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Material pro skoleni: Konkrétni metody vyuky zalozené
na 3D prostredich VR4ALL

Didaktické cile lekci, které se maji realizovat

Jsou

O

poskytnout lektoriim designu hluboké znalosti o 3D prostredich VR4ALL
(simula¢nich nastrojich) a jejich funkcich.

rozvijet schopnost Skolitel( efektivné integrovat 3D prostredi VR4ALL do
svych vyukovych plant v oblasti designu.

posilit schopnost Skolitell vést studenty pfi vytvareni inkluzivnich a
pristupnych design(.

Struktura vedenych lekci

1.

2.

3.

Uvod do 3D simulaénich néstrojii a simulace zdravotniho postiZzeni pro
designéry

Integrace 3D simulaci do vyuky designu

Pokrocila témata a osvédcené postupy

Uvod do 3D simulaénich ndstrojii a simulace zdravotniho postizeni

Uvod:

O

Prehled o projektu a jeho cilech

Uvod do konceptu univerzalniho designu a inkluzivniho designu
Podrobny pohled na 3D simulacni nastroje: funkce, moznosti a omezeni
Prakticke...

Porozuméni riznym typdm zdravotniho postiZeni a jejich dopadu na
kazdodenni zivot

Prispévek Masarykovy univerzity
Praktické zkuSenosti se simulacemi zdravotniho postizeni v 3D prostredich

Poskytnuti praktickych zkusenosti
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o Skupinova diskuse: napf. Vyzvy a prileZitosti pfi pouzivani 3D simulaci pro
vyuku designu.

Zaclenéni 3D simulaci do vyuky designu

e Cile a strategie:
o Vypracovani cil( a vysledk( uceni pro pouziti 3D simulaci
o Vytvareni poutavych a interaktivnich vzdélavacich aktivit
o Navrh strategii hodnoceni znalosti student(

o Vyuiiti kviz(i pro sebehodnoceni poskytnutych projektem VR4ALL véetné
feSeni

o Priprava lekci...
o Cile a strategie...
o Priprava lekci:
o Vypracovani pland vyuky zahrnujicich 3D simulace

» Vyutzijte sadu praktickych cvi¢eni poskytnutych projektem
VR4ALL, kterd jsou zaloZzena na designovém mysleni a
prostredich a Ize je implementovat ve vyuce

o Vzajemné hodnoceni a zpétna vazba k planim vyuky
o Strategie pro reSeni rlznych styl( uceni a specifickych potreb
Pokrocila témata a osvédcené postupy
e Konkrétni problémy:
® Spolecné projekty vyuzivajici 3D simulace
® Integrace principl uzivatelsky orientovaného designu

e Redeni etickych otazek pfi pouzivani simulaci zdravotniho
postizeni

e Dalsi kroky a opakovani:
e \ypracovani planu profesniho rozvoje

e Vybudovani podplrné komunity pro ucéeni
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e Otdazky a odpovédi a oteviena diskuse

e Konkrétni problémy:
e Spolecné designové projekty s vyuzitim 3D simulaci
e Integrace principl uzivatelsky orientovaného designu

e Redeni etickych otazek pii pouzivani simulaci zdravotniho
postizeni

e Dalsi kroky a procvicovani:
e \ypracovani planu profesniho rozvoje
e \Vytvoreni podplrné komunity pro uceni
e Otazky a odpovédi a otevrena diskuse

Didaktické metody a koncepty vyuky
Vyuka bude vyuzivat

* kombinovany pristup k uceni,
* kombinuijici teoretické vstupy, prakticka cviceni a kolaborativni uceni.
Mezi klicové didaktické prvky by mély patfit:
e ZkuSenostni uceni
e Uceni na zakladé spoluprace
e Uceni zaloZené na feseni problému
e Reflexivni praxe
Klicové didaktické prvky
® ZkusSenostni uceni

e Praktické aktivity s 3D nastroji VR4ALL, které umoznuji
designérim osobné vyzkousSet nastroje a jejich mozZnosti.

® Spoluprace

e Skupinova prace a vzajemna zpétna vazba pro podporu sdileni
znalosti a rozvoje osvédcéenych postupd.
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Uceni zaloZené na feSeni problému

e Reflexivni praxe

e ZkuSenostni uceni...

e Uceni na zakladé spoluprace...

e Uceni zaloZené na feSeni problémd

® Realné scénare a vyzvy stimulujici kritické mysleni a schopnosti
resit problémy.

e Reflexivni praxe

® Prilezitosti pro studenty k reflexi svého uceni a praxe, vedouci
k pribéZznému zlepsSovani.

Dalsi uvahy
e Vybér lektor(:

e Vyberte lektory s bohatymi zkusenostmi v oblasti designu a zajmem o
inkluzivni design.

® Znalost nastroja:

® Zajistéte, aby lektofi méli dostatecné technické dovednosti k
samostatnému ovladani 3D nastroji VR4ALL.

® Pristupnost...

e Nasledna podpora...
e Vybér skoliteld...

® Znalost nastroja...
® Pristupnost

e Zajistéte pristupnost lekci pro Skolitele/studenty se zdravotnim
postizenim poskytnutim vhodnych Uprav.

e Nasledna podpora

e Nabizejte studentdm po lekcich pribéznou podporu a zdroje.
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Struktura lekci

Dodrzovanim této didaktické struktury lekci a zaclenénim uvedenych didaktickych
prvk( mUzeme efektivné vybavit lektory designu k vyuzivani 3D simulaénich
nastrojl VR4ALL a vytvareni inkluzivnich a pfistupnych zazZitk( z vyuky designu!

Konkrétni didaktické otazky
e Jak...

e \ypracovat didaktické cile a vysledky uceni pfi pouziti 3D simulaci?
e \/ytvorit poutavé a interaktivni vyukové aktivity?
e Navrhnout didaktické strategie hodnoceni studentl?
e Vypracovat plan vyuky zahrnujici 3D simulaci?
e \/ypracovat strategie pro feseni raznych styl( a potieb uceni?
e \/ypracovat plany vyuky zahrnujici 3D simulace?
e Navrhnout kolaborativni designové projekty s vyuzitim 3D simulaci?
® Integrovat principy uZivatelsky orientovaného designu do vyuky?

e Zohlednit etické aspekty pri pouzivani simulaci zdravotniho
postizeni?

Jak vypracovat didaktické cile a vysledky uceni pfi pouzivani 3D
simulaci?

e |dentifikovat cilovou skupinu a vzdélavaci potreby
e Sladit s teoriemi uceni

e \ytvorit jasné a méfitelné vzdélavaci cile

e Vymyslet vzdélavaci aktivity

e Vyhodnotit vysledky uceni

e |dentifikovat cilovou skupinu a vzdélavaci potreby:

e Jasné definujte konkrétni role lektor( designu a jejich predchozi
znalosti, abyste mohli s ohledem na to skoleni pfizpUsobit.
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e Analyzujte mezery ve znalostech a identifikujte zakladni kompetence

potrfebné pro efektivni integraci 3D simulace.
Sladéni s teoriemi uceni:

e Zaclente zavedené teorie uceni (napf. konstruktivismus, zkuSenostni
uceni) a vytvorte poutavé a efektivni vzdélavaci zazitky.

® Pro lepsi uchovani znalosti klad'te dliraz na
e praktické cviceni,
e fesSeni problému,
e spolecné uceni.
Vytvorte jasné a méritelné cile uceni:

e \ytvorte konkrétni, pozorovatelné a méfitelné cile uceni, které
nastini pozadované vysledky Skoleni.

® Zameérte se jak na ziskavani znalosti (porozumeéni simulacim
zdravotniho postizeni), tak na rozvoj dovednosti (efektivni integrace
simulaci do designového procesu).

Vytvorte rozmanité vzdélavaci aktivity:

o Navrhnéte rozmanitou Skalu vzdélavacich aktivit, které podpofi rdzné
styly uceni.

e Zahrnte teoretické vstupy, prakticka cviceni, pfipadové studie a
skupinovou praci, abyste podpofili komplexni porozumeéni a rozvoj
dovednosti.

Vyhodnotte vysledky uceni:

e Vyvinte metody hodnoceni pro méreni ucinnosti Skoleni a dosazeni
vzdéldvacich cild.

e Vyuzijte kombinaci formativniho a sumativniho hodnoceni, jako jsou
kvizy, praktické ukazky a zpétnd vazba od ucastniku.

Jak vytvorit poutaveé a interaktivni vzdélavaci aktivity?

® Praktické zkusenosti
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Uceni zaloZzené na scénarich

Spole¢né reseni problému

Zpétna vazba a iterace
e Integrace technologii
Praktické zkuSenosti:
® Poskytnéte sSkolitelim rozsahlé praktické zkuSenosti
® Motivujte k pouzivani 3D simulacnich nastroju
® k hlubokému porozumeéni jejich funkcim a omezenim.
Uceni zaloZené na scénafich:

e \Vytvorte realistické vyzvy v oblasti designu, které simuluji situace z
redlného svéta, a umoznéte skoliteldm procvicit si pouzivani nastroj
k feSeni konkrétnich problémd.

Spolecné reseni probléma:

e Podporujte skupinovou praci a vzajemné uceni prostfednictvim
projektt spolec¢ného designu, které podporuji sdileni znalosti a
kreativni reseni.

Zpétna vazba a iterace:

e Zavedte strukturovany mechanismus zpétné vazby, abyste mohli na
zdkladé podnétl lektor(i a Ucastnikl priibézné vylepSovat vyukové
materialy a metody vyuky.

Integrace technologii:

e \Vyuzijte interaktivni prvky, jako je VR4ALL — virtualni realita, abyste
vylepsili zazitek z ueni a poskytli imerzivni simulace vyzev spojenych
s postizenim.

Jak navrhnout didaktické strategie hodnoceni studentd?
* SnaZte se porozumét cilové skupiné
* Vypracujte kritéria hodnoceni

* Navrhnéte rozmanité metody hodnoceni



L
RN Co-funded by
L the European Union

Poskytnéte strategie zpétné vazby

Seznamte lektory s nasledujicimi informacemi o studentech:
specifické potreby,
styly uceni,

predchozi znalosti a Uroven dovednosti.
Vypracujte kritéria hodnoceni:
® Pomozte lektordm vytvofit jasna a méfitelna kritéria hodnoceni
e Kritéria
* musi byt v souladu s cili uceni a

= Klast dliraz na pouziti 3D simulacnich nastrojd pro inkluzivni
design.

Navrhnéte rizné metody hodnoceni:

* Aby bylo mozné komplexné hodnotit uceni studentd, naucte lektory
pouzivat rizné metody hodnoceni, véetné

* praktickych cviceni,
* portfolia,
* skupinové projekty,
* prezentace
Poskytnéte strategie zpétné vazby:

* Proskolte lektory v efektivnich technikach zpétné vazby, které
podporuji rast studentd,

* v kontextu inkluzivniho designu se zamérte na:
* konstruktivni kritiku,
* stanoveni cilQ,

® sebereflexi
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Jak vypracovat plan vyuky zahrnujici 3D simulaci?

