni né¢jakou aktivitou, plné se na ni soustiedime
a nevnimame plynuti ¢asu. V ramci vlastniho vyzkumu jsem vyuzila pravé ptistup zézitkového
uceni, jehoZ predpokladem je intenzivni prozivani, uceni se skrze zkuSenosti, a nejen prostym
pfijimanim informaci. Vytvari se pii ném vzpominka na ucebni proces, ktera je spojena s emocemi.

Hlavnimi znaky této teorie jsou podle HanuSe a Chytilové (2009, s. 12-13) nenahraditelnost

prozitku, jeho jedinecnost, individudlnost, intencionéalnost, nepienositelnost a komplexnost. Plsobi
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tak na celé prozivani ¢lovéka, i jeho emociondlni stranku. Je zajimavé se na tuto teorii podivat také
z pohledu Jeana Piageta, ktery ve své praci rozvinul koncept uceni se zalozeného na zazitcich,
pficemz zduraziiuje vyznam asimilace, kterou jsem jiz v této kapitole zminovala. Tvrdi, Ze je
inteligence vytvaiena zkuSenostmi a nejde o vrozenou charakteristiku, ale vysledek interakci mezi
clovékem a prostiedim, ve kterém c¢loveék Zije a které ho formuje. Tato €innost je tak prostfedkem
k rozvoji inteligence (Hanu$ & Chytilova, 2009, s. 41). Cilem ucéeni prozitkem je ziskani trvalejsi
podoby prozité udalosti, jejiz vysledky mitizeme uplatnit i v jinych situacich. Tuto formu pak
muzeme nazyvat zkuSenosti (Jirasek, 2004. s. 15). Proces utvareni zkusSenosti v Case lze ilustrovat
na obr. €. 16, ke kterému Docekal (2012, s. 13) fika:

»Na pocatku za¢indme u prozitku, ktery je pouze prozivan, je ¢innosti samotnou, ktera je v pripade
ohlédnuti, tedy jist¢ho ndvratu, zpétného pozorovani transformovana v zazitek. Pfi nasledném
zobecnéni a otestovani obecnych zavért v novych situacich dochéazi ke vzniku zkuSenosti. Z tohoto
pohledu tedy mtZeme fici, Ze vSechny tfi terminy (proZzitek, zazitek, zkuSenost — angl. experience
z tzv. experiential learning) mizeme vyuzit pti pojmenovani cyklu uceni — prozitek je zédkladnim

zdrojem energie procesu, zazitek je pak podminkou vzniku zkuSenosti.*

Nova zkusenost
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Zazitek konkrétni situace
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Aktivni zkouska [/ / PF \\ \ Zpétne pozorovani,
poznaného | [ [ LR’ ohlédnuti

Zobecnéni, pochopeni-
souvislosti

Obr. ¢. 16: Spirdla zaZitkového uceni
Docekal, V. (2012). Spirdla zkuSenostniho/zazitkového uceni. Prozitkové, zazitkové nebo zkuSenostni uceni? [online]. E-
Pedagogium. Retrieved June 21, 2021, from

https://www.researchgate.net/publication/282977166 Prozitkove zazitkove nebo zkusenostni ucenis.
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AR je vhodnym néstrojem pro tento typ uceni, nabizi neomezeny pfistup k praktickym nacvikiim
a diky rychlé zpétné vazbé se ukazuje jako efektivni vzdélavaci néstroj na vyuku (Jantjies et al.,

2018, s. 4).

2.6.1.4 Kognitivisticky pristup

Dalsi z teorii je kognitivismus, ktery se zabyva tim, jakym zplisobem pracuje lidskd mysl, jak
¢lovek piijima, zpracovava informace, jak nad nimi uvazuje, jak pracuje s jejich organizaci a jak je
posléze zaclentuje do svych myslenkovych schémat. Klade diiraz na pochopeni novych informaci
a jejich pouziti v kontextu. Myslenkové procesy jsou zdkladem v procesu uceni. V rdmci kognitivni
teorie se vyclenuji dva dalsi sméry — tzv. CTML teorie (zkratka pro cognitive theory of multimedia
learning), aneb kognitivni teorie multimedidlniho vzdélavani, a vtélena kognitivni disonancni teorie

(cognitive dissonance theory) (Sommerauer & Miiller, 2018, s. 5).

2.6.1.4.1 CTML teorie

CTML teorie uvadi, ze k hlubs§imu uceni dochazi za pomoci kombinace slov a obrazii (spiSe nez
textovou formou samotnou) (Mayer, 2009, s. 47). Tento pfistup jsem rovnéz vyuZzila v ramci
praktické casti — ve svém vyzkumu jsem zapojila u obou metod vizualni plisobeni na uzivatele (at’
uz v AR prostiedi jako 3D objekty, ¢i obrazky na papite pii klasické vyuce) ve spojeni s textem
(slovem oznacujicim dany piredmét). To samotné vSak nestaci pro to, aby dochdzelo k uceni
efektivni cestou. Mayer (2009, s. 63) dale hovoii o tfech hlavnich ptfedpokladech multimedialniho

uceni:

e cxistuji dva oddélené systémy pro zpracovani informaci — sluchovy a vizualni kanal;

e kanal ma omezenou kapacitu — pracovni pamét mulze pfijmout najednou jen omezené
mnozstvi podnétl (zvuki ¢i obrazovych vjemi);

e uceni je aktivni proces vytvaieni mentalnich reprezentaci, pii kterém dochazi k filtrovani,

rozliSovani, organizovani a integrovani informaci.
Mizeme si to predstavit tak, ze student nejprve zpracuje zvuky pomoci sluchového kanalu

a vysledky ulozi do pracovni paméti. Zpracovava pfitom také obrazy pomoci vizudlniho kanalu

a uklada vysledek. Poté vytvari vztahy mezi slovy a vypracovava jejich slovni model. To samé se
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a obrazovych modelt a tim dochézi k porozuméni obsahu (She et al., 2009, s. 3).

Mayer (2009, s. 60-62) také pojednava o tfech pamétovych ulozistich — senzorickém (pfijima
podnéty a ukladd je na kratkou dobu), pracovnim (kde aktivné zpracovavame informace
a vytvafime mentédlni konstrukty) a dlouhodobém (Glozisté¢ vSech naucenych véci). Mayerova
kognitivni teorie multimedialniho uéeni predstavuje myslenku, ze jsou textové, grafické i sluchové
prvky vybirany a organizovany do logickych mentalnich konstrukti. K efektivnimu uceni dochézi
v piipad¢, Ze jsou nové informace propojovany s piedchozimi znalostmi.

She et al. (2009, s. 3) nabizi shrnuti principi CTML teorie, které by mély slouZzit ke zlepSeni

efektivity uceni:

e multimedidlni princip — lépe se uci spojenim slov a obrazki neZ ze samotnych slov;

e princip prostorové blizkosti — 1épe se uc¢i, kdyz jsou odpovidajici slova a obrazky
prezentovany blizko k sobé€ navzajem;

e princip ¢asové blizkosti — 1épe se uci kdyZ jsou odpovidajici slova a obrazky prezentovany
soucasn¢, nikoli postupné za sebou;

e princip koherence — Iépe se uc¢i z materialli, které neobsahuji irelevantni pro n¢ neznama
slova, obrazky a zvuky;

e princip modality — Iépe se u¢i pomoci animace spojené s vypravénim (vizualni + sluchové
pusobeni) nez animaci s textem na obrazovce (vizualni + vizualni pisobeni);

e princip redundance — 1épe se uci pomoci animace spojené s vypravénim nez z kombinace
animace, vypravéni a textu na obrazovce;

e princip individudlnich rozdild — multimedialni vyuka ma vétSi dopad na lidi s malymi
znalostmi nez na lidi s vétSimi znalostmi a také dosahuje lepSich vysledkli u vizudlné

orientovanych lidi.

Tyto principy podle Ruize a Hernandeze (2018, s. 197) vyuka s roz$ifenou realitou spliiuje, pokud
je spravné navrzena a aplikovana, nebot’ se v AR uplatiluje technika spojeni textl a virtualnich
obrazl (napt. zaclenéni videi do ucebnic, zobrazovani popiski / $titkti nad technickymi objekty).
Prostorova a Casova blizkost je splnéna superponovanim virtualniho obsahu na fyzické objekty
vredlném case, prostorova a Casova blizkost je dosazena spojenim fyzickych a virtudlnich
informaci. Modality je dosazeno tim, Ze AR nabizi nejen zobrazeni textu, ale také zapojuje i dalsi

smysly jako je sluch.
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2.6.1.4.2 Teorie vtélené kognitivni disonance

Druhd zminovana teorie vtélené kognitivni disonance pracuje s mysSlenkou zapojeni téla a jeho
pohybll do vzdélavaciho procesu. Radu a Antle (2017, s. 1-2) jsou toho nazoru, Ze i jednoduchy
pohyb téla miize mit pfiznivé GCinky na uceni co se tyCe prostorového vniméani a kodovani
informaci do paméti. Nesenbergs et al. (2021, s. 8) v této souvislosti mluvi o kinestetickém stylu
uceni, ve kterém hraje roli pohyb a uceni se véci tim, ze si je studenti sami vyzkousi a tzv. osahaji.
To ma podle n&j mnohem lepsi vysledky neZ klasickd metoda. Pti prubéhu mého experimentu méli
ucastnici moznost zapojit pohyb pii uceni. Nékteti toho vyzivali, prochazeli s mobilnim zafizenim
po tfidé a zasazovali objekty do prostifedi okolo sebe, jini ziistali sedét a pohybovali jen hlavou
a rukama.

I kdyz se mlze zdat, Ze jsou aktivity s rozSifenou realitou vzdy prostorové, nemusi tomu tak byt
vzdy — AR vyuku lze praktikovat i v sed¢ za stolem (napt. pti feSeni 3D prostorovych hédanek),
nebo ve stoje s mirnym otacenim téla ¢i hlavy na misté. AR zazitky ale mohou byt zamérné
navrzeny tak, aby vyZadovaly pohyb a zménu perspektivy — napt. pohyb kolem objektu v rozsifené
realité ¢i manipulace s nim. Bylo zjiSténo, ze studenti, kteti mé&li mozZnost zapojit pohyb do procesu
uceni (v rdmci experimentu se pohybovali ve slune¢ni soustavé s ndhlavni soupravou pro rozsifenou
realitu), méli vyssi skére v testu ve srovnani se skupinou, kterd tuto moznost neméla (stejnou

simulaci prozivali jen na pocitaci).

2.6.1.5 Konektivisticka teorie

Konektivisticka teorie vzdélavani ma rovnéz vyuziti v ramci AR vyuky. Pochazi od G. Siemense
aS. Downese a vznikla vlivem zmén ve spoleCnosti spojenych s rozSifenim informacnich
a digitalnich technologii, které proménily zptsob, jakym premyslime. Je nazyvana ucebni teorii
digitalniho v€ku. Konektivistické ucebni prostiedi podporuje uceni skrze vytvareni siti, sdileni
a zjiStovani novych informaci pomoci technologie (Techakosit & Wannapiroon, 2015, s. 2109).
Jeho hlavnimi znaky jsou autonomie, propojenost, riznorodost a otevienost, zaméfeni se na
propojené a sdilené zazitky, kterymi se 1iSi od ostatnich ucebnich teorii. Diky tomuto propojeni je
mozné zkoumat dané véci v souvislostech, at’ uz v kontextu ¢i mezi obory (Tschofen & Mackness,

2012, 5. 2).
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2.6.1.6 Game-based learning

Dal$im pfistupem je uceni zalozené na hie (game-based learning). Systémy rozsifené reality se daji
pouzit pro vytvofeni imerzivniho uceni zaloZeného na hrach, pfi kterém se pouziva digitalni ptibéh,
tzv. storytelling. Studentovi je pfifazena ur€itd role, poskytujici autentické a kontextové relevantni
situace (Bower et al., 2014, s. 8). Tim, Ze se okoli diky AR proméni v prostiedi, ve kterém se hraje,
se znalosti snadnéji piendseji a je mozné je 1épe uplatnit pfi redlném pouziti (Brom et al., 2009).
Herni prvky jako odznaky, body a odmény, plnéni mise, zapojeni menSich her mezi jednotlivymi
bloky vyuky, apod. maji pozitivni vliv na zapojeni studentii, jejich motivovanost i vykon

(Sommerauer & Miiller, 2018, s. 7).

