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Uvod
Material vznikl jako ndstroj pro podporu technického vzdélavani se zapojenim Action
learning a virtudlni reality.

Cil kurzu:

Po absolvovani kurzu ziskaji ucastnici dovednost pracovat samostatné i ve skupindch na
raznych realnych prikladech, které budou vypracovavat ve virtudlnim prostredi v aplikaci
CoSpaces Edu a dalSich nastrojich pro efektivni praci ve VR a AR s pfesahem do redIného svéta
a vyuZitim 3D technologii (3D tisk, 3D skenovani).



Obréazek 1: Action learning

Uéeni proZitkem

spnluprim : m

|

Action learning:?
Action learning

Reseni problémi Zpétna vazba

Action learning je proces pro rozvoj kreativniho mysleni pfi feseni sloZitych problém
jednotlivcq, skupin lidi a korporaci. Zahrnuje podniknuti krokd k vyfeseni problému a nasledné
vyhodnoceni Ucinnosti téchto krok(. Jinymi slovy se da fict, Ze se ¢lovék snazi ucit z reSeni

redlnych problému. Potom, mizeme formulovat nové, efektivnéjsi reSeni problému a toto
feSeni uvést do praxe.

V soucasnosti se prosazuje jako jeden z nejucinnéjsich a z hlediska naklad( nejuspornéjsich
nastroju reseni problémd, rozvoje manaZerskych a vidcich schopnosti, budovani tymu a
transformovani organizaci. Ohromny potencial Action Learning spociva v tom, Ze vSech
popsanych cilli dosahuje soucasné.

Jedna se o Ucinny pfistup k rozvoji na vSech drovnich (napf. individualni nebo organizacni). Je
povaZovan za zvlasté vhodny pro tymové pristupy k reseni problém, efektivnimu vzdélavani
a pomaha pfi budovani tymu v ramci tfid, skupin nebo organizaci.

Action Learning vyuZziva cyklické uceni se. Na ziskani novych zkusenosti (AKCE) navazuje
potfeba je nahlédnout zblizka a diikladné promyslet (PREZKOUMANI). Nasleduje formovani
obecnych zavérl postavené na predchozich zkusenostech a jejich porovnavani s teorii
(UCENI). Dal$im krokem je samoziejmé praktické odzkoudeni (POUZITI). Pfirozené vede k
ziskani novych zkusenosti, jejich prezkoumani...
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Pfinosy Action learning pristupu:

touto metodou se Ucastnici kurzu uci z disledki vlastniho jednani, hledaji sva vlastni

feSeni a dobiraji se vlastnich zavéru,

Zaci se uci prozitkem, tim jsou schopni si toho mnohem vice zapamatovat,

rozviji fantazii, kreativitu, socidlni komunikaci,

uci zaky prekonavat prekazky jednotlivé i ve skupinég,

dllezita je zpétna vazba a reflexe,

motivovani zZak( a stanoveni cile, ukazat, jak ho dosahnout,

kladny vliv na metodu ma soutézivost, motivuje zaky k lepSim vykonim,

spojeni hry a vychovy,
ziskavani klicovych kompetenci.

Obrazek 2: Action learning vs akademické vzdélavani

ACTION LEARNING

Klade otazky. Odpovédi hledaji studenti spolecné s
lektory.

Studenti pracuji v tymech.

Rozviji tvorivost a nuti premyslet v SirSich souvislostech.

ZkuSenosti a znalosti lze prakticky a velmi rychle
aplikovat v praxi.

Cilem je schopnost studenta pouzit nabyté poznatky pfi
reseni realnych situaci s méritelnymi prinosy.

Vysledkem je studentovo pochopeni souslovi ,,naucil
jsem se“.

Historie Action leargning:

AKADEMICKE VZDELAVANI

Klade otazky. Odpovédi oznamuji ucitelé.

Studenti ziskavaji informace individualné.

Podporuje Uzkokontextové vnimani reality.

Védomosti je potfeba dlouhodobé, opakované ovérovat a
pak teprve prakticky vyuzit. Ne vzdy se pro to naskytne
prilezitost.

Cilem je slozit zkousku prokazujici schopnost zopakovat
teorii.

Vysledkem je studentovo sloZeni pisemné, Ustni nebo
jiné formalni zkousky.

Duchovnim otcem a prukopnikem metody Action Learning je svétové uznavany
anglicky manazer a univerzitni profesor Reginald William Revans (1907-2003). S do
té doby pfevratnou myslenkou, Ze uspésna organizace se musi neustale ucit, pfisel v
50. letech minulého stoleti. R. W. Revans zjistil, Ze lidé se mnohem snaze, rychleji i
trvaleji u€i sdilenim vlastnich chyb. Mnohem vice nez vstifebavanim teoretickych
znalosti. Metodu, kterou pojmenoval Action Learning, rozvijel a propagoval po cely
Zivot.