* Pokuste se porozumét cilové skupiné

Vytvorte poutavé vzdélavaci cile

Vytvorte prakticka cvic¢eni

Poskytnéte pedagogické vedeni

Pokuste se porozumét cilové skupiné

* Identifikujte konkrétni potfeby designéri, ktefi budou pouzivat
nastroje 3D simulace v oblastech:

* Specifickych potreb,
* urovné dovednosti.
* To bude mit vliv na hloubku a komplexitu planu vyuky.
Vytvorte poutavé cile uceni:
* Jasné definujte pozadované vysledky skoleni, jako je napfiklad
* porozumeéni simulacim zdravotniho postizeni,
* aplikace simulace na designové procesy,

* hodnoceni designovych feSeni na zakladé simulovanych
zkuSenosti.

Vytvorte prakticka cviceni:

* Zaclente praktické aktivity, které umozni skolitelim vyzkouset si 3D
simulaci.

* To zvysi jejich schopnost vést designéry.
* Poskytujte pedagogické vedeni:

* Nabidnéte strategie pro efektivni vyuku a uceni, v€etné skupinové
prace, pripadovych studii a mechanismU zpétné vazby.

Jak vyvinout strategie pro reseni riznych styl( a potfeb uceni?

Pokuste se porozumét:
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* rdznym stylim uceni

Jak pfizpUsobit pristupy ke Skoleni

Inkluzivnimu vzdélavacimu prostredi

Jak pribéziné hodnotit a adaptovat vyuku
* rlznym stylim uceni.
Vybavte lektory znalostmi o:
* rlznych stylech uceni (vizudlni, auditivni, kinesteticky atd.)
* jak tyto preference u ucastnikud identifikovat.
Ptizplsobeni pfistupl ke skoleni

* Aby bylo moZné vyhovét rliznym styldm uceni, naucte skolitele, jak
prizplsobit

* vyukové metody
* materialy.
* Zajistéte, aby tyto informace byly pfistupné vsem.
Inkluzivni vzdélavaci prostredi
* Naucte lektory, jak vytvofrit podplirnou a inkluzivni atmosféru
« Ucastnici by se méli citit pohodIné
* pfikladeni otazek,
* Pfisdileni zkuSenosti
* a pfi prijimani zpétné vazby.
Pribéziné hodnoceni a pfizplUsobovani
* Soustredte se na:
* ddraz na prabézné hodnoceni ucinnosti Skoleni
* Moznosti Upravy na zakladé zpétné vazby a vykonu ucastnikd.
Jak zaclenit principy uzZivatelsky orientovaného designu do vyuky?

» Kladte dliraz na uzivatelsky vyzkum



L
RN Co-funded by
L the European Union

* Podporujte iterativni design

* Zavedte standardy pfistupnosti
* Rozvijejte empatii a spolupraci
Klad'te ddraz na uzivatelsky vyzkum:

* Proskolte designéry, aby provadéli dikladny vyzkum potreb uZivatel(
se zdravotnim postizenim s ohledem na jejich:

* Specifické potreby
* omezeni
* Zajistéte, aby byly perspektivy ustfrednim bodem procesu designu.
Podporujte iterativni design

* Naucte skolitele podporovat kulturu designu, ktera povzbuzuje k
praibéznému
* testovani,
* hodnoceni,
* zdokonalovani.
* Kultura by méla byt zaloZzena na zpétné vazbé od uzivatell
* To by mélo vést k inkluzivnéjsim a efektivnéjsim vysledkim.
Zavedeni standardu pristupnosti

* Aby bylo mozné standardy pristupnosti integrovat do vyuky a praxe v
oblasti designu, vybavte Skolitele znalostmi prislusnych

* pokyni ohledné pristupného designu
* smérnic a zakon(
Rozvijejte empatii a spolupraci
* Vytvorte vzdélavaci prostredi, které
* péstuje empatii vici uzivatelim se zdravotnim postizenim

* podporuje spolupraci mezi designéry a uzivateli v prabéhu
celého designového procesu.
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Jak resit etické otazky pri pouzivani simulaci zdravotniho postizeni?

» Kladte duraz na respekt a pfesnost pfi zobrazeni zdravotniho postizeni,
vyhybejte se stereotyplim a zjednodusovani.

* Proskolte skolitele, aby podporovali empatii a porozuméni vyzvam, kterym
Celi lidé se zdravotnim postiZzenim, a podporovali designovy pfistup
zameéreny na uzivatele.

» Zd(raznéte etickou povinnost chranit soukromi uzivatell a bezpecnost dat
pfi vyuzivani simulaci zdravotniho postiZeni.

* Vybavte skolitele schopnosti identifikovat a resit potencidlni predsudky v
designovém procesu a podporujte inkluzivitu a pristupnost.

Imersivni technologie VR jako prostredek k empatii vici uzivateliim se
zdravotnim postizenim v procesu designu pro vsechny

Co je designové mysleni?

Designové mysleni (design thinking) je metoda, kterou tymy pouzivaji k
identifikaci uzivatel(i, prozkoumadni kontextu, vytvoreni ndzoru, nalezeni rfeseni a
jeho otestovani prostfednictvim prototyp(.

Zahrnuje pét fazi:
Vcitit se

® Porozumét potifebdm, myslenkam, emocim a motivacim uzivateld.
Definovat

e Jasné formulovat problém, ktery je tfeba vyresit.
Vytvorit napad

e \/ytvorte hmatatelné reprezentace pro podmnozinu napadu.
Testovat

Vyhodnotte prototypy, abyste se dozvédéli vice o uzivatelich a problémech.

Priklad vyuziti designového mysleni ve zdravotnictvi

* Vcitit se: Rozhovory s pacienty a poskytovateli zdravotni péce za ucelem
pochopeni jejich zkusenosti a probléma.
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* Definovat: Identifikujte problémy, jako jsou dlouhé ¢ekaci doby a nejasna

komunikace.

* Vytvorit ndpad: Brainstormujte reseni, jako je mobilni aplikace pro
pldnovani schlizek a aktualizace v redIném case.

* Vytvorit prototyp: Vytvorte wireframy rozhrani aplikace.

* Testovat: Provedte testovani pouzitelnosti s pacienty a poskytovateli,
shromazdéte zpétnou vazbu a vylepsSete design.

Priklad pouziti designového mysleni v maloobchodu

* Vcitit se: Provadéjte rozhovory se zakazniky, abyste pochopili jejich nakupni
chovani a preference.

* Definovat: Identifikujte problematické body, jako je obtizné vyhledavani
produktl a nedostatek personalizovanych doporuceni.

* Vytvorit ndpad: Brainstorming rfeseni, jako je aplikace pro navigaci v
obchodé a personalizovani asistenti pro nakupovani.

* Vytvorit prototyp: Vytvorte prototyp navigacni aplikace.

* Testovat: Otestujte aplikaci se zakazniky v pilotnim obchodé, shromazdéte
zpétnou vazbu a provedte vylepseni.

Priklad pouziti designového mysleni ve vzdélavani

* Vcitit se: Pozorujte a provadéjte rozhovory se studenty a uciteli, abyste
pochopili jejich potreby a frustrace.

* Definujte: Definujte problém nezajmu v online vzdélavacich prostredich.

* Vytvorte napad: Vymyslete napady, jako jsou gamifikované vyukové
moduly a interaktivni virtualni u¢ebny.

* Vytvorte prototyp: Vytvorte zakladni verzi gamifikovaného modulu.

* Testovat: Otestujte modul na malé skupiné student(l, shromazdéte zpétnou
vazbu a vylepSete design.
Co délat pri designovéem mysleni

® \Vcitit se: Vénujte ¢as porozumeéni potfebam, emocim a zkusenostem svych
uzivatell. VyuzZijte rozhovory, pozorovani a imerzivni zazitky.
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e Podporujte spolupriaci: Vytvarejte prostredi pro spolupraci, kde jsou vitany

a ocenovany ruzné pohledy.

e Neustale vylepSujte: Budte pripraveni vylepSovat své napady a prototypy
na zdkladé zpétné vazby od uZivateld.

e Zamérite se na uzivatele: Vidy méjte potieby a zkusenosti uzivatel(i na
prvnim misté ve svém designovém procesu.

e \Vytvarejte prototypy brzy a Casto: Vytvarejte prototypy v rané fazi, abyste
vizualizovali napady a rychle ziskali zpétnou vazbu.

Co nedélat pri designovém mysleni

e Neuspéchejte fazi vciténi se: Pfeskoceni nebo uspéchani této faze mlze
vést k feSenim, kterd skutecné neresi potfeby uzivateld.

o Nebojte se netuspéchu: Neuspéch je nezbytnou soucasti procesu
designového mysleni. Poucte se z néj a opakujte.

e Neignorujte zpétnou vazbu: Zpétna vazba od uZivatell je zasadni pro
zdokonalovani a vylepsovani vasich ndvrha. Berte ji vazné a zapracujte ji
do svych iteraci.

e Nepracujte izolované: Designové mysleni vzkvéta diky spolupraci.
Vyhnéte se izolované praci a vyhledavejte podnéty od ostatnich.

o NezUstavejte u jedné myslenky: Budte otevieni prozkoumavani vice
myslenek a feseni. Vyhnéte se priliSnému Ipéni na jediném konceptu.

Aplikace designového mysleni ve vzdélavani

Workshop pro ucitele produktového designu

1. Uvod do designového mysleni (20 minut)

e \ysvétlete principy a faze designového mysleni.
e ZduUraznéte vyznam vciténi se a iterace.

2. Faze vciténi se (40 minut)

e Aktivita: Rozhovory s uZivateli

® Rozdélte studenty do dvojic a nechte je diskutovat o problémech nebo
potfebdch souvisejicich s konkrétnim tématem, napriklad pristupnosti v
kazdodennim prostredi.

e Kladte dlraz na aktivni naslouchdani a pofizovani pozndmek.
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. Definice (30 minut)

Aktivita: Formulace problému
Kazda dvojice shrne své zjisténi a vytvofi jasnou formulaci problému.
Povzbudte studenty, aby se zaméfili na perspektivu uzivatele.

Tvorba napadu (40 minut)
Aktivita: Brainstorming

Studenti vytvori malé skupiny a brainstormuiji fesSeni svych problémovych
zadani.

Podporujte volny tok ndpad(i bez hodnoceni.

K podniceni kreativity pouzijte techniky jako mind mapping nebo SCAMPER.
Tvorba prototypu (60 minut)

Aktivita: Low-Fidelity Prototyping

Poskytnéte materialy jako papir, fixy a vytvarné potreby.

Kazda skupina vytvofi jednoduché prototypy svych nejlepsich napadd.
Ddraz kladte na rychlost a jednoduchost.

Testovani (60 minut)

Aktivita: uzivatelské testovani

Skupiny testuji své prototypy s kolegy a shromazduji zpétnou vazbu.

Zamérte se na pochopeni interakci uzivatel( a identifikaci oblasti, které je
tfeba vylepsit.

Reflexe a iterace (30 minut)
Aktivita: Skupinova diskuse
Diskutujte o zpétné vazbé a moznych iteracich.

ZdUraznéte iterativni povahu designového mysleni.

Potfebné materialy

1.