2.6.1.7 Enquiry-based learning

Piedposlednim pfistupem, ktery bych chtéla zminit, je badatelsky orientované uceni (enquiry-based
learning), ve kterém jsou studenti sami motivovani k badani a aktivnimu feSeni tkolt. Ucitelé jim

poskytnou virtudlni modely v rozsifené realité, s kterymi poté pracuji (Votapkova, 2013, s. 16).

2.6.1.8 Ubiquitous learning

V souvislosti s typy uceni uplatiiovanymi v AR vyuce cizich jazyki mluvi Statti a Torres (2018,
s. 198) o tzv. ubiquitous learning, znamém také pod zkratkou u-learning, vSudypiitomném
vzdélavani. Jeho mySlenkou je vSudypfitomna stdld stimulace pomoci vizualiza¢nich
a interaktivnich technik. Mélo by napomahat rychlejSimu a snaz§imu uceni. UmozZiuje také
studentlim zvolit si vlastni tempo. Ubiquitous learning vytvaii kontextoveé zasazené uceni, které ma
persuazivni a interaktivni charakter a propojuje vicero oborti a zdroji informaci zaroven (Ho et al.,
2017, s. 175). Souvisi s terminem wubiquitous computing, kterym se oznacuje uziti pocitacu
umoznujicich neustdlou interakci v kazdodennim Zivoté (Liu, 2009, s. 516). Tento typ uceni je
zvIast ucinny pro vyuku cizich jazyk, nebot’ nabizi pfirozené uceni zasazené v kontextu, které je

dostupné vsude, vzdy a na jakémkoliv pfistroji (Ho et al., 2017, s. 176; Tahir et al., 2018, s. 279).
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2.7 Limity vyuky pomoci AR technologii

Vyuziti AR ve vyuce mize mit i své limity a negativni stranky. Je tfeba se zajimat o to, zda pravé
pouziti AR ma ve vyuce dané¢ho predmétu smysl, jestli se hodi pro didaktické ucely a cil, kterého
chce ucitel dosahnout. K efektivnimu vyuzivani AR ve vyuce nepostaci jen zakoupeni nastroju
a zafazeni prace s nimi do lekci. Mélo by se vice diskutovat o technologii AR z pohledu
vzdé¢lavaciho pfistupu, a nehledét na ni jen jako aktivizaéni metodu ve vzdélavani. Nemusi byt
vyuzivand za kazdou cenu jen z divodu splnéni inovativnich metod ve vzdelavani. Nelze zacit
pouzivat AR ve vyuce a ocekdvat, Ze automaticky povede k lepSim vysledkiim. Metoda vyuky
pomoci této technologie musi mit vzdy jasny cil a musi byt adaptovana na danou situaci, u¢ebni
kontext, publikum a ucebni predmét.

Liu (2017, s. 52-56) poznamenava, ze bychom imerzivni média neméli pouzivat v piipadech, ve
kterych by jiné typy médii poslouZily 1épe (napf. pro zobrazeni objektu, ktery chceme zkoumat jen
zvenku, mize postacit jen zobrazeni na pocitaci ve 3D). To samé plati pro abstraktni vizualizace
dat, apod., kde mlZze dochéazet k piekryvani prvka a Spatné vizualizaci z pohledu uZivatele. Jako
dal$i divod zmifluje finan¢ni ndklady, které by pofizeni AR techniky Skoly stalo, coz se ale
postupné meéni a AR specialni vybaveni se stava stale dostupné;si.

Garzon (2020, s. 2-14) ve své meta-analyze o pedagogickych pfistupech k AR ve vzd€lavani
poznamenava, ze AR ma vyznamny vliv na studijni vysledky. Tento zavér je tieba interpretovat
s ohledem na celou fadu faktort, které¢ ho ovliviiuji. Velkou roli zde hraje pedagogicka podpora,
metoda uceni, ucebni prostiedi, doba u¢eni pomoci AR, a dalsi variabilni prvky, které se bézné
neberou pii experimentech v potaz.

Zcela z&sadni je adaptace na publikum — na zaky a jejich individualni potieby. Cheng-Chang (2020,

[RA4
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podle kterého by mély byt vyuky metody upraven vzhledem k pfedchozim znalostem studenta.
Uroveli znalosti jazyka ma podle Huanga (2017, s. 2-4) vliv na miru nervozity, ochotu
spolupracovat s ostatnimi a pocit uspechu pii uceni. Vliv na celkovy zéazitek uceni se s AR ma
1 skute¢nost, zda se student uz nékdy v minulosti s touto nebo podobnou technologii setkal.

Déle je nutné vzit v potaz i1 technické limity AR rozhrani. Mohou se vyskytnout problémy spojené
s chybovosti systémtl, o kterych se mluvi v n€kolika technicky zamé&fenych studiich (Azuma, 1997,

s. 19-24; Drascic & Milgram, 1996. s. 123-134; Dunleavy, 2009, s. 16). Zmifuji napf. problém
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registrace a neptesné vykresleni virtualnich prvki, opozdénou prezentaci jedné ¢i obou slozek AR
uvnitt zafizeni, a problematiku piekryvani se virtualnich objektd s redlnym prostiedim (Breen,
1996, s. 7-8).

Piekdzkou pro zavadéni AR do vyuky mize byt také negativni postoj rodict vici novym
technologiim (Cheng, 2018, s. 11-13), coz se ale pfi mém experimentu ve Skolach, kdy jsem méla
moznost o tomto tématu s uciteli, neukazovalo jako problematické. Naopak byli podle jejich nazort

na tento zplsob vyuky zvykli, pfevazné diky online vyuce, po jejimZ skoneni experiment probihal.

2.7.1 Kognitivni zatéz

V souvislosti s pouzitim AR ve vyuce se mluvi o kognitivni zatézi, ktera snizuje schopnost
zpracovavat a pfijimat informace v nasi pracovni paméti, coz ma negativni vliv na nasi vykonnost
a efektivitu procesu uceni. Studenti by m¢li mit vzdy dostatek ¢asu na to se s novou technologii
seznamit a v mit moznost piipad¢ potieby vzdy vyuzit i alternativni cestu (klasickou metodu vyuky)
pro nauceni se dané latky (Nesenberg et al., 2021, s. 8-9).

AR muze pusobit jako rusivy faktor pfi vyuce a mize dojit k informacnimu piehlceni. Romano
(2020, s. 17-18) upozoriuje na fakt, ze ¢im vice pozornosti musi uzivatel vénovat rozhrani,
v kterém se vyuka odehrava, tim méné prostoru mu zbyva na samotné uceni. Technické vyukové
prostfedky mohou zvysit objem i hustotu prezentovanych informaci, nemélo by k tomu vSak
dochazet neumérné. Pokud se ma zak podle Rambouska (2014) skute¢né vice dozvédét a l1épe si
zapamatovat, musi byt pfi pfijmu informaci aktivni a musi byt samoziejmé téz schopen
prezentované informace vnimat a zpracovat. To nelze oc¢ekavat, pokud je jich pfili§ velké mnozstvi
¢1 maji velkou hustotu. Rambousek je podobného nazoru:

,»V kvantit¢ vyuzitelnych informaci (pfijmu, zpracovani, zapamatovani) existuji pfirozené lidské
limity, které ptisobi jako nutné ochranné mechanismy a ani pii uziti kvalitnich prostfedkt je nelze
v podstaté piekrocit. (Oko je napt. schopno pfijmout za sekundu informace od 1 do 10 milionti bitt.
Tento obrovsky objem informaci je vSak sitnici a mozkem na zdklad€ urcitych vybérovych
mechanismi zna¢né redukovan a do tzv. vstupni paméti jsou informace ukladany rychlosti pouze
10-20 bith za sekundu. Do kratkodobé paméti ptitom v pruméru ptichazi jen 0,7 bitd za sekundu
ado paméti dlouhodobé jesté piiblizné desetkrat méné.) Ucitel by proto nemél podlehnout
technickym moZnostem a pfipustit informacni pfesyceni vyuky, které ma na pribéh a vysledky
interiorizace uciva vyslovené¢ negativni vliv a rusi vlastné¢ veSkery piinos plynouci z aplikace

technického vyukového prostredku. (Rambousek, 2014, s. 36).
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Na druhou stranu to tak vSak neni vZzdy pravidlem — dobie vytvotfené AR aplikace mohou oproti
béznym metoddm vyuky naopak kognitivni zatéz snizovat. Tento argument podporuje i tvrzeni
Nikou a Economides (2018, s. 111-112), podle néhoz ma mobilni rozhrani obecné pozitivni dopad
na studijni vysledky. Je nutné myslet na to, aby byl vyukovy proces spravné nastaven a nedoslo tak

k pfetizeni kognitivni kapacity studentti.

2.8 Vyzvy ve vyuce s vyuzitim AR

S AR technologii je tfeba seznamit i ucitele. Mély by pro né existovat kurzy, které by je pfipravily
na to, jak AR pouzivat a jak za timto ucelem pfipravit hodiny. Bylo by dobré zavést ramec na
podporu vyuky, ktery by ucitelé mohli vyuzit jak material pro své lekce. Pozitivni vliv na zapojeni
se do hodiny a na vykon studentd mélo pouziti AR ze zavért studii (Ashley-Welbeck, 2020;
Romano, 2020) pouze v ptipad¢, Ze byli ucitelé a zaci s technologii dobfe obeznameni a Ze se ucivo
hodilo pro tento typ vyuky. Skutecnost, zda se ve Skole bude technologie pouzivat a jakym
zpusobem, zalezi ve velké mife na ochoté a schopnostech pedagogt.

Vypotadat se s novou vyzvou vSak vyzaduje znacné usili a dikladnou ptipravu. Jak poznamenéava
Cheng (2018, s. 313-314), jednou z ptekazek, kterda mlZe nastat v zacatcich pfechodu na nové
metody s vyuzitim AR ve tfidé¢, je nedostatecnd piiprava vhodnych aktivit a obsahu lekce, které se
zaméiuji spiSe na zabavné rysy této technologie nez na vzdélavaci hodnotu. Proto bude zapotiebi
poskytnout dostate¢nou podporu uciteliim a pfipravit je tak na budouci vyzvy v podobé Skoleni
a dalSich podplrnych programi. Bude tieba jim ukézat zplsoby, jak lze tyto nové metody
implementovat do vyuky (Elmquaddem, 2019, s. 240-241). Ucitelé, ktefi budou chtit zapojit AR
realitu do vyuky, budou moci zacit vyuzivat existujici aplikace, ptfipadné pracovat na vyvijeni
vlastniho obsahu pro své kurzy — napt. pomoci nastroji jako jsou Layar, ARKit nebo ARTutor, které
jsou diky své uzivatelské ptivetivosti vhodné i pro uzivatele bez velkych IT znalosti (Kovach,
2021). Dalsimi nastroji, pomoci nichz lze ptipravit AR lekce jsou Vuforia Augmented Reality SDK,
Spark AR, My AR Studio, Augment. Rovnéz by mély existovat rizné webové platformy na sdileni
Jiz vytvoteného obsahu mezi uciteli tak, aby je mé&li snadno k dispozici a nemuseli vytvaret pokazdé
vlastni materialy.

