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Projekt ,,Zelezni¢ni Metaverse* spole¢nosti Elektrizace Zeleznic Praha a.s.
a
Calliditas Edutainment

Jiz jen 3 tydny néas déli od startu technologicko-vzdélavaciho projektu ,Zelezni¢ni
Metaverse". Momentalné je alfa verze virtualni reality testovana na skolach v Plzni a
Chebu. Hned po ni bude nasledovat vzdélavaci aplikace v rozsifené realité, ktera

v propojeni s interaktivni prezentaci utvofri finalni obsah, ktery bude predstaven na
kolach po celé Ceské republice.

Obsahem nebude jen Zeleznice a nas zelezni¢ni svét, ktery nas obklopuje, ale projekt
bude hodné plsobit na cilovou skupinu studentd ohledné jejich budouciho uplatnéni na
trhu prace.

Zapojeni XR technologii v procesu vzdélavani

V priizkumu EdTech Times uvedlo 91 % pedagogti, ktefi pouZivali technologie XR,
ze vidi jejich jednoznacné pozitivni dopad na vzdélavani (EdTech Times, 2018). XR
technologie a vzdélavani se k sobé& jednoduge hodi a to diky aspektdm, které hraji pri
vzdélavani dlleZitou roli. Jedna se o

motivaci, vlastni zazitek, zapamatovatelnost, zajem a soustredéni.

Virtualni realita je technologie umoznujici uzivateli ocitnout se v simulovaném,

interaktivnim prostfedi. K vyse vypsanym pozitivhim vlastnostem doplfiuje jesté silny

trumf - ,imerzi* (nebo-li ,obklopeni, ponofeni, pohrouzeni"), kdy jednoduse vnimame
danou informaci a koncentrujeme se velmi usilovné pravé na ni, a to béhem nékolika
desitek sekund, kdy svirtualni realitou zacneme pracovat.

Tady a ted se ocitdme vjiném virtudlnim svété a intenzivné prozivdme vétdinu vjemd,
které na nas pUsobi. Zapamatovatelnost prostiednictvim VR je dle britskych a americkych
studii mnohem lepsi, dosahuje + 109% hodnot pFi pouziti VR headsetu oproti béznym
formam vzdélavani.
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AR (augmented reality) ma zase pozoruhodny vliv na nas mozek - nékteré studie
ukazuji, Ze oblast mozku, ktera je zodpovédna za kédovani paméti, vykazuje trikrat vétsi
aktivitu z obsahu s AR nezZ z obsahu bez AR. Tato statistika je pomérné vyznamna ve
vztahu ke vzdélavania podnikani, protoze ukazuje vys$si emoéni zapojeni U&astnikd.

Spojeni XR technologii a vzdélavani uz neni v plenkach

Ma za sebou nékolik plodnych let a tak je ¢as na zpracovani kvantitativnich i
kvalitativnich studii a Setfeni od etablovanych odbornych vzdélavacich a vyzkumnych
subjektl. Pojdme se na né podivat.

Univerzita Maryland zadala G&astnikim vyzkumu zapamatovat si urity pocet objektd. Ti,
ktefi se ucili pomoci VR, si jich zapamatovali o 14% vice. CVUT Praha provedla podobny
experiment s dlouhodobéjsim sledovanim. Po mésici si skupina pouzivajici VR
pamatovala o 28% vice.

Na stiedni skole South Staffordshire College se rok po zavedeni AR do vyuky zvysila
Uspé&dnost pii praktickém provadéni nauc¢enych tkonl o 40%.

Anglickd Shrewsbury College zaznamenala po zavedeni AR do matematiky a angli¢tiny o
18% lepsi vysledky védomostnich testl. Celkové zmény ve vyuce se projevily uz po dvou
mésicich: zvysilo se sebevédomi a samostatnost zakd i samotnych uéiteld. Probirani
latky se proti o¢ekavani zrychlilo o 2-3 tydny.