Lepici listecky na poznamky
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2. Fix

3. Papir

4. Lepici paska

5. Nazky

6. Vytvarné potieby (napf. Cistice trubek, karton atd.)
Tipy pro uspéch

1. Vytvorte oteviené a podplirné prostredi.

2. Podporujte aktivni ucast a spolupraci.

3. Zdlraznéte vyznam designu zaméreného na uZivatele.

Aplikace designového mysleni v PROFESIONALNI PRAXI

Vyuiijte designové mysleni k vyvoji inovativnich produktii zamérenych na
uzivatele.

Vcitit se

® Provadéjte vyzkum uzivatel( prostfednictvim rozhovoru, pozorovani a
prazkum.

® Pouzijte empatické mapy k zachyceni uzivatelskych zkusenosti a emoci.

® Pokud je to moziné, ponofte se do prostiedi uzivatelu.

Definovat

e Analyzujte vysledky vyzkumu, abyste identifikovali zakladni potfeby a
problémy uzivateld.

e \/ytvorte jasné a struéné znéni problému.

e K usporadani poznatkd pouzijte ndstroje, jako jsou diagramy afinit nebo
myslenkové mapy.

Vytvorit napad

e Usporadejte brainstormingové sezeni s riznymi ¢leny tymu.

® Podporujte netradi¢ni ndpady a lateralni mysleni.

e Pouzivejte techniky tvorby napad, jako je mind mapping, SCAMPER nebo
brainwriting.

Vytvorit prototyp
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® Rychle vyvijejte zakladni prototypy, abyste vizualizovali ndpady.

e Pouzivejte materidly jako papir, karton nebo digitalni nastroje.
e \Vytvorte vice prototypl, abyste prozkoumali rlizné aspekty reseni.

Testovat

® Provedte uzZivatelské testovani, abyste ziskali zpétnou vazbu.

e Sledujte, jak uZivatelé s prototypy pracuji.

e Na zdkladé zpétné vazby prototypy opakované vylepsujte a zamérte se na
zdokonaleni a zlepSeni designu.

Pripadova studie: Implementace designového mysleni v projektu
pristupnosti VR
Vcitit se

e Vyzkum: Provedte hloubkové rozhovory s osobami s pohybovym a
zrakovym postizenim.
e Imerze: VyuZijte prostiedi VR, abyste si vyzkouseli vyzvy na vlastni k(zi.

Definovat

Formulace problému: ,Jak mGzeme navrhnout pfedméty kazdodenni potieby tak,
aby byly pFistupné a snadno pouzitelné pro osoby s pohybovym a zrakovym
postizenim?“

Vytvorit napad

® Brainstorming: Vytvorte Sirokou Skalu rfeseni, jako jsou hmatova rozhrani,
hlasové ovladani a prizplsobitelné designy.
e \ybér: Vyberte nejslibnéjSi napady pro prototypovani.

Vytvorit prototyp

e Zakladni prototypovani: Vytvorte jednoduché modely navrhovanych feseni
pomoci dostupnych materidla.
e Simulace: Pouzijte VR k simulaci prototyp0 v riznych scénafich.

Testovat

e UZivatelské testovani : Provedte testy s jednotlivci z cilové skupiny
uzivateld.



[ ]
RN Co-funded by
S o the European Union

® Zpétnd vazba: Shromazdujte podrobnou zpétnou vazbu a sledujte interakce

uZivateld.
e |terace: VylepsSete prototypy na zakladé zpétné vazby a zajistéte tak jejich
neustalé zdokonalovani.
Zaver
Designové mysleni je univerzdlni a ucinny pristup, ktery mlze vyrazné zlepsit

vyuku a praxi v oblasti produktového designu.

Podporou empatie, kreativity a uzivatelsky orientovaného mysleni mohou jak
pedagogové, tak odbornici vyvijet inovativni feSeni, kterd skutecné odpovidaji
potifebam uzivateld.

ZacClenéni designového mysleni do vyuky a profesionalni praxe povede nejen k
lepSim produktim, ale také k vytvoreni smysluplnéjSich a ptsobivéjsich
designovych zazitka.

Tipy a triky tykajici se technickych aspekt( ndstroju VR4ALL

Uvod

Tento modul se zaméruje na moznosti Oculus Quest 2 a také na aplikaci VR4ALL.
Dnes vdm chceme predstavit jeden z nejlepsich VR headset(, Oculus Quest 2, a
ukdzat, jak spustit aplikaci VR4ALL. Sezndmite se s rdznymi druhy VR scén, s
interakci s virtualnimi objekty a filtry a s tim, jak provadét skutec¢né pripady
pouziti v kontextu VR4ALL.

V této lekci se pokusime ukazat, jak mohou tyto nastroje doplnit uceni, Skoleni a
aktivity ve virtudlni realité.

Obsah
1. Uvod do Oculus Quest 2

2. Instalace a spusténi aplikace VR4ALL
3. Navigace a interakce

4. Ukdazka scénari VRAALL

5. Pouziti filtrd aplikace VR4ALL

6. Provedeni pfipadl pouziti VR4ALL
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RiyA!

Uvod do Oculus Quest 2

Oculus Quest 2?

* Vyvinuto spole¢nosti META.
* Nejoblibengjsi head-mounted display na trhu.
* Funguje témeér vsude!

VyZzaduje jednoduchy instalacni proces.

* Zalozeno na technologii Inside-Out Tracking.
* Inteligentni nastaveni herni plochy.

* Prihlaste se pomoci svého uctu Meta do prohlizece.

* Navstivte stranku https://www.oculus.com/casting/

* V nabidce Oculus Quest 2 vyberte moznost Cast.


https://www.oculus.com/casting/

Co-funded by
the European Union

2. Nainstalujte aplikaci VR4ALL

* Postupujte podle pokynu pro nastaveni Oculus Quest 2 pfipravenych
spolecnosti META.

* Instalace aplikace VR vyzaduje aplikaci Mobile VR Station od treti strany a
soubor aplikace VR4ALL pro Android.
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RiyA!

3. Spustte aplikaci VR4ALL

* Kspusténi aplikace VR4ALL pouzijte nabidku ,,Neznamé zdroje”.

Prochazejte prostredi VR4ALL

* Hlavni menu a navigace.

v T Joystik
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RiyA!

Interakce s objekty

e Interakce s objekty

Ukazka scénard VR4all

e Ukazka scénart VR4ALL
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Poufzijte filtry aplikace VR4ALL

v

o Ukazka scénaru

Pouzijte vrdall

e Ukazka scénart VR4ALL

Co-funded by
the European Union
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RiyA!

Provedeni experiment(

Researchers explain the

experiment's goal, the Researchers read the Participants complete all
procedure, and the Use Case Scenarios the tasks outlined in the
methodology to the step by step to the Use Case Scenario before
participants. participants. exiting the virtual world.
Researchers assist Participants carry out each Information about their
participants with using the task from the Supermarket experience in the
VR technology and guide Use Case, while researchers experiment is collected
them in immersing observe their actions and through an interview and
themselves into the world record detailed notes on a questionnaire.
of the Virtual Supermarket. their activity.
(]
[ v 9
-
- -

-

L

Dalsi tipy a triky
1. Najdéte vhodnou zZidli pro filtr vozik (Wheelchair).
2. Pouzijte nastaveni mistnosti v méritku mistnosti.
3. Béhem zazitku neménte nastaveni mistnosti.

4. Pokud se néco pokazi, mizete scénu kdykoli resetovat vybérem stejného
nebo jiného filtru.
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Co délat a nedélat ve tridé, abyste efektivnéji komunikovali se studenty

a efektivné vyuzivali ¢as vyuky

Uvod:

V tomto dokumentu se budeme zabyvat zakladnimi strategiemi pro efektivni
interakci se studenty, pfipravu Uspésné, dobre koncipované lekce a efektivni
vyuziti vyukového casu. Efektivni interakce ve tfidé, priprava ucitele a ¢asové
fizeni jsou kliCovymi sloZzkami Uspésného vzdélavaciho prostredi. DodrZzovanim
osvédcenych postupld mohou pedagogové vytvorit inkluzivni, poutavou a
produktivni atmosféru, ktera podporuje uceni a rozvoj vSech studentu.

Dokument je rozdélen do tfi klicovych ¢asti — priprava, efektivni interakce ve tfidé
a Casové fizeni. Kazda z téchto ¢asti obsahuje fadu doporuceni, ktera mohou byt
uzitecna pro pedagogy bez ohledu na oblast vzdélavani, avSak s dlirazem na
vyuZiti prostfedi VR pro sezndmeni ucitell produktového designu s potfebami a
vyzvami lidi se zdravotnim postizenim. Néktera doporuceni jsou doplnéna
praktickymi priklady, navrhy nebo napady, které mlzete vyuzit béhem svych lekci.

Cile:

Po prostudovani tohoto dokumentu budete schopni:

Stanovit si cile a zdméry vyuky pro své lekce

Pripravit vhodny plan vyuky, aktivity a materialy

vytvorit inkluzivni a privétivé vzdélavaci prostredi

Porozumeét strategiim, jak zlepsit své pedagogické dovednosti

Zajistit, aby bylo veskeré technické vybaveni pro lekci dobre pripraveno.

Efektivné zahajit lekci a udrzovat dobré a vyvazené vztahy se svymi
studenty

Vytvorit pratelské a respektujici prostredi ve tfidé

Vzdélavat své studenty co nejefektivnéji

Podporovat spoluprdci v prostredi ucebny

Vyuzivat vzdélavaci technologie k vylepSeni zazitku z uceni.

Ridit ¢as ve tfidé

Pfiprava

a) Planovani lekci a cile
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e Stanovte vyukové cile. Pfi pripraveé Skoliciho kurzu je nutné znat cile a

zaméry vzdélavaci akce. Mezi klicové kroky, které byste méli zvazit, patfi:

1. Urcete ucel — pochopte, proc by se studenti méli nebo chtéli kurzu
ucastnit. Co jim to prinese a pro€ by se méli prihlasit?

2. Budte konkrétni — stanovte cile jasné a co nejpodrobnéji, napf. misto
, Ucelem tohoto kurzu je sezndmit ucitele produktového designu s
potfebami osob se zdravotnim postizenim“ Feknéte ,Ucelem tohoto
kurzu je zvysit empatii studenti (ucitelt produktového designu) aplikaci
designového mysleni v produktovém designu prostfednictvim
praktického vyuZiti 3D prostredi a VR ndstroji.

3. Stanovte méfritelné cile — napft. po prvni lekci budou studenti schopni ...

4. Stanovte dosazitelné cile — ujistéte se, Ze cile jsou realistické s ohledem
na soucasné dovednosti studentu, zdroje, vyhrazeny ¢as atd.
Nestanovujte nerealné cile, které by studentim branily v jejich
dosazeni.

5. Rozdélte vétsi cile na Casti a stanovte terminy pro kazdy cil —to vam
pomUze ucinit cile méfitelnéjsimi a Iépe zvlddnutelnymi. MUze to také
pomoci pfi pfipravé planu vyuky.