Kazdd novéa technologie mulze zpocatku u uciteld vzbuzovat obavy. V ramci experimentu
zkoumajiciho pozitivni G€inky edukacnich ndstroji AR ve vyuce z hlediska uciteld a studentl od
Marca Romana (2020, s. 8-9) se ukdzalo, Ze vétSina z vyucujicich byla ochotna pfijmout nové
zpusoby vyuky a zaclenit AR do svého programu. Autor uvadi, Ze mladi ucitelé byli obecné

pozitivné naklonéni novym metodam, které podnécuji vétsi zapojeni se studentd do vyuky. Na
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druhé strané byli starsi ucitelé, kteti byli pomérné konzervativni a nedivéfivi. Piesto vSak pfijali AR
jako mozny vedlejsi doplnék vyucovani, napi. k zobrazeni dodatecnych digitalnich poznamek
v ucebnici. Ob¢ strany vzaly v potaz vSeobecny pozadavek na zapojeni moderni edukacni
technologie do hodin a nové potieby studentt, ktefi maji v oblibé vizudlni podnéty a uceni se skrze
zazitky. To se v mém piipad¢ také potvrdilo. Méla jsem moZnost spoluprace jak s mladSimi, tak
1 star§Simi pedagogy. Nezavisle na vékové kategorii uvitali moznost vyzkouset si novou technologii
pii vyuce svych pfedmétd. Pii experimentu se ukazalo, ze jsou Zaci schopni pracovat samostatné
a nepottebuji tolik podpory ze strany ucitele, jako je tomu v bézné hoding. I jinak problémovi
studenti se aktivn€ Gcastnili hodiny a spolupracovali s ostatnimi.

Potencial augmentované reality je skutecné velky, jeji zapojovani do Skolni vyuky je teprve na
zacatku. Bude nutné zménit vniméani uZivani technologii ve vyuce, ackoliv jsou diky rychlé
preméné zpusobu vzdélavani v priabéhu pandemie COVID-19 mnohem vice akceptovany. Piechod
na distancni formu vyuky pfedstavoval fadu vyzev pro Skoly a ucitele, ktefi se museli pomérné
rychle pfizpisobit novému typu vyuky a naucit se pracovat s digitadlnimi nastroji. Pandemie do
velké miry urychlila transformaci vzdélavaciho systému. Technologie ve vyuce zménila zpusob,
jakym se Zéci uci, a spolu s tim vznikaji i nové nastroje umoziujici vétsi interaktivitu a zapojeni se
do hodiny.

Systematicka studie Nesenbergse et al. (2021) zabyvajici se virtudlnimi a augmentovanymi
prostiedimi ve vyuce vSak uvadi, Ze tyto prostiedky vSak nemohou pIné nahradit klasické vyukové
metody s osobni pfitomnosti. Podle vysledki studii Ibaneze et al. (2013, s. 590-596) AR zatim neni
dostate¢né vyspéla pro Siroké uplatnéni ve vzdélavani, avSak pozitivni pfijeti a nadSeni U¢astnikli
vyzkumti ukézaly, ze v ptiStich né¢kolika letech mize byt velmi uzitecnym néstrojem.

Otazkou do budoucna také je, do jaké miry by pfi ¢astém uzivani byla tato technologie stale tak

lakava a zda by ¢asem nezevSednéla podobné jako jiné dfive nezndmé inovativni techniky.
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3. Prakticka ¢ast

V praktické casti oveétim teoretické poznatky tykajici se pouziti rozSifené reality ve vyuce, které
jsem zminovala v ptedchozich kapitolach. Uvedu vychozi hypotézy a ptedpoklady, ze kterych jsem
vychazela pii tvorbé experimentu. Nastinim pribéh vytvareni webového rozhrani se vstupem do AR
a vyzvy, které jsem musela fesit. Déle se budu zabyvat procesem piipravy experimentu od stanoveni
strategie a cilil vyzkumu, oslovovani Skol az po zhotoveni testl. Zminim, jak probihalo testovani
webového rozhrani na prazskych gymnaziich, vyhodnotim celkové vysledky experimentu
a vychozich hypotéz. Na zavér navrhnu dal§$i moznosti sméfovani vyzkumu, mozné vylepSeni
a podnéty pro jeho potencidlni budouci pokracovani. Cilem praktické ¢asti diplomové prace je
otestovat moznosti pouZiti rozsitené reality ve vzdélavani, porovnat vystupy vyuky pomoci této
metody ve srovnani s tradicnim stylem vyucovani, a zjistit, jaky potencidl v této oblasti rozSifena

realita ptfinasi. Stru¢ny ptehled kroki piipravy experimentu uvadim v nasledujicim schématu:

Workflow vyvoje
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pfiprava vyvojového
prostredi v Atomu

v

piiprava Sablony z
Model Vieweru

v
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v
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experimentu

piiprava experimentu:
oslovovani Skol,
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v
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3.1 Vyzkumné otazky a vychozi hypotézy

Pted samotnym experimentem jsem si poloZila otazky, které se poji s tématem pouzivani AR ve

vzdélavani, a které jsem chtéla pomoci nésledujiciho experimentu zodpovedét.

e Jaké jsou rozdily v kvalit¢ znalosti ziskanych v AR prostfedi ve srovnani s tradicnimi
metodami uceni se?
e Pfinasi pouZiti AR pro studium jazyki jiné vysledky neZ tradi¢ni metody?

o Existuji néjaké vyhody pouzivani AR pro studium jazykt?

Zodpoveézeni téchto otazek ndm umozni zjistit, zda AR nabizi vhodné feSeni pro vyuku jazykua
s vyraznymi vyhodami oproti klasické metodé¢, a zda ma tento pfistup potencial dalSiho

experimentalniho zkoumani.

V prvni fazi ptipravy experimentu byly stanoveny dvé hypotézy:

e Roz3ifena realita napomaha uceni se slovni zdsoby a plisobi jako motivacni charakter pro
studenty.
e Uceni se pomoci rozsifené reality vede k lepSim vysledkiim ve srovnani s klasickou

metodou.

V teoretické ¢asti se objevovaly nazory mnohych vyzkumnikd, kteti vyzdvihovali pozitivni dopady
vyuky s AR na motivaci, vykon a jeji dalsi kladné faktory (Ashley-Welbeck, 2020; Billinghurst,
2012; Chen et al., 2020; Johnson, 2010; Tarng, 2012). Nékteré¢ studie avSak také naznaCovaly, ze
vysledky vyuziti AR technologie nemuseji byt jednoznacné lepSi oproti klasickym metoddm
(Cheng, 2018, Wu et al., 2020). Proto této otdzce veénuji v praktické ¢asti pozornost. Chtéla jsem
akademickou diskuzi v tomto sméru rozsitit o dalsi data a pridat i zkuSenost z ¢eského prostiedi.

Zde zminéné hypotézy jsem po nasbirani odpovédi v dotaznicich nasledné vyhodnotila (vice v ¢asti

Analyza ziskanych dat a jejich interpretace).
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3.2 Zvolena metodologie

Téma vyuky za pouziti AR je pomérné nové. Dostava se mu velké pozornosti vyzkumnikii. Konaji
se rovnéz projekty na podporu zapojeni interaktivnich technologii véetné AR do vzdélavani.
Jednim z nich je napft. pravé probihajici projekt Evropské unie s nazvem ARETE (Cordis, European
Commission, 2021), ktery ma do roku 2023 za cil zhodnotit edukacni potencial, ktery AR pfinasi.
Tato oblast stile neni jest¢ dostatecné prozkoumand. VétSina vyzkumil se zaméfuje na
implementaci novych feseni problému, zkouma mozné uplatnéni AR ve studiu jazyka, ale malo
znich se snazi porovnat efektivitu novych feSeni. Z tohoto divodu jsem zvolila kvantitativni
metodu vyzkumu — experiment a nasledny dotaznik (test), ktera mé objektivni charakter, vychazi
z teorie a hypotéz a klade si za cil jejich ovéfeni (potvrzeni €1 vyvraceni). Zaroven zjisStuje kauzalni
vztahy, interpretuje vysledky a dedukci dochazi k obecnym stanovisktim (Gavora, 2000, s. 31 —45).
Porovnavala jsem vyuku ciziho jazyka s pouzitim AR technologie a vyuky tradicnim zpisobem —
konkrétné efektivitu pii uceni se slovni zdsoby. Jako cizi jazyk jsem zvolila némcinu, nebot jeji
vyuce se sama vénuji. Jedna se také o jazyk, ktery je b&Zné vyucovan na eskych skolach (Ceska
Skolni inspekce, 2020) a zaroven ktery neni ve vefejném prostoru tak casto pouzivany jako
anglictina. Vysledky testu v ramci experimentu tak nebudou piili§ zkresleny mimoskolnimi
znalostmi. Po Brexitu navic pozice némciny v Evropé muze zesilovat a zvySovat tak zajem o jeji
vyuku (Junginger, 2018), coZ spolu s velkou rozsifenosti vyuky na gymndziich, kde jsem provadéla
experiment, bylo pfiznivym faktorem pro ziskani dostate¢ného mnozstvi participantu.

Celkovée jsem za timto ucelem vybrala 20 slovicek s tématikou zvifat, jejichZ nadro¢nost odpovidala
pokrocilej$i urovni néméiny od Bl po C1 tak, aby korespondovala se studijnimi ucely tfid, ve
kterych experiment probihal. Pti vybéru slov jsem se fidila seznamy slovni zasoby uvedenymi
v Goethe certifikatech podle jednotlivych jazykovych trovni (Goethe-Institut, n.d.) a zaroven podle
slovniku Duden — u kazdého slova je uvedena jeho jazykova uroven (Duden Worterbuch, n.d.).

Pro tcely experimentu (dale projekt 1, 2) jsem zvolila nésledujici slovni zasobu:

e der Marienkéfer (beruska)
e der Krake (chobotnice)

e die Taube (holub)

e der Hirsch (jelen)

e der Grashiipfer (kobylka)
e der Hahn (kohout)
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e das Kaninchen (kralik)

e der Fuchs (liska)

e der Schwan (labut)

e der Schmetterling (motyl)

e die Ameise (mravenec)

e die Fledermaus (netopyr)

e die Krdte (ropucha)

e die Nacktschnecke (slimak)
e die Hundsrobbe (tuler)

e die Libelle (vazka)

e die Biene (vcela)

e das Eichhornchen (veverka)
e die Schildkréte (zelva)

e der Haifisch (zralok)

Slovicka jsem rozd¢lila na 2 dily — prvni set se studenti ucili v AR rozhrani, a druhy klasickou
metodou — hrou podobnou pexesu, pii které méli pfifazovat karticky s obrazkem zvitete ke slovu
v némcing. Na kazdy z nich méli zhruba 15 minut. Piivodni ¢as byl 20 minut, ale pfedbézné
testovani prototypu (projekt () ukazalo, Ze vétSina ucastnikli experiment stihla rychleji a uz po asi
10 minutach se citila jisté, co se tyce naucené slovni zasoby. Pro dal$i vyzkum jsem tak zkratila cas
na 15 minut, aby se ucastnici nenudili, ale aby také byl dan prostor vSem.