Virtualni a rozSirena realita

Historie®

Jiz v 18. stoleti se nékolik umélci pokouselo tvofit panoramata, tzn. Sirokouhlé
pohledy, ktera méli za ukol pozorovatele prenést na nékdy i velmi vzdalené misto
virtualné. | to Ize povazovat za pocatky virtualni reality. Néktefi umélci umistovali
svoje malby i na vnitfni stranu valce pro jesté silnéjSi zazitek. V 19. stoleti se zacali
objevovat prvni stereoskopy a stereoskopické fotografie. V dalSich letech se doSlo i k
pojmu rozSifena realita a ,Character marker”. Tento pfistroj pfedstavil L. Frank
Baum ve své ilustrované novele. Ackoliv dfive velmi abstraktni zalezitost a dnes jiz

Vv,

véci/technologii.

Vyuziti VR/AR:

V dnesni dobé se VR pouziva pro vzdélavani, Skoleni pracovniku, virtualni prohlidky
riznych mist, a nebo setkavani lidi ve virtualnim svété. Ve vzdélavani je mozné VR
pouzit jako doplnék pro pochopeni tézSich témat ve vyuce pro lepSi nazornost a
predstavivost. Konkrétnim pfikladem potom muize byt pouziti v hodinach geografie
na zakladni Skole, kde se pouhym nasazenim bryli student muze pfemistit na jakékoliv

misto na planeté, nebo se prochazet slunecni soustavou.

V Skoleni pracovniku jsou vidét vysledky v pribéhu testovani technologie VR. Ueni
prozitkem je hlavné u Skoleni bezpecCnosti prace velmi silné a zaméstnanec si proZzije
to, jak se mlze v praci presné zranit a vi pak na co si davat pozor.

AR je idealni volbou do vyuky, a to hlavné se spojenim s kostkou Merge Cube. Student
muaze mit v ruce pomoci rozSifené reality a kostky tfeba planetu nebo mésic. Je to
vlastné technologie, ktera ma obrovsky pfesah do realného svéta.

Budoucnost?

Velkou inspiraci mize pro vSechny v oblasti VR/AR byt kniha a stejnojmenny film
Ready Player One od autora Ernesta Clina, ve kterém je mozné vidét potencial téchto
technologii. V dile autor popisuje pohiceni realného svéta tim umeélym, virtualnim. Lidé
se snazi travit vice Casu ve svété virtualnim nez realném.

3 Zdroj: VR ve stavebni praxi (Ondfej Pilny a kol.)



VR/AR:

VR - Virtual reality - virtudlni realita AR - Augmented reality - rozSifena realita
Uplné ponofeni a pohyb ve Zobrazeni virtualnich prvk(/objektl s
virtudlnim prostredi. Pouzivaji se presahem do redlného svéta.

rdzné nahlavni soupravy k
zobrazovani VR prohlidek, hrani her
a dalSich moznosti.

Vybér vyukové aplikace: CoSpaces
Edu

Edukacni aplikace s neomezenym potencidlem zamérend na vytvareni VR a AR prohlidek na
jakémkoliv zafizeni (prohlize¢ na PC, tablet, mobilni telefon) s moZnosti jednoduchého i

vvvvvv

jednoduchym headsetem (cardboard) nebo napft. VR bryle Oculus Quest II.

V prostiedi aplikace CoSpaces Edu lIze snadno vytvaret vlastni obsah zaméreny na jakékoliv
téma. K dispozici jsou vSechny druhy virtudlni reality - 360° prohlidka, 3D prohlidka a prohlidky
pro kouzelnou kostku Merge Cube (doplnék CoSpaces Edu). Vyhodou aplikace CoSpaces Edu
je moznost spoluprace ve skupinach v redlném case. Stejné tak muze ucitel sledovat praci
jednotlivcl i skupin v redlném Case a v pripadé nutnosti do prohlidky i zasahovat.

Do prostiedi se pouhym pretazenim vkladaji 3D objekty, fotografie, pisné, mluvené slovo, gify
a dalsi. Tvorba je velmi jednoduchd a béhem chvile ji zvlddne kazdy. Poté je na tvirci, jak
sloZity obsah do prohlidky vloZi a naprogramuje.



1) Uvodni sezndmeni s VR, AR a aplikaci CoSpaces
Edu!

Plan lekce: https://edu.cospaces.io/SVK-QNH
Uroven vzdélani: zakladni $kola

Pfedmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie

Format: jednotlivé
Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

Co to je virtudlni realita?
Jaky je rozdil mezi AR a VR?
Jaky je rozdil mezi 360° a 3D prohlidkou v prostiedi aplikace CoSpaces Edu?

Zakladni ovladani aplikace CoSpaces Edu!

Uvod a cile lekce:

Cilem lekce je ucastniky seznamit s pojmy virtudini a rozsifena realita. VSichni Zaci si vyzkouseji
zakladni ovladani aplikace CoSpaces Edu na vSech typech zafizeni tzn. pocitaé, tablet a mobilni
telefon. Pro virtudlni ukazky bude pouzita i ndhlavni souprava (headset) Oculus Quest 2 nebo
podobné.