6. Zamyslete se nad cili a zameéry — zapracujte zpétnou vazbu a hodnoceni
do svého dalsiho vyvoje. V pripadé potreby upravte budouci lekce a
uprednostnéte nejdulezitéjsi cile lekce.

e Vyberte si spravné metody vyuky. Pracujte s poskytnutymi materidly
tykajicimi se doporuéenych metod vyuky a vyberte si ty, které nejlépe
vyhovuji vam a vasim studentlim. Nevahejte rizné metody upravovat
nebo kombinovat.

e Pripravte si vyukové materialy. Zjistéte, jaké materialy jsou k dispozici, a
vyberte ty, které nejlépe vyhovuji vasim potrebam. Nevahejte kombinovat
tradi¢ni zdroje, jako jsou ucebnice, s materialy dostupnymi online.
Povzbuzujte studenty, aby vyuzivali rizné zdroje a média, zapojovali
vSechny smysly a podnécovali kreativitu. Lekce pfipravujte co
nejpraktictéji. V pripadé potreby si vytvorte vlastni materialy na miru.

e Pripravte strukturované plany lekci. Pracujte s nastavenymi cili,
metodami a dostupnymi materidly a vytvorte jasné, efektivni a méfitelné
plany lekci.!

! Vice informaci o tom, jak vytvorit efektivni plan vyuky, naleznete na: https://www.prodigygame.com/main-
en/blog/how-to-write-a-lesson-plan/



https://www.prodigygame.com/main-en/blog/how-to-write-a-lesson-plan/
https://www.prodigygame.com/main-en/blog/how-to-write-a-lesson-plan/
https://www.prodigygame.com/main-en/blog/how-to-write-a-lesson-plan/
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e Poznejte své studenty a prizptisobte vyuku jejich potfebam a studijnim

cilim. Naslouchejte jejich zpétné vazbé. Zohlednéte jejich predchozi

zkusenosti, vék, mnozstvi a zazemi.

e Pripravte vhodné strategie zapojeni. Ty mohou zahrnovat techniky jako
kladeni otazek, interaktivni aktivity a spolecné projekty.

e Vytvorte inkluzivni prostredi. Podporujte inkluzivitu respektovanim
rozmanitosti a povzbuzovanim vsech student( k Gcasti. Zde je nékolik tipa,
jak vytvofrit inkluzivni prostredi:

1. Pfedem se seznamte se specidlnimi potfebami nebo zdravotnim
postizenim studentl a zohlednéte tyto informace pfi pripravé plan(
vyuky, studijnich material(, strategii zapojeni a aktivit.

2. Pozadejte studenty se zdravotnim postizenim nebo specialnimi
potfebami, aby vam poskytli pfislusné lékarské zaznamy nebo posudky.

3. Povzbuzujte studenty se specidlnimi potrfebami, aby pouzivali své
asistivni technologie, nebo jim nabidnéte pomoc s poskytnutim
pFistupnych feseni. 2

4. Zavedte pfiméfena organizaéni, prostorova a technicka opatfeni. 3

5. Pokud potrebujete pomoc s vytvorenim inkluzivnéjSiho a pfistupnéjsiho
vzdélavaciho prostfedi, obratte se na odbornika. #

6. Zabrante jakékoli formé diskriminace a zachazejte se vSemi studenty
rovnocenne.

Predstavte si, Ze se student s epilepsii, ktery trpi castymi zdchvaty, chce ucastnit
vasi vyuky. Jaka opatreni byste prijali, abyste pro tohoto studenta vytvofili plné
inkluzivni prostredi?
e \Vyuzijte principy univerzalniho designu pro uceni (UDL). Univerzalni
design pro uceni (UDL) je rdmec pro zlepSeni a optimalizaci vyuky a uceni
pro viechny lidi na zakladé védeckych poznatkd o tom, jak se lidé uéi.”

2 Produkty, vybaveni a systémy, které zlepsuji praci, uéeni a kazdodenni Zivot lidi se zdravotnim postizenim. Vice
napf. zde: https://www.atia.org/home/at-resources/what-is-at/

3 Uprava provedend v systému, aby vyhovoval nebo byl spravedlivy pro jednotlivce na zakladé prokazané potieby,
napf. zdravotniho postizeni. Vice napft. zde: https://adata.org/fag/what-reasonable-accommodation

* Vytvoreni (digitalniho) prostiedi tak, aby bylo pouZitelné pro osoby se zdravotnim postizenim. Vice napt. zde:
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/

> Vice informaci o UDL: https://www.cast.org/impact/universal-design-for-learning-udl



https://www.atia.org/home/at-resources/what-is-at/
https://adata.org/faq/what-reasonable-accommodation
https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/
https://www.cast.org/impact/universal-design-for-learning-udl
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Osobni rozvoj a dovednosti lektora:

o Ujistéte se, Ze mate dobré vzdélani v predmétu, ktery vyucujete. Pokud
mate pocit, Ze potiebujete dalsi vzdélani, seznamte se s vyuéovanym
tématem co nejdukladnéji, napf. prostudujte poskytnuté materialy ke
kurzu, podivejte se na vzdélavaci videa nebo vyhledejte aktudlni informace
a vyvoj ve zvoleném oboru.

Predstavte si, Ze jste odbornikem na produktovy design a vyuziti VR, ale nemdte
dostatecné znalosti v oblasti zdravotniho postiZeni. Pokuste se tuto mezeru
preklenout prostudovdnim poskytnutych materidlt ke kurzu, projdéte si
poskytnuté odkazy, zkuste si promluvit se skutecnymi lidmi se zdravotnim
postiZzenim a zeptejte se jich na jejich konkrétni zkusenosti nebo si prectéte clanky
Ci shlédnéte videa o konkrétnich zdravotnich postiZzenich nebo obsah zaméreny na
zvysovdni povédomi vytvoreny odborniky se zdravotnim postizenim.

e Pozorujte ostatni ucitele a vyvinte si svij vlastni styl vyuky. Pokud si
nejste jisti vybérem vhodného stylu vyuky pro vas konkrétni kurz, zkuste
najit zdroje, které se zameéruji na stejné nebo podobné téma, nebo si
zjistéte, zda jiz probéhly podobné kurzy, které by vam mohly poskytnout
uzite€né tipy. Zamyslete se nad tim, které pristupy jste ocenili nejvice a
které povazujete za spiSe nevhodné. Zamyslete se nad svymi vlastnimi
minulymi zkuSenostmi jako student a predstavte si, jak mohou vasi
studenti vnimat vasi pripravenou lekci.

Predstavte si, Ze jste zkuseny lektor, ale nikdy jste béhem svych hodin nepracoval
s VR brylemi. Zkuste vyhledat podobné kurzy a spojte se s lidmi, ktefi jiz maji
zkusenosti v této oblasti. Provedte prizkum, nechte se inspirovat a vyvirite si
vlastni techniky a pristupy.

Technicka pfiprava

e Dukladné se seznamte s technologii nebo softwarem, ktery budete
predvadét nebo pouzivat, at uz se jednd o technologii usnadnujici proces
vyuky/uceni (projektory, smartboardy, vyukové aplikace) nebo o konkrétni
technologii, ktera je predmétem predndasky (VR headsety atd.).

e Zajistéte, aby byla pripravena potiebna technologie (napf. VR headsety).
To mUze zahrnovat kroky jako: zajisténi, aby byla zatizeni nabit3,
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aktualizovand a funkéni, kontrola, zda software bézi bez problémd,

prizpGsobeni nastaveni zafizeni atd.

e Zajistéte technickou podporu na misté, ktera bude k dispozici v pripadé
technickych problému s pouZzitou technologii.

® Zajistéte nabijeCky na misté

e Seznamte se s mistnosti, kde se bude prednaska konat, a s jejimi
technickymi specifikacemi. Ujistéte se, Ze veSkeré technické vybaveni
(napf. notebooky, tablety, projektor, tabule atd.) potrebné pro prednasku
je k dispozici a funkéni. Pokud ne, zajistéte potiebné vybaveni sami nebo
pozadejte predem o technickou podporu.

e Stahnéte si své prezentace nebo jiné vyukové materidly, které budete
prezentovat, do pocitace dostupného ve tridé, abyste béhem prednasky
neztraceli ¢as.

e Ujistéte se, ze je v uCebné k dispozici stabilni vysokorychlostni pripojeni k
internetu a Ze k nému maji pristup vsichni studenti, napr. pfipojte vSechna
zafizeni, ktera budou studenti pouzivat, k dostupné wi-fi, aby nemuseli
béhem lekce ztracet Cas prihlasovanim.

e Pokud je to mozné, zajistéte, aby byl proces prihlaseni co nejjednodussi a
nejjasnéjsi. Poskytnéte studentliim predem potrebné udaje, jako je
uzivatelské jméno nebo heslo, v pristupném formatu. Nabidnéte pomoc
nebo zajistéte technickou podporu, kterd bude pfipravena studentlim s
procesem pfihlaseni pomoci.

e VsSechny materidly poskytnéte predem. Vytisknéte vyukové materidly
nebo je studentlim poskytnéte predem v preferovaném formatu. Vsechny
digitalni vyukové materidly rozeslete predem a vyzvéte studenty, aby si je
stahli pred zac¢atkem prednasky. Pokud je nutné stahnout konkrétni
aplikaci nebo software, dejte studentlim jasné pokyny, jak to udélat.

2. Efektivni interakce ve tridé
Na zacatku lekce:

e Budte otevieni, pratelsti a budujte vztah se studenty. Predstavte se a
nechte studenty, aby se pfedstavili. Povzbudte studenty, aby byli pfi
predstavovani kreativni. Propojte predstavovani s tématem prednasky,
napr. zamérte se na jejich zkusenosti s lidmi se zdravotnim postizenim
nebo s VR.
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e Pouzijte aktivity na prolomeni ledi, abyste se |épe poznali. Viz priklad

nize:

Vytvoreni mapy empatie: Rozdélte studenty do malych skupin a nechte je vybrat
konkrétni zdravotni postiZzeni a produkt. Dejte kazdé skupiné velky list papiru a
lepici poznadmkovy blok. Povzbudte studenty, aby brainstormovali a vyplnili mapu
postfehy o tom, co by osoba se zdravotnim postizenim mohla myslet, délat, citit
nebo fikat pri interakci s vybranym produktem. To podniti konverzaci mezi
studenty v malych skupindch a také je sensibilizuje k danému tématu. Po
dokonceni diskutujte a reflektujte vysledky se vsemi studenty.

e Stanovte pravidla v€as. PomUzZe to vytvofit respektujici a fddné prostredi,
ve kterém studenti rozumi standardiim chovani, napf. zvednout ruku, kdyz
chtéji mluvit, omluvit se v¢as, pokud se nemohou ucastnit, omluvit se pri
opusténi ucebny, nechat vypnuté telefony atd.

e Na zacdtku kazdé prednasky nebo kurzu vysvétlete studenttiim cile a
zaméry vyuky, aby mohli efektivnéji sledovat svij pokrok.

b) Béhem kurzu:

o Komunikujte jasné. Davejte jasné a struc¢né pokyny a zpétnou vazbu.
Pouzivejte pozitivni posilovani. Povzbuzujte studenty, aby délali totéz.

e Podporujte spolupraci. Zdurazniujte vyznam vzdjemné spoluprace. Nechte
studenty sdilet své postrehy, pracovat na konkrétnich ukolech a pomahat

si navzajem.