Prvni skupina Gc€astnikli se prvnich deset slovi¢ek ucila na verzi stranek 1 (vice v ¢asti o Procesu
vytvareni webové stranky s AR rozhranim), a dalSich deset pomoci karti¢ek. U druhé skupiny
studentl jsem sety prohodila (prvni set slovicek se studenti ucili na verzi strdnek 2 a druhy set
klasickou metodou), abych zajistila objektivitu vysledkii. Zpiisob u€eni se pomoci karti¢ek jsem
zvolila proto, Ze jde o tradi¢ni techniku vyuky za pouZiti obrazového materidlu a cilového jazyka
(bez ptekladu do mateiského jazyka), ktera se uplatiiovala predtim, nez se k tomuto ucelu zacaly
vyuzivat pocitace a dalsi technické prostiedky. Jde o jeden z prvnich zplsobli osvojeni si nové
slovni zasoby. Jak ale poznamenava Runte (2015, s. 119-120), nem¢lo by zstat jen u toho — je tfeba
zasadit slovicka do kontextu a procviovat je v realnych vétach. Proto jsem po experimentu
nasledn¢ studentim kladla dotazy tykajici se probrané slovni zasoby, pfi jejichz zodpovidani byli

nuceni vyuzit naucena slova pii vytvareni vétnych konstrukei.
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Po lekci nésledoval test praveé probrané slovni zasoby, ktery obsahoval slovic¢ka z obou setil. Tyden
po experimentu jsem participantim zaslala druhy test na tutéz ucebni latku, ktery mél ovéfit
znalosti v dlouhodobém méfitku. Neprovadéla jsem ho jiz pfimo ve Skolach, zaslala jsem odkaz
vyucujicim, kteti ho pteposlali studentiim. Mél dobrovolny charakter, proto se u néj nashromazdilo
0 néco mén¢ odpoveédi — v obou dvou testech jsem dohromady obdrzela 60 odpovedi oproti 112,
které jsem ziskala testy provedenymi na miste.

Sbér dat byl v obou pitipadech provadén pomoci formulait Google Forms. Prvni dva testy pro prvni
skupinu participantli jsem nazvala Test A a Test A 2, pro druhou skupinu byly ur€ené ty s nazvem
Test B a Test 2 B. Cislice 2 v nazvu oznaduje test zaslany o tyden pozdgji. O presné podobé testl
budu mluvit v ¢asti Priprava experimentu.

Celkovy pocet ucastnikli dosahl poctu 112. Cilovou skupinou Setfeni byli studenti némciny, kteti
maji pokrocilejsi jazykovou uroven — od A2 po B1 evropského referen¢niho ramce (Goethe-Institut,
Gemeinsamer europdischer Referenzrahmen fiir Sprachen, n.d.). Zékladni znalost jazyka tak byla
ptedpokladem pro moznost uc€astnit se vyzkumu. Znalost rozsifené reality ¢i zkuSenost s ni nebylo
kritérium pro vybér, naopak jeji neznalost byla vitana. Ugastnici pochézeli jak z fad studentd
prazskych gymnazii — konkrétné se jednalo o Gymndzium prof. Jana Patocky, Prazské humanitni
gymnazium a Gymnéazium Jana Keplera, tak i z fad Siroké vefejnosti — mi studenti némciny,
kamaradi, znami a kolegové. S prvni skupinou osob jsem testovala dvé finalni verze stranek s AR
(dale oznaCované jako projekt I a projekt 2), druhy okruh byl vyuzit pro tvodni testovani prototypu
(projekt 0) a poté i pro ob¢ testované verze. Experimenty a sbér dat probihaly od 27. kvétna 2021 do

10. Cervence 2021.

3.3 Proces vytvareni webové stranky s AR rozhranim

V této Casti se budu vénovat piipravé prostfedi a dat pro vyvoj webové aplikace a jednotlivym
kroktim, které bylo nutné v tomto procesu provést a které vedly k jeji findlni realizaci.

Zékladni mySlenkou bylo vytvofit aplikaci, ve které by se zobrazovaly jednotlivé objekty, mezi
kterymi je mozné prechdzet. U kazdého z nich by byla moznost s nim manipulovat, zobrazit ho

v roz§ifené realité, prehrat u n¢j vyslovnost a zobrazit jeho nazev (slovic¢ka v cizim jazyce).
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3.3.1 Nastaveni vyvojového prostiedi

Pro vytvofeni webové aplikace jsem pouZivala vyvojové prosttedi open source programu Atom
(Atom, n.d.). Atom pochazi od spolec¢nosti Github, je vystavén na Node.js a webovém prohlizeci
Chromiu. Podporuje HTML, CSS, javascriptové pluginy, propojeni s Gitem a je dostupny pro
operacni systémy Microsoft Windows (s kterym jsem pracovala ja), macOS i Linux.

Nejprve bylo nutné provést instalaci bali¢ki, tzv. packages pro podporu HTML. Jednalo se
o nasledujici balicky: atom-ide-ui, ide-html, platformio-ide-terminal, ide-typescript. Atom-ide-ui je
urcen pro podporu autocomplete (neboli funkce naSeptavace, ktery nabizi relevantni moznosti
doplnéni textu, napt. ndzvy funkci), ide-html pro podporu jazyka HTML, platformio-ide-terminal

pro podporu piikazové fadky pfimo v programu Atom a ide-typescript slouzi k podpote Javascriptu.

3.3.2 Piiprava webové aplikace

Na tomto misté uvedu seznam ptipravnych aktivit, které vedly k vytvoreni webové aplikace.

3.3.2.1 Priprava Sablony

Na vytvoteni webové stranky se vstupem do AR prostiedi jsem vychéazela z prostiedi Model Viewer
(Model Viewer, 2018), které umoziuje ptidavat 3D modely do webovych prohlizeci a aplikaci
a zaroven podporuje funkci AR na Androidu i iOSu (Sandhu, 2020). Z Model Vieweru jsem
pouzivala Sablony s ¢astmi ukazkovych html kodu.

Nejprve jsem vyuzila 3D carousel model, komponentu pro prochdzeni prvky n¢jakého obsahu —
muze se jednat napf. o obrazky, nebo Casti textu. Carousel model v Model Viewer se sklada
z tlacitek a specidlniho elementu pro aktivaci rozsifené reality (na nasledujicim obrazku se jedna
o ar-button ,,View in your space). Pomoci tlacitek je mozné aktivovat Javascript funkci switchSrc,

ktera ptepina mezi jednotlivymi objekty.
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Models/Chair.glb

Chair.png” shadow-intensi
(884 3D model carousel

const modelViewer = document.querySelector("model-viewer") >3 , —~——
window.switchSrc = (element, name) => { -

Obr. ¢. 17: Ukazka kodu carousel modelu 7 Model Viewer
Model Viewer. (n.d.). WebXR Demo [online]. Retrieved June 21, 2021, from

https://modelviewer.dev/examples/augmentedreality/

aA

3.3.2.2 RozSireni ukazkového prikladu o audio a popis objektu

K hotovému carousel modelu jsem ptidala placeholder umoznujici nahrat data — k AR elementu
placeholder pro audio a k tlacitkiim placeholder pro text. Pro kombinaci slova se c¢lenem
s vyslovnosti jsem se rozhodla z diivodu, ktery uvadéla lingvistickd odbornice Penny Ur (2010),
podle které to napoméha k osvojeni si danych vyraza. Postupovala jsem pfitom podle ndvodu na
online platformé pro vyvojafe ve formé otazek a odpovédi s nazvem Stack Overflow
(Programmatically change the src of an img tag, 2012), podle kterého bylo mozné zménit audio
element. Cilem bylo, aby pokazdé doslo ke zméné zvukové stopy a textu (popisku) na zaklade
vybéru objektu. Audio zdroje pro némcinu jsem stahovala ze stranky Forvo.com (German
pronunciation dictionary, n.d.), kde jsou dostupné nahravky vyslovnosti slov ¢i vét od rodilych
mluv¢ich. Popisky objektli jsem dosazovala sama, a cleny pro jednotlivd slova ovéfovala

ve vykladovém slovniku Duden (Duden Worterbuch, n.d.).
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3.3.3 Priprava dat

3.3.3.1 Hledani 3D modelii

Dalsim krokem bylo vyhledat vhodné 3D objekty zobrazujici jednotlivda slova. K tomu mi
poslouzila knihovna 3D modelii s ndzvem Sketchfab (Sketchfab., n.d.). Jednd se o platformu
uréenou k publikovani, sdileni, ndkupu a prodeji 3D, VR a AR obsahu. Je k dispozici mnoho
kategorii 3D modeli — zvifata, architektura, uméni, auta, elektronika, moda, jidlo a népoje, ndbytek,
hudba, pfiroda, cestovani, sport, apod. Mezi nimi lze vyhleddvat podle formatu modeli, ceny,
autora, hodnoceni, zobrazeni (animované / neanimované), typu textury (napi. PBR, zkratka pro
physically based rendering oznacujici zptisob vykreslovani grafiky objektu podle jeho skute¢nych
vlastnosti, ktery zajisStuje velmi realistické zobrazeni), velikosti, apod. Mym kritériem bylo zvolit
voln¢ dostupné bezplatné objekty, které by odpovidaly kategorii objektl, kterou jsem hledala
(v ptipadé prototypu Slo o bézné véci a predméty kazdodenni potieby, v piipad¢ dalSich dvou verzi
o zvifata), byly ve spravném formatu (gltf) a realisticky vyobrazené. Mou snahou bylo také najit
objekty v podobném stylu, které by se k sob& hodily a vytvarely tak jednotny celek. Dale jsem
pridala zdroj s odkazem na autora ke vSem objektiim, které jsou na Sketchfab dostupné pod licenci

Creative Commons. Ve webové aplikaci se nachazeji jako rozkliknutelné pole ,,Credits*.

3.3.3.2 Konverze modeli gltf do glb a usdz

Vybrané objekty jsem stahla a konvertovala z gltf do glb formatu. Za timto tcelem jsem vyuzila
konvertor z githubového uctu Sbtron (Bhatia, n.d.).

Gltf (zkratka pro Graphics Language Transmission Format) je standardni format 3D obsahu
oznacovany také jako JPEG 3D. Obsahuje sadu souborli pro vizudlni vykresleni ve formatech
JSON, bin, jpg, png, které dohromady slouzi jako zdroj informaci pro vysledny objekt co se tyce

textury, stinovani, animace, apod.
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.gltf (JSON)
Node hierarchy, materials, cameras
b

N

.bin .png

Geometry: vertices and indices .jpg

Animation: key-frames
Skins: inverse-bind matrices
Textures

o / )

Obr. & 18: Gltf format
The Khronos Group Inc. (2021). GLB File Format Specification [online]. Retrieved June 21, 2021, from
https://github.com/KhronosGroup/gl TF/blob/master/specification/2.0/README.md#glb-file-format-specification

Glb format je oproti tomu binarni forma gltf, kterd obsahuje textury misto toho, aby na né
odkazovala jako na externi soubory, jako tomu je v piipad¢ gltf. Glb soubor je také asi o 33 %
mensi (KhronosGroup, n.d.), coz je pro nas ucel také vyhodnéjsi.

Zaroven jsem k novym souborti v glb formatu pifidala modely v usdz formatu, ktery podporuje
zobrazovani na ios zafizenich. VyuZila jsem k tomu volné dostupny konvertor z Aspose.app (Free
online GLB to USDZ file format converter, n.d.). Ve finalni verzi se tak vyskytuji oba dva typy
soubort. Usdz format je zkratkou pro Universal Scene Description, byl vytvoren spole¢nosti Apple
ve spolupraci s anima¢nim studiem Pixar a je ur¢eny pravé pro zobrazeni 3D modelt v AR. Je to
kompaktni soubor, ktery v sobé obsahuje na jednom misté vSechny informace o mesh datech,

binarnich datech a texturach modelu (Nigam, 2020).

3.3.3.3 Vytvoreni nahledu

Modely jsou pomérné velké, proto bylo nutné vytvorit nahled, aby se zajistilo uzivatelsky pfijemné
prostfedi. Samotny objekt se nacte az ve chvili, kdyZ ho uZzivatel vybere z ndhledu. Glb model vSech
objektl jsem nahrédla do editoru od Model Viewer (Interactive Example, n.d.), ktery vygeneroval

nahled (tzv. poster). Tyto ndhledy se zobrazuji u vSech objektq, jak je mozné vidét na obr. €. 17.
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3.3.3.4 CSS stylovani

Pti vytvatfeni ndhledu objekti jsem zjistila, ze se text piekryva s objektem. Bylo tedy nutné upravit

rozlozZeni jednotlivych elementi.