Pro zacatek prace ve virtualni realité si spoleé¢né vyzkousi pohyb v jednoduchych simulacich a
prohlidkach vytvorenych v prostfedi aplikace CoSpaces Edu. Ukazeme si rozdil mezi 360°
prohlidkou, 3D prohlidkou a ¢aste¢né i moznost tvorby prohlidky na kouzelné kostce Merge
Cube.

Pomticky:

mobilni telefony/tablety,
virtudlni bryle,
pocitace,

internet.

Pokyny pro ucitele:

1. Predstaveni rozdilG mezi AR a VR Zak(im. Ddraz kladen na nadzornost. Zaci si sami
vyzkousi jednotlivé technologie.
2. Ukazka nékolika hotovych prohlidek/simulaci vytvorenych v prostfedi CoSpaces Edu.

3. Spolecny vhled do ovladani aplikace CoSpaces Edu na pocitaci. Nasledné také na
tabletu a mobilnim telefonu. Ponechani minimalné 20 minut na vyzkouseni



zakladnich funkci Zaky. Ukdzani moznosti rozvijet kreativitu pfi vhodném
programovani v prostfedi CoBlocks.

4. Tvorba prvni vlastni prohlidky. MoZnost vyuzZiti Sablony “All about me”, do které
tvlrce vloZi informace o sobé. Obsah neni Uplné podstatny. Hlavni je, aby si Zaci sami
vyzkouseli tvorbu virtualni prohlidky.

5. Prohlizeni prvni vlastni vytvorené prohlidky ve VR headsetu.

6. Predstaveni nékolika dalSich aplikaci pro virtudlni realitu. Warp, Unity, atp...hry, jiné
aplikace...

7. Na konci ucitel vyzve studenty k zamysleni nad vyuzitim virtualni reality, jeji pfinosy,
proc ji vyuzivat. Vyhledy do budoucna.

Pti tvorbé prvni prohlidky nezasahuje lektor pfimo, ale jen se snazi usmérnovat a pripadné
pomahat Zaklm nebo zodpovidat dotazy. Tvorba samotného obsahu je jen na nich.

Vystup lekce:

Z4ci si po absolvovani lekce odnesou zakladni znalosti o technologii virtualni reality. Vyzkousi
si sami rozdily mezi VR (virtualni realita) a AR (rozsSifena realita). Budou schopni samostatné
pracovat se zakladnim rozhranim aplikace CoSpaces Edu na pocitaci, tabletu i mobilnim
telefonu. Mimo jiné zaziji svlij mozna prvni kontakt s virtudlnim headsetem, ve kterém si
budou moci prohlédnout sv(j prvni vlastni vytvor ve VR.

Obrazek 3: Prostredi CoSpaces Edu - PC
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Obrdzek 4: Prostredi CoSpaces Edu - mobilni telefon
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2)Navrh vlastniho scénare a prvni vlastni 360°
prohlidka aplikaci CoSpaces Edu

Plan lekce: https://edu.cospaces.io/TAK-YVZ
Uroven vzdélani: zakladni $kola

Pfedmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie

Format: Jednotlivé
Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

projektové mysleni, tvorba scénare, rozvrzeni prace,

tvorba obsahu virtudlni prohlidky, prace se scénarem,

sbér dat a vyhodnoceni dat v ndvaznosti na vyuziti ve virtualni prohlidce,
cesty k ziskani 360° fotografie,

instalace rozsifeni do prohlize¢e Google Chrome pro ziskavani 360° obrazki,
prace s mobilnim telefonem a aplikaci google street view,

vyuziti ziskanych dat pro tvorbu vlastni 360° prohlidky,

prezentovani vlastni prohlidky pred ostatnimi zaky, zdGvodnéni vybéru dat.

Uvod a cile lekce:

Cilem tohoto setkdni je priblizit Zzakiim postupy mysleni, pi tvorbé vlastniho obsahu. Zak bude
mit za ukol si vybrat vlastni misto, pro které vytvofi virtualni prohlidku, ve které bude provadét
vSechny ostatni zaky. Obsah si pfedem promysli a ziska pro prohlidku data. Poté prejde k
samotné tvorbé prohlidky v aplikaci CoSpaces Edu.

Pomucky:

mobilni telefony/tablety,

virtudlni bryle (headset) Oculus Quest I,
pocitace,

internet,

papirovy scénar,

psaci potreby.



Postup:

Ug&astnik vybere misto, pro které bude prohlidku tvofit. MGZe to byt jakykoliv stat s vyb&rem

nékolika mist, nebo misto bydlisté. Vybér je jen a jen na jednotlivych Zacich. V dalSich krocich

si obsah prohlidky navrhne na pfiloZzeny papirovy scénar, ktery by mél obsahovat i seznam

vloZzenych objekt(l. Soucasné bude stanovena podminka vepsat do prohlidky alespon jednu

informaci o zvoleném misté v minimalnim rozsahu 200 slov. Idealni variantou je vloZeni 3D

postavy, pro kterou Zak namluvi mluvené slovo. To bude slouZit jako virtualni privodce

vybranym mistem.