Predstavte si, Ze studenti pracuji v malych skupindch po 3 s jednou VR headsetem
pro kazdou skupinu. Zatimco jeden student pouZiva headset, povzbuzujte ostatni,
aby si délali pozndmky o reakcich, myslenkdch a vyzvdch uZivatele nebo sledovali
cas. Nechte studenty v malé skupiné, aby si v pfipadé problému navzdjem
pomdhali. Pozdéji nechte vsechny studenty sdilet a diskutovat o svych
pozorovdnich a moznych resenich.

e Dodrzujte pravidla, o¢ekavani a cile uceni. Pokud dojde k néjakym
zménam, informujte o nich studenty pfedem.

e Naslouchejte potiebam studenti a vyzadeijte si jejich zpétnou vazbu.
Pravidelné prizkumy nebo diskuse vam mohou pomoci vcas identifikovat
a resit problémy.
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Na konci predndsky nechte studenty anonymné napsat svou zpétnou vazbu,

véetné pozitivnich i negativnich pripominek. Nechte je navrhnout zlepSeni. Po
predndsce vyhodnotte zpétnou vazbu a zohlednéte ji pri pfipravé dalsi predndsky.

e Budte flexibilni. Budte pfipraveni na to, Ze se vyuka mliZze zménit nebo ji
mohou ovlivnit neocekavané faktory, jako je nefunkcni technika, zména
ucebny, absence student( atd.

e Vyhnéte se negativnimu chovani. Diskutujte o chovani, které brani
interakci, jako je sarkasmus nebo pohrdani. Stanovte jasna pravidla pro
reSeni téchto situaci.

e Nepretézujte studenty informacemi. PretiZzeni studentl pfiliSnym
mnozZstvim informaci najednou mizZe mit negativni dopad na mnoistvi a
kvalitu naucenych informaci.

e Drizte se svého planu vyuky a ¢asu vyhrazeného pro jednotlivé aktivity.
Pokud neni mozné provést vsechny aktivity, zvazte radéji vynechani jedné
z nich, nez provddéni vSech bez méritelnych vysledk.

e Vyhnéte se priliSnému zaméreni vyuky na ucitele a kombinujte ji spise s
jinymi metodami vyuky, které se vice zaméruji na interakci student(.

e Nesudte studenty ani nevénujte ¢as pouze jednomu studentovi a ostatni
ignorujte. Nezachazejte se studenty nespravedlivé.

Zatimco jeden student pouzivd VR headset, zadejte ostatnim ¢leniim skupiny
konkrétni pozorovaci tukoly. Tim zajistite, Ze kazZdy student zistane aktivné
zapojeny, i kdyZ pfimo nepracuje s VR headsetem.

KdyzZ skupiny prezentuji své zjisténi a myslenky, zajistéte, aby kaZdy clen skupiny
mél v prezentaci svou roli. Prezentaci miZete rozdélit na ¢dsti, ve kterych kaZdy
student hovori o jiném aspektu projektu (napr. identifikované vyzvy, navrhovand
reseni, ndvrh prototypu).

Poskytnéte konstruktivni zpétnou vazbu vsem skupindm a ocerite prinos kazdého
studenta, abyste predesli pocitu zaujatosti nebo zvyhodnovani.

e Vytvorte skupiny tak, aby byly rozmanité z hlediska dovednosti a
pohledui. Podporujte skupiny se smisenymi schopnostmi, aby kazdy
student mohl pfispét svym jedineénym zpUsobem a ucit se od ostatnich.

e Budte pripraveni konstruktivnim zplsobem zprostfedkovavat feseni
konfliktli nebo neshod mezi studenty. Podporujte otevienou komunikaci k
feSeni probléma.
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e \Vyuzijte vzdélavaci technologie, abyste usetrili Cas a zlepsili zazitek z

uceni.
Poskytnéte studentim predem materidly a pokyny prostrednictvim online
vzdélavaci platformy (napf. Google Classroom, Moodle). Sdilejte vyukovd videa o

tom, jak pouZivat VR headsety, a strucné texty o pristupnosti v produktovém
designu.

PouZivejte digitdlni ndstroje jako Miro nebo Google Jamboard pro brainstorming,
mapovdni a spoluprdci. Tyto platformy umoZziiuji studentim spolupracovat v
redlném case, a to i z jejich vlastnich zafizeni, coZ setfi ¢as pfi distribuci a sbéru
fyzickych materidld.

Vyuzijte aplikace jako Time Timer nebo Google Calendar ke spravé a zobrazeni
casu pro kaZdou fdazi aktivity. Tim zajistite plynulé prechody a studenti si budou
védomi ¢asovych omezeni.

Zridte diskusni fora na platformdch jako Google docs nebo Blackboard, kde
mohou studenti pred a po predndsce zverejriovat své postrehy a ndpady. To
usnadriuje asynchronni spoluprdci a sdileni ndpadu.

Podporujte pouZivdni aplikaci pro digitdlni porfizovdni pozndmek (napr. Microsoft
OneNote, Evernote) a platforem pro sdileni dokumentu (napf. Google Drive) k
zaznamendvdni postieht a ndpadu. To pomdhd organizovat myslenky a
usnadriuje jejich sdileni se skupinou.

Rizeni &asu:

e Kladte diiraz na planovani lekci. Pripravte dobfe strukturované plany lekci
s jasnymi cili a €asovym rozvrhem. Stanovte spravnou délku lekci podle
studentd a cill. Vice informaci o planech lekci najdete v kapitole
,Priprava“.

e Stanovte priority ukolli. Upfednostnéte aktivity ve tfidé a zamérte se na
zdkladni ukoly. Tim se vyhnete pretizeni studentl pfiliSnym mnozstvim
informaci najednou a také zvysite svou flexibilitu.

e Vyhradte béhem diskusi dostatek ¢asu pro kazdého studenta

Béhem skupinovych diskusi pouzijte formdt ,round-robin“, aby mél kazdy student
moZznost vyjadrit své postrehy a ndpady bez prerusovdni. Toho Ize dosdhnout
fjmenovdnim ¢asomérice nebo pouZitim casomiry, kterd kazdému clenovi pridéli
stejny ¢as na vystoupeni.
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e \Veénujte stejny c¢as kazdé skupiné béhem tymové prace.

Jako ucitel obchdzejte skupiny, poskytujte podporu a odpovidejte na otdzky.
Dbejte na to, abyste svuj ¢as rozdélili rovhomérné mezi vsechny skupiny. V
pfipadé potreby pouZijte Casomiru, abyste kazdé skupiné vénovali stejné mnoZstvi
casu.

e Vypracujte strategie pro minimalizaci prostoju pfi prechodu mezi
jednotlivymi aktivitami.

Pred zacdatkem hodiny pfipravte a rozdejte vsechny potrebné materialy (VR
headsety, sesity, pera, mapy empatie atd.). Tim zabrdnite zpoZdéni pri
shromaZdovdni materidli béhem aktivity.

Napldnujte prechody tak, aby studenti plynule prechdzeli z jedné aktivity do
druhé. Napriklad prejdéte od VR simulace k diskusi, aniz byste museli vyrazné
ménit uspordadani Zidli nebo materidld.

Pokud jsou prostoje nevyhnutelné, vyuZijte je produktivné. Napriklad zatimco

nékteri studenti pouzivaji VR headsety, ostatni mohou zacit brainstorming nebo
se pfipravovat na diskusi.

Po kaZdé fazi aktivity provedte krdtkou reflexi (1-2 minuty), abyste shrnuli, co
bylo dosaZeno, a poskytli pokyny pro dalsi krok. To pomdhd studentiim zistat
soustredéni a pochopit, co bude ndsledovat.

e Poveérte nékoho roli casomérice. Pokud studenti pracuji ve skuping,
mUzZete jednomu z nich pridélit roli Casoméfrice, aby zajistil, Ze vSichni
budou mit stejny ¢as na pouzivani VR headsetu. To pom{ze s asovym
managementem a také s zapojenim vsSech studentl do vyuky.

o Neprehanéjte to s planovanim. Stanovte spravnou délku lekci podle
student( a cil(.

e Budte prizplisobivi a pfipraveni na neocekavané zmény nebo preruseni.
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Zrakové postizeni a pohybové poruchy v praxi

Uvod:

Cilem této prirucky je poskytnout ¢tenarim zdkladni informace o zdravotnim
postiZeni, zejména o zrakovém postizeni a pohybovém postizeni, jejich
charakteristikach, jakoz i o prekazkach, s nimiz se lidé s témito postizenimi
setkavaji v kazdodennim Zivoté, a o reSenich, kterd jim pomahaji tyto prekazky
prekonat. Teoretické informace jsou doplnény pftiklady z redlného Zivota
uzivatell s rlznymi zdravotnimi postiZzenimi, ktefi se potykaji s online svétem.

Cile:
Po prostudovani této prirucky budete schopni:

e RozliSovat mezi rliznymi formami zrakového postizeni a pohybovych
omezeni.

e I|dentifikovat nejvétsi prekazky a vyzvy, kterym lidé s témito postizenimi
Celi.

e Identifikovat nejucinnéjsi strategie, které lidé s témito postizenimi
pouzivaji pfi prekonavani prekazek a vyzev v kazdodennim Zivoté a v
digitalnim svéte.

® Porozumét realnym zkusenostem lidi s postizenim, které jsou
demonstrovany v praktickych prikladech.

Zrakové postizeni
Zakladni informace

Zrakové postizeni je smyslové postizeni, které zahrnuje:

urcitou miru ztraty zraku
ztratu zrakové ostrosti
zvySenou nebo snizenou citlivost na urcité nebo jasné barvy

uplnou nebo nekorigovatelnou ztratu zraku v jednom nebo obou ocich.

Slepota

Definice: Slepota je smyslové postiZzeni zahrnujici ¢aste¢nou ztratu zraku, témér
Uplnou ztratu zraku a Uplnou ztratu zraku.

Charakteristika: Néktefi lidé jsou zcela nevidomi, takzZe nic nevidi. Jini vnimaji
svétlo a tmu nebo obecné tvary velkych predmétd, ale nemohou Cist text ani
rozpoznavat lidi podle vzhledu.
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Porucha barvocitu

Definice: Porucha barvocitu je smyslové postizeni, pfi kterém osoba nemusi byt
schopna rozlisit urcité barevné kombinace.

Charakteristika: Nejbéznéjsi forma poruchy barevného vidéni ovliviuje
schopnost ¢lovéka rozliSovat ¢ervenou a zelenou barvu. MUZe byt ovlivnéno i
vnimani dalSich barev. Poruchy vnimani ¢ervené a zelené barvy jsou nejbéznéjsi
formou poruchy barvocitu.

Slabozrakost

Slabozrakost je nekorigovatelnd ztrata zraku, ktera narusuje kazdodenni ¢innosti.
Je |épe definovdna z hlediska funkce nez z hlediska numerickych vysledkd testa.
Jinymi slovy, slabozrakost je ,nedostatecné vidéni k provedeni toho, co
potiebujete”, coz se muze u jednotlivych osob lisit. VétSina ocnich specialistt
uprednostnuje termin ,slabozrakost” k popisu trvale snizeného zraku, ktery
nelze korigovat béznymi brylemi, kontaktnimi ¢oc¢kami, Iéky nebo chirurgickym
zakrokem.