3.3.4VCS

Nasledné probéehla ptiprava VCS (version control system), neboli systému spravy verzi zdrojového
kodu. Jedna se o systém, ktery umozituje uchovavat na jednom misté rtizné verze zdrojovych
soubort, sledovat a zaznamendvat provedené zmény, atd.

Za timto ucelem jsem si zalozila ucet na Githubu, vygenerovala SSH kli¢ pomoci ptikazové radky,

a prenesla vefejny kli¢ do Githubu, coz detailngji rozepisuji niZe.

3.3.4.1 Github

Github.com je webova hostingova sluzba na spravu verzi podporujici vyvoj softwaru s verzovacim
nastrojem Git, do které se ukladaji programové kody. Pokud uZivatel chee svilyj projekt publikovat,
mize vyuzit sluzbu Github pages, ktera ma piistup k souborim z ulozisté na GitHubu a diky ni se
obsah stane vefejné pfistupnym na internetu. Umoziuje si vytvofit web hostovany na doméné

github.io (pfipadné lze vybrat i vlastni).

3.3.4.2 SSH Kkli¢

Pro bezpecnou komunikaci mezi vyvojovym prostiedim a Githubem bylo nutné vygenerovat SSH
kli¢ (SSH je zkratka pro secure shell). SSH kli¢ se sklada ze dvou ¢asti: soukromého a vetejného
kli¢e. Soukromému klici ptislusi vzdy praveé jeden kli¢ vefejny. Na webu je dostupny vetejny klic,
privatni je ulozeny jen lokaln¢ na nasem zafizeni. Pro jeho vytvoreni bylo tfeba nainstalovat Git
Bash, pomoci néhoz lze v ptikazové fddce komunikovat s opera¢nim systémem. Nahrani vetejného
klice jsem provedla podle navodu v dokumentaci Githubu (Adding a new SSH key to your GitHub
account - GitHub Docs, n.d.).
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3.3.4.3 Prace s VCS

Po zaloZeni u¢tu na Githubu jsem vytvofila tfi repozitafe, které jsem poté naklonovala do Atomu,
a autorizovala. Postupovala jsem pfitom podle ndvodu na spravu projekti v Githubu pomoci Atomu
(Monus, 2017). Celkem byly vytvofeny 3 projekty, o kterych budu vice mluvit v nasledujici
kapitole a které jsou dostupné na téchto URL adresach:

e projekt O (prototyp): https://anastudnickova.github.io

e projekt 1: https://anastudnickova.github.io/AR1
e projekt 2: https://anastudnickova.github.io/AR2

3.4 Predstaveni finalnich verzi projektu

3.4.1 Prototyp

Obr. & 19: Webovd verze prototypu

Retrieved June 21, 2021, from https://ana.studnickova.github.io, vlastni tvorba

Prototyp celkove obsahuje 25 objektii — zédkladni slova, véci denni potieby, apod.
Na predchozim snimku (obr. €. 19) je ukdzka z webové aplikace, na tom nasledujicim (obr. €. 20) je

vidét mobilni zobrazeni s jinym vybranym objektem.
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https://anastudnickova.github.io/AR2
https://anastudnickova.github.io/AR1
https://anastudnickova.github.io/

» 0:00/0:05 @ )

View in your space

NS
ROy

@

Credits

- — |
Obr. ¢ 20: Mobilni verze prototypu

Retrieved June 21, 2021, from https://ana.studnickova.github.io, vlastni tvorba

3.4.2 Projekt 1

Projekt 1 obsahuje celkem 10 slov / objektl a je uren pro prvni vyzkumnou skupinu, ktera se tuto

slovni zasobu ucila pomoci AR metody.
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Ger Marienkater der Krake dle Taube der Hirsch der Grashipfer der Hann aas Kaninchen der Fuchs der Schwan der Schmettering

2 of

Obr. ¢ 21: Webové zobrazeni Projektu 1
Retrieved June 21, 2021, from https://ana.studnickova.github.io/A1, vlastni tvorba
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Obr. ¢, 22: Mobilni zobrazeni Projektu 1

Retrieved June 21, 2021, from https://ana.studnickova.github.io/A 1, vlastni tvorba

3.4.3 Projekt 2

Projekt 2 predstavuje druhou pitilku slov / objekti, které se prvni skupina ucila klasickou metodou.
Byly urcené pro druhou vyzkumnou skupinu. Opét pfikladam snimek z webového a mobilniho
zafizeni.

> 000/003 ——— @)

die Fledermaus die Krote de Nackischnecke die Hundsrobbe die Libelie die Bies das Eichhomchen die Schildkrote der Halfisch

ne
o

| -
7 W S wm W N e A @ -

Obr. & 23: Webové zobrazeni Projektu 2

Retrieved June 21, 2021, from https://ana.studnickova.github.io/A2, vlastni tvorba
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Obr. ¢ 24: Mobilni zobrazeni Projektu 2
Retrieved June 21, 2021, from https://ana.studnickova.github.io/A2, vlastni tvorba

U kazdého objektu je nahled, piepis slova v cizim jazyce i se ¢lenem. Je mozné si piehrat jeho
vyslovnost (stopa se nachazi v levém hornim rohu na mobilnim i po¢itaCovém zobrazeni) a rotovat
s nim. Lze ho zobrazit v AR prostfedi a manipulovat s nim — zmensovat, zvétSovat, apod.).

Stranky jsou pfistupné z mobilnich zatizeni Android i1 10S, pfi¢emz jsem uvadéla Chrome jako
doporucovany prohlize¢ na otevieni webové aplikace. Na nasledujicim obrazku je zobrazeno, jaké

prohliZzece jsou Model Viewerem podporovany.
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Browser Support

<model-viewer> is supported on the last two
major versions of all evergreen desktop and
mobile browsers, plus the last two versions of
Safari (on MacOS and i0S).

These browser features are only needed if you
wish to use webxr in ar-modes:

Feature e '- 0 @ e g
WebXR Device API v © ©

WebXR HitTest API v Q Q

WebXR DOM Overlay o o ® ® ® ®
API

v/ Natively supported Available with polyfill

M Behind a flag, unstable & Not available

Obr. ¢. 25: Model Viewer, podporované prohliZece
Model Viewer. (n.d.-a). Browser Support [online]. Retrieved June 21, 2021, from https://modelviewer.dev/

Stranky lze oteviit i na pocitac¢i, avSak v tomto ptipadé bychom se ochudili o moznost piistupu do
AR, jezZ je dostupna jen na mobilnich zafizenich — jedna se o tlacitko ,,View in AR*, které se na
ptedchozich obrazcich vyskytuje pravé jen u ukazek z mobilni aplikace. Na nasledujicim obrazku je

ilustrace vstupu do AR a zobrazeni objektu v prostoru (pofizeno po jednom z experimentl na terase

Gymnazia Jana Keplera):

Obr. ¢& 26: Ukazka redlného uZiti aplikace

Foceno 18.6.2021, vlastni tvorba
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3.5 Priprava experimentu

Po vytvofeni dvou poslednich verzi aplikace (Projekt 1, 2) jsem oslovila své studenty némciny,
rodinu, zndmé a kolegy, s Zadosti o zapojeni se do vyzkumu. Pfifadila jsem je do prvni i druhé
vyzkumné skupiny. Zaroven jsem potiebovala sehnat ucastniky z fad zakt. Zacala jsem u prazskych
gymnazii, oslovovala jsem jejich feditelky a feditele, ale také jednotlivé ucitele némciny. Ze 40
rozeslanych emaild 31 Skoldm jsem obdrzela celkem 12 odpovédi, z nichZz bylo celkem 9
pozitivnich. Bylo pomérné obtizné sehnat zdjemce ke konci Skolniho roku, navic v obdobi
pandemie, kdy nékteti ucitelé potiebovali doplnit zmeskanou latku a neméli kapacitu na dalsi
aktivity. Do posledni chvile jsem nevédéla, jakou formou bude experiment probihat, protoze se
zrovna v té dobé ménily podminky pro prezen¢ni / online vyuku. Nebylo jasné, zda by ho za dané
situace bylo vlibec mozné uskutecnit prezenéni formou. Z 9 uciteld nékteii odiekli s tim, ze by méli
zajem az v piistim Skolnim roce, ostatni nereagovali viibec. Na findlni realizaci jsem se dohodla se
3 Skolami — Gymnaziem prof. Jana Patocky, kde se konal prvni experiment, Prazskym humanitnim
gymnaziem a Gymnaziem Jana Keplera, kde jsem experiment zakoncila. Ve vSech Skolach nakonec
experiment probéhl prezen¢ni formou. Na prvnim i poslednim jmenovaném gymndziu jsem
workshop provedla v nékolika tfidach, diky cemuz se mi podafilo ziskat vétsi pocet ucastnik.

Za timto uCelem jsem vytvaiela testy celkem ve Ctyfech variantach: A a B, 2A, 2B. Test A slouzil
pro prvni testovaci skupinu, kterd se ucila prvnich 10 slov na strance z projektu 1 a dalSich 10 slov
klasickou metodou. Test B byl ur€en pro druhou skupinu, u které jsem sety obratila, tzn. prvnich
deset slov se studenti ucili na strance z projektu 2 a zbylych deset tradi¢ni metodou. Testy s Cislem 2
byly stejné jako testy A a B, byly urcené pro pozdéjsi testovani, zhruba o tyden po provedeném
experimentu. Test oveéfoval znalosti z obou €asti experimentu — jak z u€eni se pomoci AR, tak
1 z klasické vyuky. Vytvofila jsem ho pomoci Google Forms. Na zacatku obsahoval tivodni slovo
o tom, co je jeho cilem, a k jakym ucelim bude vyuzit; dile nasledovala otazka na zjisténi pohlavi
a véku. Poté test pokracoval cvicenimi, ve kterych se pfifazovala slova v némciné ke sloviim
v Cesting, bylo tieba najit spravné ekvivalenty. Na zavér méli studenti udélat cviceni na Cleny
u vybranych 5 slov — opét se ptifazoval spravny ¢len k danému slovu. U cviceni jsem volila typ
odpovédi ,,Vybér z moznosti®, ktery v testu umoznoval vybirat z vicero moznych variant, a oznacila
je jako povinné. V kazdém tadku bylo tedy nutné vybrat pravé jednu odpoveéd’, ¢imz se zajistilo, ze
zadné pole nezlstalo prazdné. Zaskrtla jsem moZnost dostavat upozornéni o novych odpovédich na
email, diky ¢emuZ jsem mohla pfi experimentu na gymnaziu oveéfovat pocet vyplnénych testi.

Pied samotnym experimentem jsem vytvofila QR kody s odkazem na test pomoci generatoru QR

kodi (QR Code Generator, 2019), které jsem poté vytiskla. Pro ptipad, ze by nékomu nefungovalo

65



nacteni QR kodu jsem rovnéz vytiskla nékolik testii. Pfipravila jsem také papirové verze karet se
zvitaty — pouzila jsem stejné obrazky, které mam na webovych strankach — a némecka slovicka se
Cleny, ktera se k nim pojila. Dale jsem si nachystala dva testovaci mobily pro pfipad, Zze by se
nékomu jeho vlastni vybil, ¢i by nefungoval.

Vsechny kompletni testy jsou k dispozici v ptilohach (Priloha I, Priloha 2) na konci prace. Zde

uvadim ukazku z testu A:

Test A - Vokabeln

Dobry den,

v navaznasti na experiment = vyukou slovni zésoby prostfednictvim AR bych Vs rada
pozadala o vyplnéni tohoto testu, ktery ma za cil ovéfit ziskané znalosti. Uéast na ném je
dobrovelna a anonymni. Poslouzi k Géelim diplomové prace na Studiu novych médii
Filozofické fakulty Univerzity Karlovy.