10.

11.

Pokyny pro ucitele:

Ukdazka jednoduché 360° prohlidky pro uvod. Ukdzdni moznosti, jak takova prohlidka
muze poslouzit.
Zadani ukolu, namotivovani zak( na odménu za nejlepsi prohlidku. Odménou bude
10 minut hrani hry dle vlastniho vybéru. Vyhodnoceni bude probihat na konci
hodiny. Vyherce soutéZe si zahraje hru na nasledujicim setkani. Obdrzi voucher na
hrani her s vlastnim jménem.
Po Uvodu nebude lektor pfilis zasahovat do priibéhu hodiny, pouze usmérrovat.
Nechd volny prichod kreativité a napadim kazdého z zaka.
Po navrhu mista a jednoduchého scénére se lektor presune k vysvétlovani toho, jak
ziskat 360° snimky. Predvede alespon 3 cesty, diky kterym mUze kdokoliv ziskat
danou fotografii.

a. Pano fetch - nainstalovani rozsifeni do prohlizece Google Chrome

b. Street view - mobilni aplikace pro fotografovani 360° fotografii

c. Stahovani z internetovych portald
Béhem vlastniho povidani o 360° snimcich prevede lektor zaky k textovému obsahu a
jeho naslednému namluveni pfimo do aplikace CoSpaces Edu.
Samotna tvorba prohlidky - uéitel pouze zZaky sméruje, je vidy po ruce s radou, sam
do déni nijak vice nezasahuje. Nechava volny prichod kreativité a tvoreni prohlidky.
Minimalné 25 minut pfed koncem setkani vyzve zaky k vygenerovani odkazu pro
sdileni a zobrazeni prohlidek ve virtualnich brylich.
Po zobrazeni je nutné nechat Zaky pripadné opravit nedostatky, kterych si vS§imnou,
nez budou prezentovat svoje vytvory pred ostatnimi ve skupiné.
Prezentovani: Zak bude mit headset na svoji hlavé a bude sdilet obsah na
platno/obrazovku. Je nutné aby popsal, proc si vybral svoje urcité misto, jaké pouZzil
zdroje pro tvorbu, jaké jsou pouZzité 3D objekty v prohlidce atp..
Po prezentovani praci probéhne vyhodnoceni vyherce a udéleni ceny. (papirovy
voucher na hrani hry 10 minut ve VR pfi pfistim sektani). Vyhodnoceni probéhne
libovolnou formou podle rozhodnuti ucitele. Napf. anonymni hlasovani pomoci
listeckd, zvedani rukou a pocitani, nebo vyuZiti mobilni aplikace pro hlasovani.
Zpétna vazba prohlidek, vlastni ndvrhy na vylepseni a opravy.



Dllezité je v uvodu hodiny co nejvice namotivovat Zaky na odménu za nejlepsi prohlidku, za
kterou bude odménén hrou ve virtudlni realité. Vhodné je ukazat, o jakou hru se bude
jednat (jenom videoukdzka).

Vystup lekce:

Zaci jsou schopni samostatné vymyslet, vyvhodnocovat a pouZivat vyhledana data. Uméji
pracovat s rozsifenim v prohlize¢i Google Chrome a znaji nékolik cest pro ziskani 360°
fotografii. Ziskaji také zakladni schopnost prezentovat svoje vytvory pred ostatnimi ve
skupiné. Vzajemna motivace ve skupiné a boj o vyherni cenu.

Obrazek 5: Papirovy scéndr
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Obrdzek 6: Ukdazka 360°prohlidky - Klatovy

MESTO KLATOVY




3)Tvorba 3D prohlidky - ZOO

Plan lekce: https://edu.cospaces.io/KPR-RPF
Uroven vzdélani: zakladni $kola

Pfedmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie
Format: Jednotlivé / ve skupiné
Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

prace se Sablonou v aplikaci CoSpaces Edu,
rozvrzeni prace do papirového scénare,
navrh vlastni zoologické zahrady, vloZzeni 3D objektl do prostiedi Sablony,

vyhleddni relevantnich dat o jednotlivych zvifatech (3D objektech) na internetu (s
pouzitim zdroj),
e prvni kroky v blokovém programovani CoBlocks.

Uvod a cile lekce:

V této lekci se ucastnik nauci vkladat velké mnozZstvi 3D objektl do predpfipravené Sablony v
aplikaci CoSpaces Edu. Spole¢né se dotkneme a predstavime prvni kroky v blokovém
programovani CoBlocks, diky ¢emuz si Uc€astnik nastavi vlastni interakce jednotlivych 3D
modell v prohlidce.

Pomucky:

mobilni telefony/tablety,

virtualni bryle (headset) Oculus Quest I,
pocitace,

internet,

papirovy scénar,

psaci potreby.