Charakteristika: Osoba se slabozrakosti obvykle potfebuje zvétseni, aby mohla
Cist nebo rozeznavat jiné detaily. Néktefri lidé se slabozrakosti nerozpoznaji nizky
kontrast, proto jim vyhovuje text a grafika s vysokym kontrastem.

Prekdazky pro osoby se zrakovym postizenim

e Materidly, jako jsou knihy, jidelni listky v restauracich a naviga¢ni pomucky,
které nejsou k dispozici v alternativnich formatech, jako jsou digitalni
soubory nebo braillovo pismo.

Lidé, ktefi nedostatecné popisuji navigacni kroky nebo vizudlni informace
Nedostatecné osvétleni.

Zvuky, které prekryvaji informativni zvuky, jako jsou smérové signaly
Netaktilni znacky

Predméty na cestach, které se stavaji prekazkami

Na webovych strankach a v jinych technologiich: obrazky, ovladaci prvky a

dalsi vyznamné prvky, které nemaji textové alternativy

e Text, obrazky a rozloZeni stranek, které nelze zménit nebo které pfi zméné
velikosti ztraceji informace

® Chybéjici vizualni a nevizudlni orientacni signaly, struktura stranky a dalsi

navigacni pomucky
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e Videoobsah, ktery nema textové nebo zvukové alternativy nebo audio

popis
e Nekonzistentni, nepredvidatelné nebo pfilis komplikované navigaéni

mechanismy a funkce stranek

® Text a obrazky s nedostateCnym barevnym kontrastem mezi popredim a
pozadim

e Webové stranky, webové prohlizece a nastroje pro tvorbu obsahu, které
uzZivateldm neumoZiuji nastavit vlastni barevné kombinace

e Webové stranky, webové prohliZzece a nastroje pro tvorbu obsahu, které
pfi pouzivani kldvesnice nefunguji plnohodnotné.

Reseni pro osoby se zrakovym postizenim

PFistupnost — fyzické prostredi:

e Pouzijte vyvysené dlazdice na zemi k oznaceni okraje nastupisté, cesty
podél chodniku, zacatku schodisté atd.

e Qdstrante nizko visici architektonické prvky, do kterych by nevidoma osoba
mohla narazit.

e QOdstrante prekazky v chodbach a na chodnicich.

e Pridejte informace v Braillové pismu na znacky a ovladaci prvky (napf.
tlacitka vytahu, kddové zdmky)

e Pridejte hmatové ovladaci prvky na plocha zafizeni jako jsou mikrovinné
trouby a mycky nadobi

Pristupnost — prostredi ICT:

Poskytnéte textové alternativy pro netextové informace.
Zajistéte, aby graficky design umoznoval zvétseni.

Pouzivejte barevné kombinace s vysokym kontrastem.
Nepouzivejte pouze barvy k vyjadreni vyznamu nebo informaci.

Pouzijte standardni, konzistentni umisténi a vizualni prezentace objektd

Asistivni technologie:

e Ctecky obrazovky pfevadéji text a strukturalni informace rozhrani a obsahu
na rec.

e Audio popis je dopliikova zvukova stopa, ktera popisuje a poskytuje
kontext pro zakladni vizudlni informace.

e ZvétSeni obrazovky
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e Velkoformatovy tisk

e Navigacni pokyny zaloZzené na GPS s audio rozhranim, automatizované
nebo prostrednictvim vzdaleného lidského navigatora

e Mobilni aplikace, které poskytuji zvukové popisy fotografovanych objekt(
nebo osob

® Mobilni aplikace, které skenuji ¢arové kédy nebo QR kddy a nahlas prectou
informace o produktu

e Software pro prizplisobeni barevného kontrastu, barevnych filtrt a
barevnych motivu

e Bilé hole pomahaiji lidem vnimat své okoli pti chlzi.

® Asistencni zvifata pomahaji lidem orientovat se.

Prakticky priklad: Seznamte se s Lexie:

Lexie je starsi dospéla Zzena, ktera miluje online nakupovani a fantasy fotbal.
Lexie nevidi vSechny barvy stejné dobfe. Webové stranky a aplikace, které se
spoléhaji pouze na barvy, predstavuji pro Lexie prekazku. Pouzivani barev k
zvyraznéni textu a oznaceni oblasti v grafu také predstavuje pro Lexie prekazku,
ale nastésti se jeji kolegové v praci naucili pouzivat kromé barev i jiné vizualni
znacky.

Nékdy je dokonceni procesu platby slozité, protozZe pokud prehlédnu povinné
pole, zobrazi se mi Cervend chybovd nebo varovnd zprdva, kterou tézko vidim.

Lexie se narodila s deuteranopii a protanopii (Casto nazyvanymi , barvoslepost”)
a ma potize rozliSovat mezi predméty, které jsou Cervené, zelené, oranzové a
hnédé, protoze vSechny vypadaji jako jakasi kalna hnéda.

Lexie zjistila, Ze nakupovani obleceni online ma ve skutecnosti vyhodu oproti
nakupovani v kamennych obchodech. Kromé toho, zZe jeji oblibené weby
zobrazuji pouze obrazky predmétl v rlznych nabizenych barvach, obsahuji také
barevné stitky, diky nimz je mnohem snazsi sladit, co k sobé pasuje. Nékdy se
vSak pfi placeni stava, Zze povinna pole a chybové zpravy jsou oznaceny ¢ervenym
rameckem a Lexie musi vénovat zvlastni pozornost, aby je identifikovala. V
posledni dobé si vSak vSimla, Ze mnoho webl se zlepsuje v pouZivani
sekundarniho oznaceni, jako je hvézdic¢ka pro povinna pole a tuény text nebo
Sipka ukazujici na chyby. To opravdu hodné pomaha.

K prekvapeni mnoha lidi je Lexie také velkou fanynkou fotbalu a uz roky hraje
fantasy fotbal s rodinou a kolegy z prace. Nékdy mohou nastat problémy s tim,
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jak tyto weby pouzivaji barvy k rozliseni tymua, pozic hracl a toho, zda jsou hraci

vybrani do jejiho tymu. V disledku toho dava prednost uréitym aplikacim fantasy
fotbalu, které nepouZivaji barvy jako jediny zpusob, jak oznacit informace
dllezZité pro hru. To znamena, Ze se musi snazit presvédcit pratele, aby hrali
pomoci stejné aplikace.

Kromé zdbavy z(stdva Lexie stale v kontaktu s nejnové;jSimi zpravami a
udalostmi. To je snazsi, kdyz grafy a diagramy souvisejici s clanky zobrazuji data
pomoci jinych vizualnich technik nez pouze barev. Napfiklad pokud ma vysecovy
graf také vzory a textové popisky, muze informace snadnéji a rychleji precist,
aniz by byla frustrovana nebo zcela ochuzena o informace.

Priklady prekazek
Pouzivani pouze barev

Prekazka: , Kdyz vyberu barvu, nemam nic, co by mi pomohlo rozliSit mezi
barvami.”

Funguje dobre: , Barvy jsou zobrazeny s popisnym nazvem. Dobré weby maji
odkaz na mirné delsi popis barvy.”

Popis chyb pouze pomoci barev

Bariéra: ,,Pri vyplriovani online formulare jsou povinna pole a chyby oznaceny
cervenym rameckem.”

Funguje dobre: ,Kromé barvy se k oznaceni povinnych poli a chyb pouziva
hvézdicka nebo slova.”

Oznaceni véci ve hre pouze pomoci barvy

Prekazka: , Kdyz hraji online hru, nepratelé jsou oznaceni ¢ervenym kruhem a

Ill
.

pratelé zelenym kruhem a ja nedokazu rozeznat rozdi

Funguje dobre: , Nepratelé jsou také oznaceni symbolem nebo ¢ervenym
trojuhelnikem, takze je mohu snadno identifikovat.”

Popisky graft

Bariéra: ,KdyzZ ¢tu novinové ¢lanky s datovymi grafy, nerozumim grafim, protoze
sloupce nejsou jasné oznaceny.”

Funguje dobre: ,Sloupce jsou pfimo oznaceny nebo pouzivaji texturu i barvu.”
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Prectéte si vice o Lexie a o tom, jak navrhnout produkt pro jeji potfeby:

https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/story-four/

Prakticky priklad 2: Seznamte se s Lakshmi

Lakshmi je nevidoma ucetni. Spoléha se na ¢tecku obrazovky, kterd ji oznamuje
obsah softwaru, ktery pouziva v praci, a pouziva standardni klavesnici k zadavani
prikazl pro navigaci a zaddvani informaci. Nedavno spolecnost Lakshmi presla z
desktopového softwaru na online aplikace, z nichZ nékteré predstavuji pro
Lakshmi prekazky, napriklad kdyZ obrazky neobsahuiji alternativni text nebo
klavesové zkratky koliduji s pfikazy ¢tecky obrazovky. DalSimi zdroji frustrace jsou
viceuroviiova navigace (napf. vnorena menu), formulare, u kterych neni pro
Ctecku obrazovky jasné, co maji pole obsahovat, a vizualni CAPTCHA bez zvukové
alternativy nebo se Spatnou zvukovou alternativou. Lakshmi velmi rada pouziva
svlj mobilni telefon a tablet kvuli vestavéné funkci ¢tecky obrazovky a také kv(li
jejich prenositelnosti. Kdyz je Lakshmi mimo domov, mUzZe vyhledavat trasy,
platit za véci a udrzovat kontakt se svou rodinou a prateli prostrednictvim e-
mailu a textovych zprav.

Muj mobilni telefon je tak prakticky — jeho funkce pro usnadnéni pfistupu jsou tak
snadno pouZitelné. Skoda, Ze s nim nemazu pfistupovat k nasim firemnim
systémim!

Lakshmi je nevidoma. Pracuje jako hlavni Gcetni v pojistovné, kterd pouziva
webové dokumenty a formuldre v podnikové intranetové siti. Lakshmi ma na
svém pracovnim pocitaci ctecku obrazovky, ktera ji poskytuje informace o stavu
a obsahu aplikaci v pocitaci ve formé hlasového vystupu. Vzhledem k povaze své
prace travi Lakshmi hodné ¢asu praci s tabulkami, prezentacemi a dokumenty.
Jeji spolecnost presla z pouzivani desktopovych aplikaci na ukladani vseho
online. Lakshmi se obavala, Ze tato zména pro ni bude znamenat zhorseni
situace.

Slozité webové aplikace jsou pro Lakshmi ¢asto naro¢né. Mnohé z nich maji vice
urovni navigace a vyzaduji, aby uzivatelé klikali na kfiZzové odkazy na obsah. To je
obtiZznéjsi provadét se ¢teckou obrazovky, ktera ¢te obsah linedrné. Nékdy
pouzivaji klavesové zkratky, které jsou stejné jako klavesové zkratky pouzivané
softwarem pro ¢teni obrazovky. Zatim se vSak vSe zda fungovat dobre a vyskytuji
se spiS obvyklé problémy koleg, ktefi pfi vytvareni dokumentd nemysli na
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pristupnost, napriklad prezentace, které neobsahuji textové alternativy k

obrazkim.