*Povinné pole

Bitte geben Sie Ihr Geschlecht an *
(O weiblich

() ménnlich

Wie alt sind Sie? *

Vase odpovéd

Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 1*

Hirsch Eichhémchen  Schildkréte  Schmetterling Schwan
motyl )] O )] )] )]
labut O @) QO @) @)
veverka O O O O O
zelva @) O O @) @)

jelen )] O ) )] )]

Obr. ¢ 27: Ukazka 7 testu A
Test A. (2021). [Online]. Retrieved June 21, 2021, from https://forms.gle/cSsh95vKhUGUfXH99, vlastni tvorba
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3.6 Priibéh experimentu

3.6.1 Pilotni testovani prototypu

Nejprve jsem testovala prototyp, ktery byl vytvofen pro pilotni fazi projektu. Chtéla jsem na ném
vyzkousSet funk&nost zvoleného fesSeni a uzivatelskou piivétivost. Jak jsem jiz diive zmifiovala, jako
prvni probéhlo testovani prototypu v uzkém kruhu ucastnikli, které jsem osobné znala. Zvolena
slovni zdsoba byla urCena pro zacateCniky v némciné, coz se béhem testovani a prvotni faze
oslovovani Skol ukazalo jako ne zcela idedlni feSeni. V dob¢ pfipravy experimentu ke konci
Skolniho roku se jevilo jako obtizné sehnat dostate¢ny pocet zaCatecnikii — na gymnaziich se
s novym jazykem zacina v zafi. Ucitelé némciny byli rovnéZ vice naklonéni varianté, ve které se
pocitalo s jiz pokrocilejsimi studenty némciny. Oslovovat ucitele jinych jazykl ¢i pfedméti mi
nepfislo jako dobré feseni. Ze zpétné vazby, které se mi dostalo z prvniho testovani jsem ziskala
nékolik tipd a pfipominek, které jsem implementovala jako feSeni problémi ¢i vylepSeni do

vytvareni dalsich dvou verzi.

3.6.2 Testovani projektu 1 a 2

Do projektu 1 a 2 jsem promitla pozadavky a navrhy z prvni faze testovani. Obsahuje jiz mensi
pocet objektil, pro coz jsem se rozhodla kvili pozadavku ze strany uciteld, aby se experiment stihl
provést v ramci jedné vyucovaci hodiny. Rovnéz rychlost nacitani stranek byla kritériem pro sniZeni
poctu objekti. Zvolena slovni zasoba odpovida vysSimu stupni naro¢nosti. Tematicky jsem zvolila
jeden uceleny okruh — zvitata, kterd se bézn¢ v hodinach pfiili§ neprobiraji, proto mi pfislo jako
vhodné feSeni se zaméfit prave na tuto oblast. Této faze experimentu se Gcastnili jak mi studenti, tak
1 studenti gymnazia prof. Jana Patocky, Prazského humanitniho gymnazia, Gymnazia Jana Keplera,
a moji znami a kolegové.

Pfi navstéve ve Skole jsem se nejprve predstavila, uvedla jsem, co je cilem experimentu a rovnéz to,
jak bude probihat. Poskytla jsem jim URL adresu, na kterou se ze svych zafizeni mohli pfipojit.
Nasledovala faze uceni se slovicek v AR prostfedi, na kterou méli asi 15 minut. Poté jsem je
rozd¢lila do skupin a rozdala ptipravené karty s obrazky a slovi¢ky. Na tuto hru ve stylu pexesa
méli také 15 minut. Déle jsem s nimi konverzovala v némcing, pokladala jim otazky spojené se

zviraty, apod., tak jako to probihd v rdmci klasické vyuky. Pokladala jsem napt. nasledujici otazky:
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e Jaké zvife byste nechtéli potkat ve volné ptirode a proc?
e Které ze zvifat byste nékomu chtéli darovat?
e Jaké zvife byste chtéli chovat doma jako doméciho mazlicka?

e Jakym zvifetem byste se chtéli na okamzik stat?

Na zavér probéhla diskuze o experimentu, o zaZzitcich studenti a jejich zkuSenosti s AR, pfi niZ jsem

zodpovidala rovnéZ dotazy ohledné AR technologie.

3.7 Analyza ziskanych dat a jejich interpretace

3.7.1 Vyhodnoceni vysledkii testu

Z celkového poctu 112 ucastnikli se jednalo v 57,65 procentech o zeny a v 42,35 procentech
o muze. Vekovy pramér vSech osob byl 25,6 let (median 25) a jejich vékové rozpéti bylo mezi 13
a 43 lety. Vyuka probéhla v 83 ptipadech formalni metodou (ve Skolnim prostredi), v 29 ptipadech
neformalni metodou (individualnim sezenim).

V této ¢asti uvedu vysledky vyzkumu — nejdiive podle jednotlivych testl, zvIast’ slovicka, kterd se
studenti ucili v AR, a zvlast’ ta, kterd se vyucovala pomoci klasické metody. Na konec srovnam oba
testy dohromady a uvedu,

v kolika procentech se u kazdého jednalo o formalni a neformalni vyuku. Vysledky testii jsem
vyhodnocovala v Excelu. Sekce AR a klasické metody pro kazdy test byly v oddélenych tabulkach.
Nejdiive jsem secetla pocet odpovédi u kazdého slova celkem, poté pocet spravnych a chybnych
odpovédi pro jednotlivd slova. Ten samy vypocet probéhl rovnéz u ¢lenll. Vypocitala jsem
u kazdého z vysledkii procentualni uspéSnost. Nasledné jsem pro kazdy test udélala grafy — jeden
graf pro slova, kterd se studenti ucili jednou z metod, druhy pro c¢leny. V posledni etapé jsem
vytvorila grafy pro vSechny testy u¢ené jednou metodou dohromady. U vysledkti uvadim celkovou
uspésnost v procentech. Zacnu u testi A a B, které néasledovaly ihned po ukonceni lekce. Uvedu
vysledky testi A 2 a B 2, které ovéiovaly zapamatovani si slov v dlouhodob¢jsim meéfitku. Na
konec porovnam vysledky procentudlni aspésnosti pro testy AaB,A2aB 2.

Pii vyhodnocovani vysledkii testu A vySlo najevo, ze pfi ufeni se pomoci klasické metody
participanti odpovédeéli v 90 % spravné (viz graf €. 1). Co se tyCe efektivity nauceni se Clent, byla

uspésnost o néco mensi — 68 % (viz graf €. 2).
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Test A Klasik

B Procento
spravnych
odpovédi

B Procento
chybnych
odpovédi

Graf. C. 1: Test A, klasickd metoda

Test A Klasik Cleny

B Procento
spravnych
odpovédi Cle-

B PYocento
chybnych od-
povédi Cleny

Graf. ¢ 2: Test A, klasickd metoda, ¢leny

Pti pohledu na test A pti uceni se slov v AR prostiedi 1ze konstatovat, ze vysledek byl o 5 % lepsi

nez tomu bylo u klasické metody — celych 95 % ucastnikli odpovédélo spravné:

Test A AR

B Procento
spravnych
odpovédi

B Procento
chybnych od-
povédi

Graf. ¢ 3: Test A, AR metoda
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Pti uceni se clenti mélo prostiedi AR také lepsi dopad — v 75 % se jednalo o spravnou odpovéd'.

Test A AR Cleny

B Procento
spravnych
odpoveédi Cle-

u PYocento
chybnych od-
povédi Cleny

Graf. ¢. 4: Test A, AR metoda, ¢leny

Experiment s testem A probéhl v 64,4 % formalni metodou, a v 35,6 % v neformalnim prostiedi.

Kdyz se podivame na vysledky testu B, zjistime, ze klasickd metoda méla 98% tsp&Snost.

Test B Klasik

B Procento
spravnych
odpovédi

B Procento
chybnych od-
povédi

Graf. ¢. 5: Test B, klasickd metoda

Pti uceni ¢lenti vykazovala klasickd metoda u testu B 51% Uspésnost.

Test B Klasik ¢leny

B Procento
spravnych
odpovédi Cle-

® PYocento
chybnych od-
povédi Cleny
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Graf. ¢ 6: Test B, klasickda metoda

Uceni se slovni zdsoby pomoci AR mélo v testu B 93% uspésnost.

Test B AR

B Procento
spravnych
odpovedi

B Procento
chybnych od-
povédi

Graf. ¢ 7: Test B, AR metoda

Uceni se ¢lenti pomoci AR mélo v testu B 75% uspésnost.

Experiment s testem B probéhl v 85 % formalni metodou, a v 15 % v neformalnim prostredi.

Test B AR &leny

B Procento
spravnych
odpovédi Cle-

B PYocento
chybnych od-
povédi Eleny

Graf. ¢ 8: Test B, AR metoda, ¢leny

Podil formalni vyuky byl vétsi u testu B — o celych 20,6 % oproti testu A.

Nyni se podivame na vysledky v porovnani testli A a B pfi uceni se klasickou metodou. Tato metoda

méla celkem 94% uspésnost.
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Test A + B Klasik

B Procento
spravnych
odpovédi A +
B Klasik

H Procento
chybnych od-
povédi A+ B
Klasik

Graf. & 9: Test A + B, klasickd metoda

V ptipadé uceni se slovi¢ek dosahovaly oba testy dohromady 59,5 % spravnych odpovédi.

Test A + B Klasik Cleny

B Procento
spravnych
odpovédi A +
B Klasik ¢leny

B Procento
chybnych odpo-
védi A + B Klasik
Cleny

Graf. ¢ 10: Test A + B, klasicka metoda, ¢leny

U vysledkt uceni se slovicek v AR prostiedi dosdhla celkova tspésnost v obou testech dohromady

94 %.

Test A+ B AR

B Procento
spravnych od-
povédi A + B AR

B Procento
chybnych od-
povédi A+ B AR

Graf. ¢ 11: Test A + B, AR metoda
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V piipadé€ uceni se ¢lent §lo o 75 %.

Test A+ B AR Cleny

Graf. ¢. 12: Test A + B, AR metoda, cleny

Testu A 2 se tcastnilo 88,6 % osob, které se ucily formalni metodou, a 11, 4 % neformalni.
Testu B 2 se ucastnilo 76 % osob, které se ucily formalni metodou, a 24 % neformalni.
Zde je prehled procentudlni tispéSnosti u testi A 2 a B 2 — jiz ve formé bodl s jednotlivymi

vysledky.

o Test A 2, klasicka metoda, slovicka: 94 %
o Test A 2, klasickd metoda, ¢leny: 52 %

e Test A2, AR metoda, slovicka: 97 %

o Test A2, AR metoda, Cleny: 54 %

e Test B 2, klasicka metoda, slovicka: 92 %
e Test B 2, klasicka metoda, ¢leny: 60 %

e Test B 2, AR metoda, slovicka: 91 %

e Test B 2, AR metoda, ¢leny: 82 %

Co se ty¢e vyhodnoceni testil A 2 a B 2 dohromady, procenta tspésnosti byla nésledujici:

Test A 2 + B 2, klasicka metoda, slovicka: 93 %

Test A 2 + B 2, klasicka metoda, Cleny: 56 %
Test A2 + B 2, AR metoda, slovicka: 94 %
Test A2 + B 2, AR metoda, ¢leny: 68 %
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3.7.2 Zavéry vyzkumu

Nyni se zamé&fim na interpretaci dat, kterd jsou piedloZena v pifedchozi ¢asti. Budu srovnévat
klasickou metodu uceni se slovni zasoby s metodou uceni se v prostiedi AR, abych ovéftila plivodni
hypotézu, podle které by mélo uceni se v AR vést k lepsim vysledktim.

V testu A vyslo najevo, Ze AR metoda méla o 5 % lepsi vysledek v zapamatovani si slov nez pii
uceni se klasickou metodou. Naopak u testu B byla efektivita této metody o 5 % nizsi. Pfi
porovnani obou dvou testi dojdeme k zavéru, Ze méla AR metoda celkem 94% tspéSnost.