Studie PWC - PricewaterhouseCoopers:

Tato studie vzala zaméstnance ze skupiny novych manazerd ve 12 mistech USA a
poskytla jim stejné Skoleni v oblasti inkluzivniho vedeni v jedné ze tfi metod uceni:
o ve tfidé
e e-learning
e v-learning (VR)

Vysledky byly vice neZ povzbudivé. ,VR mize vedoucim podnikdim pomoci rychleji zvysit
dovednosti jejich zamé&stnancd, a to i v dob&, kdy se rozpoéty na &koleni mohou
zmens$ovat a osobni Skoleni mohou byt tzv. offtopic."
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Vysledky ukazaly, ze studenti pouzivajici VR:

e cviceni zvladli 4x rychleji nez studenti v klasické tridé bez pouziti VR

e byli si 0 275 % jistéjsi ve své dovednosti

e byli 3,75x vice emocionalné spojeni s obsahem nez studenti v klasické
tridé bez pouziti VR

e u studentd sVR se zvysila motivace, predstavivost i kreativni pFistup, mira
soustiedénosti byla az 4x vyssi

Vyzkumnici poznamenali, Ze typicky kurz, ktery by trval dvé hodiny ve tfidé nebo 45
minut prostrednictvim eLearningu, by mohl byt proveden za pouhych 29 minut pomoci
VR.

ProcC virtualni uceni funguje?

DUvodu je jisté vice, od fascinaci technologii az po onen zminény stav, kdy se diky
velkému mnozstvi informaci, které se na nas kazdy den vali, jednoduse Spatné
soustiedime. Jednou slozkou virtudlniho vzdélavani uvddénou jako dlvod pro zrychlené
uceni je ,gamifikace": uméni aplikovat herni mechanismy na neherni kontexty, vcetné
soutéZeni a bodd, odznakd a ZebFi¢kd. Teorie je takova, Ze odmény herniho typu mohou
studenty motivovat; ale divody pro lepsi uéeni ve virtualnim svété mohou byt hlubsi. Ve
své knize ,Game On" generalni feditel Beamable.com Jon Radoff piSe, ze aspekty her,
diky nimz jsou zabavné, jsou ,emoce, interakce, ponoreni a aspirace". Pravé tyto
hluboké lidské hybatele je tfeba zaclenit do jakéhokoli virtudlniho Skoleni bez ohledu na
typ Skoleni ¢i vék cilové skupiny.

Hlavni scénare XR technologii pro skolstvi

> zobrazovani 3D vizualizaci a interakci predmétl, komplexnich jev{, ¢asovych a
pohybovych sekvenci ¢i simulaci

» cestovani v Case a prostoru

> 3D zobrazeni kritickych mist kurikula, nebo-li mist v uebnich planech, ktera
dlouhodobé vykazuji $patné vysledky v pochopeni studentl

> prozit na vlastni kiZi s minimalnimi néklady a nulovym rizikem situace vzdalené,
nebezpecné Ci redlné nemozné

> opakované trénovani pracovnich postupt, pohybovych sekvenci ¢ komunikaéné
narocnych situaci

. . Ia 7 vO 7 v vrs v - . . v
» vizualizace scénaru, které setri skole finance a Ize je simulovat opakovane bez
’ ’ o v . r e ’
vice nakladu (napr. chemickée laboratorni prace)
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Ma virtualni uceni néjaké nevyhody?

Futurista Bernard Marr poukazuje na to, Ze obavy o soukromi pfi prochazeni internetu
intenzivnéjsi ohledné obav" fika. XR technologie zahrnuji ¢asto sledovani o&i a brzy
pouzivana hapticka zarizeni mohou sledovat nase emoce a fyzické reakce.
Zameéstnavatelé budou muset zahrnout jasné zasady ochrany soukromi, pokud chtéji
tyto technologie pouZivat pfi koleni svych zamé&stnancd.

VSe je s Casovym nadhledem v podstaté fascinujici ,XR cestou" firemniho a Skolského
sektoru v implementaci XR technologii do svych procest vzdélavani. Promé&nlivost a
vzestupna tendence kvalitniho hardwaru a zvysSujiciho se mnozstvi obsahu a forem
vzd&lavani je témé&r zarucena. Co ndm pravd&podobné zlstane konstantou, jsou pozitivni
atributy v efektivité prijimani informaci a uceni. Proto si tedy zadvérem dovolime fici
motivacni heslo ,,XR a vzdélavani dava smysl™.
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