Soucasti role Lakshmi je poskytovat Skoleni zaméstnancim. Vétsina z nich se
kona online, protoze zameéstnanci jsou geograficky rozptyleni. Lakshmi a jeji
zaméstnanci prozkoumali fadu Skolicich ndstroju, jako jsou aplikace pro
videokonference, nez nasli ucinnou aplikaci s funkcemi pFistupnosti, které splnuji
potieby rliznorodych zaméstnanci s riznymi schopnostmi. Jednou z nejvétsich
vyzev, kterym Lakshmi pfi pouzivani téchto nastroja celila, byla funkce chatu.
Mnoho z téchto nastroji nefunguje s Lakshmiinou ¢te¢kou obrazovky. Béhem
schlizek ji unikaly zpravy, protozZe software ji neupozorioval na dorucéeni nové
zpravy.

Mimo praci Lakshmi rada vari, plete a cestuje a pouziva internet k vyhledavani
recept(, vzor(l pro pleteni a k rezervaci cest. Zjistila, Ze online komunity ji
pomahaji generovat ndpady, které podporuji vSechny jeji konicky. Obecné jsou
tyto komunity skvélé, ale nékteré z nich pouzivaji jako soucast prihlaSovaciho
procesu vizualni CAPTCHA, coz ji znemoznuje pristup na féra bez pomoci nékoho
jiného.

Kdyz mlze, Lakshmi pouziva spiSe svlij mobilni telefon nebo tablet nez notebook
nebo stolni pocitac. Telefon a tablet maji vestavéné ctecky obrazovky, které ji
jejich pouzivani velmi usnadnuji. Pouzivani mobilniho telefonu na cestach je
fantastické, protoZze si muze zkontrolovat podrobnosti o lokalité a najit trasu.

Priklady bariér
Spravné pouziti nadpist

Bariéra: ,Nemohu snadno prohledavat stranku a najit véci, které by mé mohly
zajimat.”

Funguje dobre: , KdyZ jsou stranky rozvrzeny s pouzitim spravné oznacenych
nadpist a oblasti, mohu pomoci kldvesovych zkratek ve své ¢tecce obrazovky

rychle preskakovat z jednoho nadpisu nebo odstavce na druhy a zastavit se u
vseho, co zni zajimavé.”

Navigace pomoci klavesnice

Bariéra: ,Nékdy nemohu ovladat prvky na webovych strankdch, jako jsou tlacitka
a odkazy. Slysim, Ze tam jsou, ale nemohu je stisknout.”
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Funguje dobre: ,KdyZz mohu pomoci kldvesnice prejit na jednotlivé prvky a

stisknutim klavesy Enter je vybrat, aniz bych potrebovala pomoc nékoho jiného.”
Konzistentni rozvrzeni

Prekazka: , Potrebuiji si vytvorit mentalni obraz toho, jak je webova stranka
usporadana. Pokud se to meéni ze stranky na stranku, pak mé to opravdu
zpomaluje.”

Funguje dobre: ,Kdyz jsou stranky webu konzistentni. Odkazy jsou vSechny na
stejném misté a véci, které znéji stejné v mé Ctecce obrazovky, se chovaji stejné
na ruznych strankach.”

Jasné chybové zpravy

Prekazka: ,Nékdy, kdyz vypliuji formuldr na webové strance, nemU(iZu jej odeslat
a neni jasné proc.”

Funguje dobre: ,Webové stranky, které maji jasné chybové zpravy a pokyny, jak
opravit mou chybu.”

Zmény jinde na strance
Prekazka: ,,Nékdy se obsah webové stranky zméni, ale ja o tom vidy nevim.”

Funguje dobre: ,Je skvélé, kdyz me Ctecka obrazovky upozorni na zmény na
strance, kterou navstévuji.”

Klavesova past

Prekazka: ,Nékteré weby maji modalni okna, ve kterych se mohu zaseknout,
protoZze nemohu najit zplsob, jak je zavrit.”

Funguje dobfe: ,,Modalni okna obsahuji tladitko pro zavreni a/nebo zruseni,
které je pfistupné pomoci klavesnice.”

Pohyblivost, flexibilita a télesna struktura

Mezi poruchy mobility patfi:

amputace nebo postizeni hornich nebo dolnich koncetin
problémy s manualni zru¢nosti
poruchy koordinace rGznych orgdn( téla

poruchy télesné struktury.

Fyzické a pohybové postizeni omezuje samostatny, ucelovy pohyb téla nebo
jedné Ci vice koncetin. Dopad na pohyblivost ¢lovéka muize byt docasny nebo
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trvaly. Pohybové postizeni mUze byt vrozené, ziskané s vekem nebo mize byt

dudsledkem nemoci.

Manipulacni schopnosti/jemna motorika

Definice: Jemna motorika zahrnuje slozité pohyby rukou a zapésti potrebné k
manipulaci, ovladani a pouzivani pfedmétl, psani thlednym a ¢itelnym pismem
a samostatnému oblékani. Jemnd motorika zahrnuje koordinované usili mozku a
svalu a je zaloZena na hrubé motorice potiebné k provadéni vétsich pohybd.
Porucha muzZe byt docasna, opakujici se nebo trvala.

Charakteristika: Priklady zahrnuiji:

potize se zavazovanim tkanicek
neschopnost zapinat knofliky nebo zipy
neschopnost kreslit

potize s pouzivanim klavesnice
necitelné pismo

delSi ¢as pfi zvedani malych predmétll, manipulaci s predméty v ruce nebo
pouzivani obou rukou soucasné.

Mezi osoby, které mohou mit problémy s jemnou motorikou, patri starsi dospéli,
lidé s autismem nebo ADHD a osoby s ataxii (ztrata jemné motoriky v disledku
neurologického poskozeni nebo poruchy, napf. cévni mozkové prihody, détské
mozkové obrny nebo roztrousené sklerdzy).

Chuze

Definice: Schopnost samostatné chodit z mista na misto s pomoci nebo bez
pomoci pomtucek.

Charakteristika: Schopnost chize muze byt ovlivnéna vrozenymi vadami,
nemocemi nebo Urazy, jako je mozkova obrna, neuromuskularni poruchy,
amputace, artritida a poranéni zad.

Svalova unava

Definice: Svalova Unava je bézny nespecificky ptiznak, ktery pocituje mnoho lidi a
ktery je spojen s mnoha zdravotnimi problémy. Casto se definuje jako silny pocit
Unavy, nedostatek energie a vyCerpani a souvisi s obtiZzemi pfi provadéni ukold.

Charakteristika: Svalova unava se mlzZe vyskytovat kdekoli na téle. Prvnim
priznakem tohoto stavu je svalova slabost. Mezi dalsi priznaky spojené se
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svalovou Unavou patfi bolestivost, lokalizovand bolest, dusnost, svalové zaskuby,

tfes, slaby stisk, svalové krece.

Velikost nebo tvar téla

Definice: Zdravotni postiZeni velikosti nebo tvaru téla jsou postizeni zplsobena
poruchami, které ovliviuji postavu, proporce nebo tvar ¢lovéka. Mezi priklady
patfi akromegalie, dwarfismus, revmatoidni artritida a obezita.

Charakteristika: Charakteristika zdavisi na konkrétnim postiZeni. Ortopedické
stavy, jako je artritida a pohyblivost kloubd, jsou ¢asto spojeny s zakladni
pricinou. Mezi dalsi priklady soubéZnych stav(i patfi svalova slabost a Unava,
ztrata sluchu, ztrata zraku, kardiopulmonalni poruchy a cukrovka.

Prekazky pro osoby s postizenim pohyblivosti, flexibility a télesné struktury

Fyzické prostredi
e Prilis mala sedadla nebo sedadla nespravné vysky.
® Spotrebice a ovladaci prvky, které jsou mimo dosah nebo vyzaduji
dotykové ovladani namisto hlasovych pfikaza.
e Uzké chodniky, dvefe, prichody nebo uli¢ky
e Ukoly, které vyzaduji jemnou motoriku, jako jsou otevirani dvefi pomoci
malé nebo kulaté kliky.
e Predmeéty vyzadujici presnost, jako jsou malé tlacitka, spinace nebo otocné
knofliky
Cinnosti, které vyzaduiji silu, jako je otevirani tézkych dvefi
Vysoké police nebo vysoké pulty
Stoly bez prostoru pro nohy

Vyrobky a zafizeni, které vyzaduiji stojici polohu nebo jsou obtizné
dosazitelné Ci ovladatelné, jako jsou bankomaty, zdravotnicka zafizeni
nebo zafizeni na pracovisti, ktera nejsou pristupna.

e Schody, prahy a jiné prekazky branici vstupu do prostoru.

® Bodyshaming a socialni diskriminace.

Digitalni prostredi:
e Digitalni rozhrani, ktera vyzaduji interakci prostrednictvim konkrétniho
rozhrani, jako je klavesnice nebo mys.
e Digitalni rozhrani s malymi a/nebo tésné seskupenymi dotykovymi cili,
které je obtizné presné trefit.
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Re3eni pro osoby s postizenim pohyblivosti, flexibility a télesné

struktury

Pristupnost

e Univerzdlné navrzené vchody do budov (rovny pfistup, Siroké vchody)

® Jasné vymezené, Siroké a volné cesty

® Zajisténi, aby klikatelné oblasti na webovych strankach/v aplikaci byly
dostatecné velké, aby se daly trefit

e Umisténi interaktivnich prvkd na webovych strankach/v aplikacich v
dostatecné vzdalenosti od sebe

® ZajiSténi, aby objekty ve fyzickém prostrfedi poskytovaly dostatek prostoru
a velikosti pro dosah a pouziti bez ohledu na velikost téla, drzeni téla nebo
pohyblivost uzivatele

Asistivni technologie ve fyzickém prostredi

Choditka, hole, berle

Rucni a elektrické invalidni voziky, motorové skutry
Schodistové vytahy, vytahy

Exoskelety

PloSiny

Madla / zabradli / rukojeti

Nastavna zafizeni

Svétla ovladana dotykem nebo hlasem

Asistivni technologie v ICT

® Spinaci zafizeni nahrazujici klavesnice nebo mysi (napfr. zafizeni typu ,sip
and puff”)

Adaptivni nebo ptizpUsobitelné klavesnice

Hlasové ovladani

Sledovani pohybu oci

Software pro prevod rfeci na text

Hlavova tyc

Nadrozmérna mys nebo trackball

Nastavitelné polohy displeje
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Priklad 3: Seznamte se s Ade:

Ade je reportér, ktery ma omezenou pohyblivost pazi. Ma nékolik strategii pro
prochazeni webovych stranek, véetné ovladani joysticku dlani, pouzivani jednoho
prstu k mackani kldves na klavesnici, coZ mu umozZniuje pohybovat se po strance
nahoru a dol( a prechdazet z odkazu na odkaz, a v posledni dobé také pouzivani
rozpoznavani reci. VSechny tyto metody vsak maji své nevyhody. Pfi pouZivani
joysticku je obtizné kliknout na malé cile, jako je umisténi kurzoru mezi slova
nebo na konec véty. Pfi pouzivani klavesnice je nékdy obtizné zjistit, ktery prvek
stranky je aktivni, a navic poradi odkazi ¢asto neodpovida tomu, co vidi pfi
pohledu na stranku. Rozpoznavani reci je slibné, ale pro nékoho, kdo je zvykly
psat na klavesnici, to znamend zcela novy zplsob prace. Aby Ade mohl prechazet
z jedné metody na druhou, je dllezité zajistit, aby odkazy a dalsi prvky stranky
meély vizualni indikatory fokusu a odpovidaly poradi, v jakém se na strance
zobrazuji, a aby obsah spravné plynul, kdyz je stranka zvétSena, aby se vse
zobrazovalo vétsi.