Postup:

Uéastnik si nejprve na papirovy scénar navrhne obsah prohlidky. Po zamysleni si na internetu
vyhledd relevantni informace o jednotlivych zvifatech (3D objektech). Do prohlidky pak
informace zakomponuje co nejvhodnéji. Zak se nau¢i vkladat zvukové stopy. Jednotlivé zvuky
muzZe bud nalézt na internetu, nebo nahrat vlastni zvuk, co nejvice podobny zvuku daného
zvirete.



Pokyny pro ucitele:

Vysvétleni prace se Sablonou a stanovenych cilt celé lekce.

Uvedeni par dobrych prikladi jiz hotovych 3D prohlidek.

Zaneseni prvnich zakladG programovani v aplikaci CoSpaces Edu.

Ukazky blokového programovani. Pfinos programovani a programatorského mysleni.

vk wnNe

Zadani prace studentlim. MzZe se nabidnout i prace ve dvojicich pokud budou Zaci
chtit. Zaci ve dvojici si musi rozdélit role - celé to nechat na nich, nezasahovat.
Zasahnout pouze v krajnim pfipadé (jeden ze zakl viibec nepracuje, nema zadnou
praci).

6. Uplatnéni voucheru na hrani hry ve virtualni realité na 10 minut.

7. Zarazenitvorby zoologické zahrady pfimo do uciva na zakladni Skole (8. ro¢nik).
Nechat zaky dojit k zavéru, k cemu by mohla byt tvorba takové prohlidky a ¢im je to
pro né pfinosné.

8. V poloviné vyucovaci hodiny by mél ucitel zminit moznost vloZit virtudlniho priivodce
do prohlidky. VloZit se mohou samoziejmé i dalSi postavy do virtudlni prohlidky.
Poukdzat na virtualni prohlidky. Jak snadno se daji vytvofit. Nechat na kreativité
zaka.

9. Pokud Zaci vloZi virtudlniho privodce, bude slouZit jako mluvci pti prezentovani pred
ostatnimi.

10. Pokud Z4ci vir. pravodce nevlozi, musi svoji praci odprezentovat. Pokud Zaci pracuji
ve dvojici, musi prezentovat oba dva (nestaci jeden mluvci za skupinu).

11. Prezentovani: zaci ve dvojici musi obhajit vybér zvitat vloZzenych do prohlidky a také
jaké jsou poutzity zdroje pro tvorbu a jaké 3D objekty v prohlidce atp.

12. Po prezentovani praci probéhne vyhodnoceni vyherce a udéleni ceny (papirovy
voucher na hrani hry 10 minut ve VR pfi pfistim setkani). Vyhodnoceni probéhne
libovolnou formou podle rozhodnuti ucitele. Napt. anonymni hlasovani pomoci
listeckll, zvedani rukou a pocitani, nebo vyuziti mobilni aplikace pro hlasovani.

13. Zpétna vazba prohlidek, vlastni navrhy na vylepseni a opravy. Diskuze ve tfidé.

Vystup lekce:

Studenti jsou schopni samostatné i ve dvojicich pracovat se Sablonou pro tvorbu 3D prohlidky
v aplikace CoSpaces Edu. Ovladaji zaklady objektového programovani CoBlocks. Zvladaji
nahravat zvuky a mluvené slovo a pouzivat je v prohlidkach v aplikaci. Vyhledavat relevantni
data na internetu neni pro zaky problém. Ziskavaji zkusenosti s tfidénim informaci a kritickym
myslenim.



Obrdzek 7: 3D prohlidka - ZOO
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Obrdzek 8: Ukdzka programovdni CoBlocks v aplikaci CoSpaces Edu
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4) 3D technologie

Uroven vzdélani: zakladni $kola

Predmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie

Format: Jednotlivé

Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

3D skenovani (mobilni telefon, ru¢ni skener, stolni skener),
pojem fotogrametrie,

3D modelovani (online CAD - Tinkercad),

3D tisk (materidly pro 3D tisk, technologie tisku, vyhody 3D tisku),
Propojeni 3D technologii a VR/AR.

Uvod a cile lekce:

V této lekci se zaci seznami se zakladnimi druhy skener( a porovnani jejich prinosu. Vyzkousi

si 3D modelovani v jednoduchém programu, ktery funguje v prohlize¢i s pfipojenim k

.....

a tim propoji 3D a virtudlni svét.

Pomucky:

mobilni telefony/tablety,

virtudini bryle (headset) Oculus Quest I,
pocitace,

3D skenery,

Internet,

3D tiskarna.

Pokyny pro ucitele:

V tvodu hodiny za¢ne ucitel vahou nad ziskanim néjakych realnych 3D objekt(. Pta
se zakd, jestli nevi, zda by bylo mozZné je ziskat néjakym jednoduchym a rychlym
zplUsobem. Snazi se Zzaky navést na technologii 3D skenovani.

Po Uvodu se ucitel presune k rychlému predstaveni rliznych druhd skeneri. Poukaze
na pouziti mobilniho telefonu nebo fotoaparatu jako 3D skeneru.