Kdyz se podivame na vysledky uceni klasickou metodou, zjistime, Ze oba dva testy A i B maji ve
srovnani s AR metodou o 5 % horsi vysledky. AvSak v celkovém poméru pii srovnani vysledki
testi A a B vychazi, Ze je uceni se klasickou metodou 1 AR metodou na zcela totozné Grovni —
uspésnost se pohybuje okolo 94 %. Diivod, pro¢ tomu bylo u jednotlivych testi naopak, mize
spocivat v tom, Ze jsou urcita slovicka, kterd jsou tézka na zapamatovani, a nezalezi na tom, jakym
zpusobem se uci. Mezi slovy, ve kterych se ¢asto chybovalo, byla Casto ,,die Kréte™ a ,,der Krake* —
dochazelo k jejich zaméné pravdépodobné z ditvodu fonetické podobnosti — u testu A v 7 piipadech,

u testu B ve 4:

Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 3

60 M Krake M Grashipfer Ameise [l Hahn Il Krote

0 [ .

mravenec kohout kobylka ropucha chobotnice

Graf ¢. 13: Krite x Krake, test A
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Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 2

I Krake M Fuchs Kaninchen M Libelle M Kréte WM Marienkéfer Ml Biene Ml Ameise [l Grashupfer [l Hahn

0 M [ -

mravenec kohout kobylka ropucha chobotnice

Graf ¢ 14: Krote x Krake, test B

Podobného ptipadu si Ize v§Simnout i u slov ,,die Hundsrobbe* a ,,die Nacktschnecke®, u nichz doslo

k zaméng u testit A 1 B celkem v 11 ptipadech.

Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 2

60 MM Fledermaus M Taube Haifisch [l Hundsrobbe [l Nacktschnecke
40
20
0 | [
holub slimak netopyr Zralok tuleny

Graf. ¢ 15: Hundsrobbe x Nacktschnecke, test A

Mezi dal$imi slovy s vétsi chybovosti patfila ,,die Schildkrote® (celkem 14 chybnych odpovédi),
»das Eichhornchen® (celkem 11 chybnych odpovédi), ,,die Fledermaus® (celkem 9 chybnych
odpovédi). Jsou to slozené vyrazy, které jsou pomérné tézké na odvozeni (napft. z jinych jazyki)
apro studenty nebylo jednoduché je napoprvé odhadnout, vahani jsem si vSimla jiz béhem
experimentu.

Naopak slova, ve kterych se pfili§ nechybovalo, byla: ,,die Biene* (0 chyb), ,,der Schmetterling* (1
chyba), ,,der Haifisch® (3 chyby). U prvnich dvou se jednalo pravdépodobné o znaméjsi slova,
se kterymi se uz mohli ucastnici diive setkat. Posledni obsahuje slovo ,,Fisch® (ryba), které
oznacuje stejny zivoc€isny druh jako ,,Haifisch* (zralok), coz ptispélo k snazSimu zapamatovani.
Nyni se pfesunu k ¢asti zaméfujici se na zapamatovani si ¢lenti. Pro uceni se ¢lenti se ukazala

metoda AR v testu A také o 7 % efektivné;jsi oproti klasické metod¢, v testu B Slo o 24 % navic,
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a v celkovém vysledku (srovndni testi A a B) o 15,5 % vice, coz je pomémné znacny Uspéch.
Celkova chybovost tak byla u této metody u obou testl jen 25 % (oproti 40,5 % u metody klasické).
Nejlepsich vysledki se doséhlo u slov: ,,die Libelle* (celkem 11 chybnych odpovédi), ,,der Fuchs*
(celkem 22 chybnych odpovédi). Na poslednim misté naopak skoncil ¢len u slova ,,der Krake®,
ktery vykazoval chybovost ve 41 ptipadech. Zplisobené to mize byt zavadéjici koncovkou -e, ktera
Casto oznacuje podstatnd jména zenského rodu (Der, die oder das? Welcher Artikel? Regeln zum
Genus, Beispiele, Wortlisten, Ubungen, 2019), coz ale pro Krake neplati (jedna se o rod muzsky).
Posledni cviceni na Cleny se ukazalo jako kriticka c¢ast, ve které se hodn¢ chybovalo, coz mé pfilis
nepiekvapilo, protoze se podle mého nazoru jedna o problematickou oblast, kterd neni jednoducha
na nauceni. I kdyz existuji pravidla pro uzivani ¢lentt v urcitych ptipadech (napf. diminutiva
s koncovkou ,,-chen* jsou neutra, ¢i dny mésicl a dnii jsou maskulina), je zde 1 mnoho vyjimek.

V této Casti se budu zabyvat vysledky druhych testii A 2 a B 2. Na zacatku je tfeba zminit, Ze se
téchto testl castnilo méné lidi (celkem 60), neZ u téch predchéazejicich, protoze ti€ast na nich byla
pouze online a viceméné dobrovolna. Jejich vypovidajici hodnota proto neni na stejné urovni jako
u prvnich testii. Nicméné test A 2 vykazuje o 3 % lepsi vysledky AR metody, u testu B 2 vysly
naopak o 1 % horsi. V celkovém vysledku tak druhé testy ukazaly, ze si studenti po tydnu od
uplynuti experimentu pamatovali o néco vice slovi¢ka u¢ena AR metodou — §lo ale jen o pouhé 1 %.
V oblasti uceni se ¢lenti mél test A 2 ve 2 % vétsi uspesnost pii pouziti AR metody, test B2 pak o 22
% vétsi, celkem Slo o 12 % lepsi vysledek, kdyz zapocitame oba dva testy dohromady.

Z ptedchozich vysledkt vyplyva, ze v kratkodobém méfitku neni dualezité, zda se k uceni slovicek
pouzije AR ¢i klasickd metoda. Pro u€eni ¢lent se jevi naopak AR metoda jako ucinnéjsi — jde o jiz
zminovanych 15,5 % lepSich vysledki. V dlouhodobém métitku vykazuje AR metoda velmi
podobné vysledky (je jen o 1 % lepsi). Pro uceni se ¢lenii podstatnych jmen ma AR metoda vSak
mnohem lepsi dopad (o 12 % véEtsi uspesnost).

Nyni bych rada zodpovédéla vychozi hypotézy. Vyzkum nevypovida o tom, Ze by AR metoda méla
zcela jednoznaéné lepsi vysledky ve vSech pripadech. Ukazala se jako efektivnéjsi v uceni se Clenil
slovicek, ale pro samotnou slovni zdsobu je jeji pfinos na stejné Urovni jako vyuka tradicni
metodou. AR prostiedi ma lepsi vliv na dlouhodobou pamét, coz mize byt zplsobeno tim, ze
pusobi na vice smyslii zaroven a vytvari tak néco jako zdzitek, dodava kontext. Diky tomu si to
uzivatelé mohou snadnéji zapamatovat. Pii transformaci zkusSenosti z intenzivniho prozivani
vznikaji znalosti a dochazi tak k procesu uceni. Nelze vSak s ur€itosti usuzovat, Ze AR ma celkové
lepsi vliv na zapamatovani. Z reakce studentl vSak vyslo najevo, ze je vyuka pomoci AR bavi,
pfinesla jim novou zkuSenost s touto technologii, kterou si méli moznost (v mnoha ptipadech)

poprvé sami vyzkouset. M¢li chut’ se této metodé uceni vénovat do budoucna vice, coz je jeden
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z predpokladi pro jeji vyuzivani ve vzdélavani. VéEtSina Gcastnikli se aktivné zapojovala do vyuky
a zkousSela si zasazovat objekty do okoli. Lze tedy fici, ze pro n¢ uziti AR mélo jednozna¢né
motivacéni charakter.

Rozpoutala se rovnéz debata mezi spoluzaky a s uciteli, iniciovala se spolecna hra mezi studenty,
coz splnuje jeden z predpokladi AR ve vyuce — pozitivni plisobeni na kolektiv a pospolitost. Jako
benefity vyuky pomoci AR spatifuji piisobeni na smysly — zrak, sluch, moznost ovladat predmeét
svym dotykem (skrze mobilni obrazovku). Rovnéz se zde uplatiovala vizualizace v prostoru diky
objektim dopliujicim redlné prostedi, reagujici na vnéjsi vlivy a uzivatelskou interakci. Dalsi
pozitivni stranky jako moZnost mit ucebni nastroj (mobilni telefon) stale po ruce, neni vysadou
pouze AR technologie, avSak hraje rovnéz diilezitou roli v celém procesu uceni. Zavérem lze fici, ze
nabizi vyuka pomoci AR technologie mnoho pozitiv, coz ukazuje na jeji potencial pro uceni se

jazykl a slovni zasoby.

3.8 Hodnoceni z pohledu lektora

Vymysleni experimentu me velmi bavilo, snazila jsem se sestavit podobu vyuky, ktera by byla pro
ucastniky poutavd. Vychazela jsem pfitom ze svych zkuSenosti se studenty podobného véku
a z ucebnich metod, které nejvice fungovaly na mé osobn¢, kdyz jsem se ucila némecky — vzdy
jsem ocenila, kdyZ si lektor hodinu pfipravil, bylo vidét, Ze to jeho samotného bavi, a kdyz lekce
probihala zabavnym zplsobem. Bylo zajimavé se dozveédét ndzory studenti na zplisob vyuky
pomoci AR technologie. Né&kteti z nich si dokazali predstavit, ze timto stylem pobihd vyuka ve
Skoléch, ale asi ne pokazdé, protoze maji radi i klasickou metodu, kdy si piSou slovicka vedle sebe
do sesitu. Jsou na to zvykli a uci se jim to dobfe. Reakce studentt se liSila dle zvolené¢ho gymnazia.
Na prvnich dvou studenti neprojevovali tolik nadSeni jako u Gymnazia Jana Keplera, kde jsem
zaznamenala velmi pozitivni ohlas a kde mé vyuka také nejvice t&$ila. Studenti se opravdu zajimali
o AR technologii a bylo vidét, ze je tento styl vyuky bavi. Chodili po tfid¢ a zkousSeli si zasazovat
objekty do riiznych mist (ven z okna, na katedru, na spoluzéky i pani ucitelku), vyskali radosti
a smali se. Nepotiebovali tolik asistence a povzbuzovani z mé strany, jako tomu bylo na prvnich
dvou gymndziich. Ur€itou roli pfi tom mohl hrat vyssi vék studentli téchto tfid, ktery pfispival
k tomu, Ze se neostychali projevit sviij ndzor.

Poté&silo mé&, ze jsem se setkala s pozitivnim ptistupem ze strany uciteli — 1 téch, kteti bézn¢ zptusob
vyuky s technologiemi ve svych hodindch neaplikuji. Nékteti zacali vyuzivat aplikace na podporu

uceni az béhem pandemie v obdobi online vyuky. Jednalo se napt. o aplikaci WocaBee, pomoci niz
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se daji vytvaret kvizy a hry s cilem si zopakovat slovni zasobu ¢i naucenou latku z predchozich
lekci. Ucitel vidi vysledky studentd a miize je hodnotit zndmkami. Diky tomu, Ze uz zaci byli na
pouzivani svych zafizeni zvykli, se rychle adaptovali i1 na styl vyuky v rdmci mého experimentu.
Dozvédéla jsem se, Ze se tento piistup (viz zminka o strategii bring your own device v kapitole
Rozsirena realita v kontextu vzdélavani) osveédcil jak ze strany studentd, tak i pedagogt, a proto
v ném chtéji nadale pokracovat i pfi prezenéni vyuce.