3. ZAaci se mezi sebou budou skenovat pomoci ruénich skener( Sense. S vytvorenymi
avatary poté budou pracovat v aplikaci CoSpaces Edu ve virtudlnim svété.
4. Skenovani pomoci skeneru Sense:

e 3D skener Sense je vhodny pro skenovani vétsich objektt, u kterych nepotrebujeme
Uplné presné detaily. Skenované objekty zaznamenava i ve stejnych barvach diky
snimaci kamefre. Je lehky a da se snadno prenaset. Po pfipojeni k pfenosnému
pocitaci se mlze vyuzivat i pro venkovni skenovani automobil, nebo jinych vétsich
dild a pfedmét(. S timto skenerem se pohybuje kolem statického objektu.

5. Pro skenovani pomoci mobilnich telefonl necha ucitel Zaky vyhledat samostatné
aplikace v obchodé s mobilnimi aplikacemi. Zaci budou mit za tkol vybrat
nejvhodnéjsi aplikaci podle zadanych parametr. Mohou stahnout i vice aplikaci a
jednoduse je vyzkouset a porovnat.

6. Ucitel da k dispozici zaklim 3D objekty vytisténé na 3D tiskarné — ty se idealné hodi
pro 3D skenovani. Rovnou se tim Zaci sezndmi s 3D tiskem a moZnostmi tisku.

7. 3D tisk — ucitel uvede zaky do problematiky 3D tisku. Zacne se s teoretickym Uvodem
a moznostmi tiskovych materidld a nastavovanim parametrt pro 3D tisk.

8. 0d 3D skenovani a 3D tisku ucitel prevede téma na dalsi ziskani 3D modelu jinou
cestou. Smérovat bude k 3D modelovani a online databazim s 3D modely.

9. 3D modelovani — ucitel kratce predstavi jednoduchy 3D CAD TINKERCAD, ve kterém
jdou snadnou cestou vytvaret 3D objekty.

10. Zaci si samostatné vytvoii 3D model podle vlastni fantazie v programu Tinkercad.
Model, ktery vytvori, pouZiji pozdéji v aplikaci CoSpaces Edu pro tvorbu prohlidky.

Vystup lekce:

Zak je schopen vysvétlit k ¢emu slouzi 3D skenovéni a kdy je vhodné jej pouZit. Dokaze
navrhnout a vymodelovat jednoduchy 3D objekt, se kterym zvladne ddle pracovat ve vlastnich
virtualnich prohlidkach.



Obrdzek 10: Rucni skener Sense Obrazek 9: Prostfedi aplikace Tinkercad

Obrazek 12: 3D skenovani pomoci mobilnich telefont
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Obrazek 11: Ukazka 3D tiskaren
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5) Prace s Merge Cube?

Plan lekce: https://edu.cospaces.io/ENG-FKJ
Uroven vzdélani: zakladni $kola

Pfedmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie

Format: Jednotlivé

Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

Rozsifena realita (AR),

Manualni zruénost - rozstfihani a slepeni Merge Cube,

Prace s kouzelnou kostkou Merge Cube,

tvorba prohlidky pro Merge Cube - riizné formy (na kostce/v kostce),

PFinosy AR a vyuziti kouzelné kostky.

Uvod a cile lekce:

Na zacatku lekce si Zaci zopakuji zakladni manudlni praci. Nejprve si vystfihnou rozvinutou sit
krychle podle Sablony. Vystfizek si poté naohybaji podle vzoru a dale jej slepi. Vznikne jim plné
funkéni vyukovy model kouzelné kostky Merge Cube, se kterou budou pracovat v této i dalSich
lekcich. Vystupem lekce by méla byt sada nékolika prohlidek pro kostku Merge Cube.

Pomucky:

mobilni telefony/tablety,
virtualni bryle,

Pocitace,

Sablony pro tvorbu Merge Cube,
lepidlo,

nazky.

Pokyny pro ucitele:

1. Na uvod hodiny bude mit uéitel velmi kratky vyklad o rozsifené realité. Zmini vyhody
pouZiti oproti VR a navede zaky pomoci aktivaénich otdzek k tomu, aby sami dospéli
k pfinosu AR (rozsifené reality).

2. Dale zada ucitel Zakim samostatnou praci. Vystfihnou si podle $ablony rozvinutou sit
krychle a tu si poté slepi do podoby Merge Cube.

4 Sablona pro tvorbu vlastni kostky Merge Cube je sougasti pfiloh.



3. Po dokonceni kostek se vSichni Zaci pfesunou do aplikace Object viewer, kterou si
stdhnout z obchodu play nebo appstoru, kde jsou hotové modely k zobrazeni na
kostce Merge Cube. Ucitel necha Zaky volné prochazek aplikaci alespor 10 minut
samostatné.

Vkladani vlastnich 3D modell do aplikace Object viewer.

5. Uvodni pfedstaveni 3D online databdze (thingiverse) - zadani Gkolu: StaZeni
jakéhokoliv volné dostupného modelu, ktery poté vlozi do aplikace tak, aby se objekt
zobrazovat v AR na kostce Merge Cube.

6. Po dokonceni prvniho Ukolu se Zaci pfesunou do aplikace CoSpaces Edu. Pouziji
Sablonu pro kostku Merge Cube “All about me”. Ucitel jim zada préci a necha je
volné pracovat v prostredi aplikace.

7. Po vyhotoveni prohlidky “All about me” probéhnou kratké prezentace zak( mezi
sebou. Dozvime se o ostatnich zacich nové informace. Ucitel necha kratce zhodnotit
kazdou z prohlidek.

8. Po prezentovani praci probéhne vyhodnoceni vyherce a udéleni ceny. (papirovy
voucher na hrani hry 10 minut ve VR pfi pfistim setkani) Vyhodnoceni probéhne
libovolnou formou podle rozhodnuti ucitele. Napf. anonymni hlasovani pomoci
listeck(l, zveddani rukou a pocitani, nebo vyuZziti mobilni aplikace pro hlasovani.

9. Na zavér hodiny ucitel predstavi jesté dalsi 3D online databdaze objektl a prace s
nimi. Bude to slouzZit jako uvod k 3D technologiim.

Vystup lekce:

Zak md zakladni manudlni zru¢nost a je schopen ji aplikovat na zadany Ukol. Vichni Z4ci
dokazou samostatné pracovat v aplikaci Object viewer a CoSpaces Edu s pouzitim kouzelné
kostky Merge Cube. Vystupem hodiny by méla byt prohlidka zapracovand do Sablony pro
kostku Merge Cube “All about me”, do které Zzak zakomponuje informace o sobé, prida
fotografii a dalsi...



Obrdzek 13: Ukdzka tvorby prohlidky na kostce Merge Cube

Obrazek 14: Zobrazeni v AR na kostce Merge Cube




6) Tvorba Bludisté — skupinova prace

Plan lekce: https://edu.cospaces.io/FWG-NVD
Uroven vzdélani: zakladni $kola

Pfedmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie
Format: ve skupiné
Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

e \yuziti 3D modelovani pro tvorbu podkladu pro prohlidku v aplikaci CoSpaces Edu,
® Prace ve skupiné, spoluprace,
® Programovani pomoci blokového programovani CoBlocks.

Uvod a cile lekce:

Cilem lekce je, aby Zaci vytvofili pIné automatizované bludisté, pro které si pfipravi podklad v
programu tinkercad a vlozi do prostredi aplikace CoSpaces Edu. Do ptipravené prohlidky poté
vloZi avatara (zvife/postavu), ktery pak bude naprogramovan tak, aby byl schopen samostatné
po spusténi prochazet bludistém.

Pomucky:

mobilni telefony/tablety,

virtudlni bryle (headset) Oculus Quest I,
pocitace,

internet,

papirovy scénar,

psaci potreby,

Postup:

V programu tinkercad vytvofi Zaci podklad, ktery vyexportuji do formatu .stl nebo .obj. Tento
objekt poté vlozi do aplikace CoSpaces Edu. V aplikaci CoSpaces Edu budou pracovat v
prostiedi objektového programovani CoBlocks. Prostfedi nastavi tak, aby avatar prochazel
bludi§tdm sam. Zaci mohou vytvofit i druhou scénu s tim, Ze tam se bude s avatarem
pohybovat pomoci ovladacich prvkd. VyreSeni bludisté pak bude na Gcastnikovi prohlidky.

Pokyny pro ucitele:

1. Na zacatku lekce predstavi ucitel cile, kterych by méli studenti dosahnout. Zmini a
namotivuje je co nejvic na praci s 3D modely a jejich vyuzitim ve virtualnim prostredi.



2. Po uvodu prenechad praci na Zacich. Ti budou pracovat na ptipravé 3D objektu
v Tinkercadu.

3. Ucitel poskytuje pomocnou ruku, ale nedéla praci za Zaky. Snazi se, aby sami pfisli
k cili svoji cestou, protoze k cili nevede pouze jedna cesta, ale je jich mnoho.

4. Po celou dobu ucitel vybizi Zaky k aktivnimu zapojeni a pfipadné skupinové praci
nebo vzajemné vypomoci.

5. V dalsi ¢asti hodiny si Zaci vyzkousi pouziti programovani CoBlocks

6. Meéli by vSe zvladnout sami, po zkuSenostech z predchozich hodin.
Na zavér hodiny probéhne prezentace jednotlivych prohlidek Zaky a spole¢né
vyhodnoceni. Ucitel v hodnoceni vyzdvihne alespon jednu véc na kazdé prohlidce.

Vystup lekce:

Zak dokaze samostatné vytvaret 3D objekt v jednoduchém CAD programu. Zvladne 3D model
uloZit do spravného formatu a dale s nim pracovat v aplikaci CoSpaces Edu. Zakim nedéld
problém pokrocilé blokové programovani CoBlocks.