Souhlasim s nazorem mnoha autord, které jsem zminovala v teoretické €asti (viz napt. Ibafiez &
Deldago-Kloos, 2018; Ashley-Welbeck, 2020), Ze by AR technologie méla mit ve vzdélavani své
misto. AvSak si stejné jako Nesenbergs (2021) myslim, Ze tradi¢ni metody nemuze zcela nahradit.
Podobného nazoru byli nakonec i samotni studenti, s kterymi jsme o experimentu hovofili. Zavéry
vyzkumu prokdzaly, Ze AR metoda nevede k jednoznacné horSim vysledkim oproti klasickému
stylu vyuky. Vzhledem k dalS$im pozitivnim aspektiim vyuziti AR metody je mozné tuto technologii
pouzivat k doplnéni a zpestfeni vyuky — s pfihlédnutim k logickému a konzistentnimu zasazeni do
ucebniho planu. Vysledky vyuziti této technologie je pak potieba dale zkoumat, jak naznacuji
v zavéru. Celkové hodnotim pouZiti AR pro vyuku jazyka jako moderni ndstroj pfinasejici
studentim novy typ zazitku, ktery podnécuje k interakci a motivuje je k zapojeni se do hodiny.
Piedstavuje zazivnéj$i zplsob uceni, ktery nevyZaduje specidlni vybaveni a pomicky — kromé
telefonu, ktery maji Casto stale pii sobé a na jehoz pouzivani jsou zvykli, coz mize byt vhodné

zvlasteé pro jedince, ktefi maji jinak potize se pfizpusobit novym uc¢ebnim podminkam.

4. Moznosti dalSiho vyzkumu

Jako dal$i mozné sméfovani vyzkumu v této oblasti bych uvedla nékolik bodl, které v mém
vyzkumu nebyly pokryty. V prvni fadé¢ by bylo mozné zahrnout do aplikace vicero prvki —
objektli /slovicek, které by se mohly kategorizovat napiiklad podle typu a vytvately by tak
tematické soubory. Rovnéz by bylo vhodné ptidat vice funkei, slouzicich napt. k vétsi interaktivité
s uzivatelem. Do aplikace by se daly pfidat i moznosti sdileni s ostatnimi uzivateli — napt. na
socialnich sitich, coz bych ve vekové skupiné mych participanti vidéla jako obzvlasté piinosné.
Mg¢la jsem zkuSenost s jednim studentem, ktery chtél sdilet fotku tulené na spoluzacce, ale jelikoz
tato moznost nebyla dostupnd, musela jsem mu ji poslat jako screenshot na email. Dale by se mohl
objevovat piepis slov i1 pfimo v AR rozhrani vedle redlnych a virtudlnich prvki. Zajimavé by bylo
v kazdém piipad¢ rozsitfit nabidku slovni zasoby i na dal$i jazyky a vyzkouset, zda by se vysledky

lisily v zavislosti na jazyce. Také by bylo dobré zahrnout do vyzkumu vice ucastnikli, aby se
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celkovy vysledek dal vztdhnout na veétSi pocet lidi a ziskala se jeSt€é o néco vice statisticky
zajimavejs$i data. Rovnéz by se u participantli mohl sledovat, kterou metodou se jim uci 1épe
v zavislosti na jejich studijnim typu — vizudlnim, auditivnim, kinestetickém, apod. Jako posledni
napad bych uvedla moznost vyzkumu, ktery by porovnaval vicero zplsobi interaktivniho uceni
mezi sebou — napt. metodu uceni se pomoci mobilnich vyukovych aplikaci v porovnani s rozsifenou
a virtudlni realitou, nebo uceni se pomoci uc¢ebnic s AR prvky ve srovnani s vyukou vyuzivajici

aplikace se vstupem do rozsitené reality.

4.1 Zavér

Predlozend diplomova prace se zabyva rozsifenou realitou a jejim uplatnénim v rdmei vzdélavani se
zaméefenim na vyuku jazykua. Cilem prace je prozkoumat piinos uziti AR pro vyuku ciziho jazyka,
porovnat moznosti didaktického uplatnéni s tradi¢nim zptsobem vyuky a zjistit, zda v rdmci této
komparace pfedstavuje uceni se pomoci AR motivaéni faktor podnécujici zdjem studentd a néstroj
k lepSimu porozuméni a zapamatovani si ucebni latky.

V teoretické ¢asti jsem uvedla definici a hlavni znaky rozsifené reality, porovnala jsem ji s ostatnimi
typy simulovanych prostfedi. Dale jsem se v€novala jejim didaktickym aspektim a jednotlivym
pfistupim, které se ve vyuce uplatituji. Rovnéz jsem zminila pozitivni i negativni stranky, které se
s vyukou pomoci rozsifené reality poji, a vyzvy, které pfinasi, spojované nejcastéji se zaclenovanim
nové¢ technologie do vzdé€lavani, urceni vhodné koncepce vyuky, s otazkami kognitivni zatéze,
apod.

V praktické Casti jsem piedstavila experiment, ktery probihal pievazné na prazskych gymnaziich,
v ramci kterého jsem ovétfovala ivodni hypotézu, Ze vyuka ciziho jazyka s pomoci rozsifené reality
je efektivnéjsi a piinasi lepsi vysledky nez tradicni metoda vyucovani. Zminila jsem cil, hypotézy
a metodu vyzkumu. Nastinila jsem proces pfipravy experimentu, kroky vedouci k vytvotreni webové
aplikace a jednotlivych projekti. Vysledky z testi jsem v zavéreéné fazi analyzovala
a okomentovala pomoci grafi. Pomoci experimentu jsem si mohla ovéfit tvrzeni uvedend
v teoretické Casti. AR jednoznacné slouzila jako prostiedek pro oziveni vyuky, aktivizovala studenty
a podporovala socialni interakce. Diky tomu byli Zaci aktivn€ zapojeni do procesu uceni, osvojovali
si nové znalosti (Kalhous, 2002) a vlastni ¢innosti ziskavali nové poznatky (viz konstruktivisticky
ptistup ke vzdélavani podle Shumakera a kol., 2015). Z pozorovani studenti béhem vyzkumu jsem

vyhodnotila miru imerze dostatecnou na to, aby zpusobila ponofeni se do procesu vyuky, o kterém

mluvi Ibafiez a Delgado-Kloos (2018). V kontextu realnych situaci dochazelo k situa¢nimu (Tsai,
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2020) a zéazitkovému (Jantjies a kol., 2018) uceni, které zarovenn odpovidalo konektivistické teorii
poznavani pomoci technologie (Techakosit & Wannapiroon, 2015) a tzv. ubiquitous learning, uceni
se v piirozeném kontextu, které je diky mobilnimu telefonu vzdy dostupné (Statti & Torres, 2018).
Rovnéz se potvrdilo tvrzeni Ashley-Welbeck (2020) o tom, Ze je mobilni zafizeni pro zvolenou
skupinu pro vyzkum pfirozenym nastrojem, ktery dobie znaji a ovladaji. V neposledni fad¢ se
nepochybné z mého pohledu splnilo ocekavani tzv. edutainment, o kterém mluvi Tonnis (2010),
tedy spojeni zdbavného prvku a vyuky.

Hypotézu jsem v zavéru vyzkumu nemohla potvrdit. Pfestoze testy vyhodnocujici vykon Gc€astnik
prokdzaly o 5 % lepsi vysledky AR metody, v celkovém vysledku se ukézalo, Ze obé metody vyuky
mély velmi podobné ucinky (Gspeésnost okolo 94 %), kromé ¢asti zkoumajici zapamatovani si ¢lent
podstatnych jmen, ve které méla metoda vyuky s rozSifenou realitou véEtsSi uspéSnost. Zalezelo
mnohdy na slovni zasobé samotné, a nejlepsi metoda, jak se ji naucit zavisela na daném jedinci,
jeho stylu vyuky, uciteli a dalSich okolnostech.

Rovnéz se mi v ramci vyzkumu nepotvrdila rizika kognitivni zatéze spojovana s pouzitim AR
(Romano, 2020). Diky tomu, ze byla webova aplikace pomérmé minimalisticka a jednoducha na
pouziti, a vybrana slovni zdsoba byla po konzultaci s vyucujicimi snizena na mensi pocet slov, jsem
nezaznamenala Zadné potiZe tohoto typu.

Lze ptedpokladat, ze se vyvoj technologie rozsifené reality v nasledujicich letech zdokonali, stane
se dostupnéjs$i a zacne se vice vyuzivat pro vzdélavaci Ucely 1 v Ceském prostiedi. Jednd se
o prostfedek, jenz ma potencidl zajimavym zplUsobem doplnit stdvajici vzdélavaci strategie

a nabidnout studentim nové zazitky.
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Piilohy
Priloha €. 1: Test A

Test A - Vokabeln

Dobry den,

v navaznosti na experiment s wyukou slovni zasoby prostfednictvim AR bych Vas rada
pozédala o vyplnéni tohoto testu, ktery mé za cil ovéfit ziskané znalosti. UZast na ném je
dobrovolna a anonymni. Poslouzi k Géeldm diplomové prace na Studiu novych médii
Filozoficke fakulty Univerzity Harlowy.

*Povinné pole

Bitte geben Sie lhr Geschlecht an *

O weiblich
O mannlich

Wie alt sind Sie? *

Vase cdpovéd

Wa3hlen Sie die richtige Ubersetzung 1*
Hirsch Eichhdrnchen  Schildkrote  Schmetterling Schwan
motyl O O O O O
labut
veverka

O O O O O
O O O O O
R O O O O O
O O O O O

jelen
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Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 2 *

holub

slimak

netopyr

Zralok

tuleri

Fledermaus

O

O O O O

Taube

O

O O O O

W3hlen Sie die richtige Ubersetzung 3 *

mravenec

kohout

kobylka

ropucha

chobotnice

Krake

O

o O O O

Grashipfer

O

o O O O

Haifisch

O

O O O O

Ameise

O

o O O O
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Hundsrobbe

O

O O O O

Hahn

o O O O

Macktschnecke

O

O O O O

Krote

o O O O



Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 4 *
Marienk&fer Kaninchen Fuchs Libelle Biene
vaika O O O O O
viela
ligka

beruska

O
O
O
O

O O O O
O O O O
O O O O
O O O O

kralik

Wahlen Sie den richtigen Artikel *

das der die

ccnhomcen O O O
Fuce o o o
ke O O O
Federmaus o o o
el O O O
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Priloha €. 2: Test B

Test B - Vokabeln

Dobry den,

v navaznosti na experiment s vyukou slovni zasoby prostfednictvim AR bych Vas rada
poZadala o vyplnéni tohoto testu, ktery ma za cil ovéfit ziskané znalosti. Ugast na ném je
dobrovolng a anonymni. PoslouZi k Géeldm diplomové prace na Studiu novych médii

Filozofické fakulty Univerzity Karlovy.

*Povinné pole

Bitte geben Sie |lhr Geschlecht an *

O weiblich
O mannlich

Wie alt sind Sie? *

Vase odpovéd

Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 1*

Hirsch Eichhdrnchen

motyl O O

abut O O
veverka @) O
zehe O O

O O

jelen

Schildkréte

O
O
O
O
O

99

Schmetterling

O

O
O
O
O

Schwan

O

O
O
O
O



Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 2 *

Fledermaus ~ Taube  Haifisch  Hundsrobbe Nacktschnecke
holub @) O O O O
slimak O O O O O
netopyr O O O O O
zralok O O O O O
tulef O O O O O

Wahlen Sie die richtige Ubersetzung 3 *

Krake Grashupfer Ameise Hahn Kréte

mravenec O O O O O

kohout

kobylka

o O O O
o O O O
o O O O

O O
O O
ropucha O O
O O

chobotnice
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W3hlen Sie die richtige Ubersetzung 4 *
Marienkafer Kaninchen Fuchs Libelle Biene
vazka O O O O O

viela

beruska

kralik

O O O O
liska O O O O
O O O O
O O O O

O O O O

Wahlen Sie den richtigen Artikel *

Eichhomchen O O O
Fuchs ®) O O
ake O O O
Fledermaus ®) O O
Liell O O O
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