Obrazek 16: Viytvoreni 3D objektu v Tinkercadu
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Obrazek 15: VloZeni 3D objektu do CoSpaces Edu
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7) Tvorba budov ve vlastnim virtudlnim svété

Plan lekce: https://edu.cospaces.io/XWC-EYK
Uroven vzdélani: zakladni $kola

Predmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie, ndvrh domu,
design
Format: Jednotlivé / ve skupiné

Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

Pouzivani stavebnich blok( v aplikaci CoSpaces Edu,
Vytvareni virtuadlniho svéta ve skupiné,
Projektové mysleni,

Rozvoj kreativity.

Uvod a cile lekce:

Ukolem je pro Zaky vytvofit vlastni virtualni svét, ve kterém budou tvofit z pracovnich blokd.
Vystupem by mél byt vlastni dim, ve kterém by se mélo nachazet i zakladni vybaveni.

Pomucky:

mobilni telefony/tablety,

virtudlni bryle (headset) Oculus Quest II,
pocitace,

internet,

papirovy scénar,

psaci potreby.

Pokyny pro ucitele:

1. Ucitel na zacatku hodiny predstavi cile hodiny. PoukadZe na moznost v aplikaci
CoSpaces Edu vytvaret budovy nebo jiné stavby ze stavebnich blok.

2. Ukaze par zakladnich metod (postupu), jak efektivné bloky vytvaret.

3. V Uvodu jesté zmini vyuziti 3D objektd v knihové.
Navrhne Zakdm postavit spolecné celé mésto, ve kterém budou mit jednotlivci
vlastni bydleni. Spojenim pak vznikne mésto.

5. Po celou dobu je zak(im k dispozici.

6. Vybidne Zaky k praci ve skupinach a necha rozdéleni na nich, ale musi dohlédnout,
aby byli vSichni dostatecné aktivni.



7. Téma stavebniho domku se mlze spojit s eko bydlenim a zahrnout do tématu

7

udrzitelnosti a vyuzivani obnovitelnych zdroja energie.

Vystup lekce:

74k je schopen navrhnout a vytvofit vlastni d&im nebo jinou budovu a vloZit zakladni vybaveni.
Je schopen samostatné pracovat na PCv aplikaci CoSpaces Edu, ve které pouZije pokrocilejSich
funkci k tvorbé kvalitniho vystupu v podobé budovy.

Obrdzek 17: Priklad tvorby ze stavebnich blokd v aplikaci CoSpaces Edu
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8) Tvorba pokrocilé prohlidky — zavér kurzu

Urovei vzdélani: zakladni $kola

Predmét: technicka vychova, ICT, moderni technologie
Format: Jednotlivé / ve skupiné

Doba trvani: 120 minut

Hlavni body lekce:

® Propojeni vSech ziskanych znalosti a dovednosti z oboru 3D technologii a virtudlni
reality,

e Vytvoreni shrnujici prohlidky, kterd poukaze na vSechny jiz probrané problematiky,
Na zavér hrani her ve virtualni realité,

Uvod a cile lekce:

Cilem je vytvofit prohlidku, ktera shrne obsah celého kurzu. Prohlidka by méla ukazat, co
vSechno si zak z kurzu odnasi. Hlavni myslenkou této lekce je vytvoreni ¢asové osy po
jednotlivych setkanich a pfipomenout si jejich obsahy. OvSem pojeti zadani této lekce je plné
v rezii zakd a je na nich, jakou formu prohlidky zvoli.

Podoba prohlidky mlze byt jakdkoliv, ale musi splfiovat tyto parametry:
a. Vytvorena v aplikaci CoSPaces Edu,
b. Musi obsahovat vSechna témata z kurzu,
c. Musi byt pouzito alespor 20 krok( v programovani CoBlocks.

Pomucky:

mobilni telefony/tablety,

virtudlni bryle (headset) Oculus Quest Il,
pocitace,

internet,

papirovy scénar,

psaci potreby.

Pokyny pro ucitele:

1. Ucitel zada na zacatku lekce jednoduchy ukol. Pfesné zadani: , Vytvorte prohlidku,
ktera bude shrnovat cely kurz.”

2. Po zadani necha veskerou préci na zacich a zasahuje jen tehdy, kdyZ budou Zaci
neaktivni, nebo se nebudou vénovat tvorbé prohlidky.



Na vypracovani prohlidky budou mit Zaci 45 minut.

Zaci mohou pracovat samostatné i ve skupindch. Je na nich, jakou formu si zvoli.
V zavérecné ¢asti hodiny budou probihat prezentace jednotlivych prohlidek.
Probéhne i celé zhodnoceni kurzu a poznatkd, které si ucastnici z kurzu odnasi.

o AW

Vystup lekce:

Vystupem by méla byt komplexni prohlidka, ktera shrnuje vSechny ziskané znalosti a
dovednosti.



1) Prilohy:

Priloha 1: Voucher na hrani hry ve VR

VOUCHER 10 MINUT HRANI HER VE VR

Bc. Pavel Honzik
UCITEL
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