Neni to tak, Ze bych nemohl pouZivat kldvesnici nebo ukazovdtko, jen je nemohu
pouzivat po dlouhou dobu, protoZe je to unavné.

Ade mél nehodu, pfi které utrpél poranéni michy. V disledku toho ma omezenou
pohyblivost pazi a nemuze hybat nohama ani v nich nema cit. Mnoho let
pracoval jako reportér. Ade nékdy pouziva klavesnici s vétsimi klavesami, aby mu
bylo snazsi trefit spravnou klavesu, a misto mysi pouziva joystick. Jejich
dlouhodobé pouzivani vsak mUze byt Unavné, proto zacal pro nékteré ukoly, jako
je diktovani dlouhych textl, pouzivat software pro rozpozndavani reci.

Ade nepouziva prsty, ale dlan k ovladani joysticku, ktery ma zvétsenou packu. To
muUzZe byt nepresné, zejména pti ukazovani a klikdni na malé plochy. V takovém
pripadé nékdy prejde k pouzivani klavesnice pro navigaci. Pomoci klavesy Tab se
mUZe pohybovat mezi odkazy a prvky formulare. Pfi pouzivani kldvesnice Ade
zjistil, Ze na nékterych webech nevidi, které pole nebo odkaz je aktivni. Zjistil
také, Ze odkazy nékdy nejsou v logickém poradi, coz mu ztéZuje najit prvek, ktery
ho zajima. MUze sice vidy pouzit joystick, ale to mu narusuje plynulost prace a
zpomaluje ho. Weby ¢asto obsahuji dobry vizualni styl, kdyz najedete mysi na
odkaz, ale nékdy to neplati, kdyz je odkaz aktivovan pomoci klavesnice. Pro
Adeho je dlilezité, aby webové stranky jasné ukazovaly, ktery odkaz ma aktudlni
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fokus, a aby bylo moZné prochazet odkazy v logickém poradi, tj. podle vizualniho

poradi odkaz(l na strance.

PFi pouzivani klavesnice Ade objevil nékteré funkce, které mu opravdu pomahaiji.
Napriklad odkaz pro preskoceni, ktery pfesune fokus pres celou navigaci na
strance, je velkou pomoci. Ade se snazi vyhybat weblm, které tuto funkci
nemaji. To vSak trochu omezuje jeho zdroje pro vyzkum.

Ade zacal pouzivat software pro ovladani hlasem, ktery mu pomaha vyhnout se
pouzivani joysticku a klavesnice. Tento software mu umoznuje vybirat a ,klikat”
na odkazy pomoci hlasu, ale pouze v pfipadé, Ze jsou odkazy jasné a spravné
kédované. Software ma také funkci diktovani textu. Jako nékdo, kdo stravil roky
psanim svych ¢lankd, se Ade musi naucit novy zpusob prace. Stale by radéji psal,
protoze si mysli, Ze diktovani je mnohem pomalejsi, ale douf3, Ze se jeho rychlost
zlepsi.

Mimo praci Ade povazuje své mobilni zafizeni za snazsi na pouzivani nez pocitac,
protoze ma omezenou navigaci a nema ukazovaci zafizeni. Jelikoz je ru¢ni, ma
vice moznosti, jak jej umistit do polohy, ktera mu vyhovuje. Pfeje si, aby jeho
zaméstnavatel vytvoril webovou stranku pfizplisobenou pro mobilni zatizeni,
kterou by mohl pouzivat pro svou praci.

Priklady prekazek

Bariéra v podobé stylu fokusu

Bariéra: , Kdyz prochazim odkazy a pole formulare pomoci klavesy Tab, neni zde
zadny vizualni styl, ktery by mi ukazal, na kterém prvku se pravé nachazim.”
Funguje dobre: ,,0dkazy a pole formulare maji jasny a vyrazny vizudlni styl, kdyz
jsou aktivni.”

Bariéra ¢asového limitu procesu

Prekazka: , Vyplnovani dlouhych formuldri nebo procesti mi obvykle trva
mnohem déle a ¢asto mi vyprsi casovy limit.”

Funguje dobre: , Na zacatku dlouhého formulare nebo procesu mi je sdéleno, ze
existuje casovy limit, a je mi dana moznost nastavit jej na o néco delsi dobu.”

4 ré

Prekazka v pribézném ukladani

o

Prekazka: , Vyplnovani dlouhych formuldr(i bez moznosti priibézného ulozeni a
prestavky muize byt unavné.”
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Funguje dobre: ,Mam mozZnost uloZit postup a udélat si prestavku pfi vypliovani

dlouhych formuldrl s vice kroky, napfiklad kdyZz musim ziskat kéd v e-mailu nebo
SMS a zadat ho.”

Prekazka vyskakovacich oken

Prekazka: , KdyZ se otevie okno a nemUzu ho zavfit pouze pomoci klavesnice,
mUZe to byt obtizné.”

Funguje dobre: ,,Nova okna maji ikonu pro zavreni, ke které se dostanu pomoci
klavesnice, a néktera z nich maji moznost zavrit je stisknutim klavesy Escape.”

Prectéte si vice o Adeovi a o tom, jak navrhnout produkt pro jeho potreby:
https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/story-one/

Priklad 4: Seznamte se s Eliasem

Elias je 85lety architekt v dichodu. V pribéhu let Elias zaznamenal zhorseni
zraku, sluchu a kratkodobé pameéti a trpi mirnym tfesem rukou. Digitalni
technologie vyuziva pro nejrliznéjsi ¢innosti, v€etné udrzovani kontaktu s
rodinou, ¢teni zprav a ¢lankl o architekture a objedndvani potravin. Pouzivani
technologii vSak mlze byt obtizné, kdyZz nemUzZe provést potiebna nastaveni,
napriklad kdyz weby a aplikace neumoznuji zvétsit velikost textu, vyzaduiji klikani
na malé oblasti stranky a nuti ho pfi kazdé navstéveé zadavat informace, misto
aby je ukladaly.

Miluji vsechny tyto nové technologie. Je skvélé vidét sva vnoucata. Trvd mi trochu
déle, nez najdu vsechna ovlddaci tlacitka, a nékdy jsou trochu mald, ale nakonec
se mi to podari.

Elias ma potize se sluchem a zrakem, tfes rukou a ztratu kratkodobé pameéti.
Elias mél dlouhou a Uspésnou kariéru jako architekt. Odchod do dlichodu
odkladal az do svych 70 let, protoze jako senior architekt ve své firmé byl ¢asto
vyhledavan jako mentor novych zaméstnancl a hostujici prednasejici na mistnich
univerzitach. Elias ma makularni degeneraci, ktera mu zhorsuje zrak a ztézuje
Cteni. Postupem Casu mu prace zblizka, ktera je nezbytna pro vykreslovani
architektonickych vykrest, namadhala oci do té miry, Ze mohl pracovat jen par
hodin najednou. Nakonec musel prestat pracovat, kdyz se u néj objevil mirny
tfes rukou a zjistil, Ze je pro néj pfilis obtizné udrzet presnost pozadovanou pro
jeho praci.


https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/story-one/
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V soucasné dobé, ve véku 85 let, si Eliasova rodina zacdind vSimat urcité ztraty

kratkodobé paméti. | presto si Elias zachovava aktivni zadjem o historii
architektury a je soucasti malé skupiny lidi, ktefi sdileji jeho vasen a pisi o ni
online. Jeho blog ma aktivni sledovatele a pomaha mu zajistit, Ze je stale
schopen pfrispivat do této oblasti.

Stejné jako mnoho starsich lidi ma Elias potize se ¢tenim malého textu. Odebira
spiSe online verzi novin nez tiSténou, protoze si muze zvétsit velikost textu, coz
mu usnadnuje Cteni. Na nékterych webech to vSak nefunguje tak dobfe, protoze
se text bud ofizne, nebo se zvétseny text nepresune na dalsi radek a on musi
posouvat obrazovku horizontdlné. Jeho tfes mu ztéZuje posouvani v primé linii. |
kdyz je to snazSi nez manipulace s velkymi strankami tiSténych novin, nejlepSim
feSenim je, kdyz se text spravné pfizplsobi velikosti a presune.

Pfes vSechny vyhody pouzivani pocitace ke Cteni zprav a udrzeni aktivity ve svém
oboru ma Elias ¢asto potize s bezpecnosti na nékterych webovych strankach. Na
strankach, které pouzivaji CAPTCHA, je pro nej nékdy obtizné rozpoznat
zkresleny text nebo identifikovat obrazky na fotografiich, protoze obvykle nejsou
jasné vykresleny. Na strankach, které zasilaji bezpecnostni kod, musi Elias
prerusit svou Cinnost, podivat se na telefon a zkopirovat kéd, ktery je nékdy
dlouhy a obtizné se spravné prepisuje. Pfi pouzivani stranek, které vyzaduji
CAPTCHA, je pro Eliase mnohem jednodussi, pokud je text nebo obrazky snadno
identifikovatelné. Pokud je vyZzadovan bezpecnostni kdd, kratka skupina cisel
nebo pismen usnadnuje ¢teni a prepisovani.

Priklady prekazek
Nepristupna CAPTCHA

Bariéra: , Kdyz se pfihlasuji do internetového bankovnictvi, musim vyplnit
CAPTCHA, ale nemQzu ji dobte precist.”

Funguje dobre: , Pri prihlaseni do bankovnictvi mi prijde SMS s jednoduchym
kédem, ktery potvrzuje, Ze jsem to ja.”

Text se nepfizplsobuje

Bariéra: , KdyZz zménim velikost webové stranky v prohlizeci, ¢ast textu zmizi
nebo se zkrati a nékdy musim posouvat obrazovku nejen dol(, ale i do stran.”
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Funguje dobre: ,KdyZz zménim velikost webové stranky v prohlizZeci, text zlistane

cely viditelny a zobrazi se v delSim, uzsim sloupci, ktery neni nutné posouvat do
stran.”

Rusivé animace

Prekazka: , Kdyz je moje obrazovka zvétSena, animace mé velmi rozptyluiji,
protoze nevidim cely kontext toho, co se déje.”

Funguje dobre: “Kdyz je mi umoznéno zastavit jakoukoli animaci na obrazovce,
abych se mohl soustfedit na to, co sleduji.”

Tabulky se nezvétsuji dobre

Prekazka: , Online tabulky maji nékdy mezi sloupci hodné mista a kdyz je
zvétsSim, musim posouvat obrazovku zleva doprava, abych vidél cely obsah, a
¢asto mi unika souvislost mezi jednotlivymi sloupci.”

Funguje dobre: , KdyzZ tabulky zvétsim, zméni se z mnoha sloupcli na néco, co

VR4

vypada spisSe jako seznam, kde je kazdy fadek zobrazen jako polozka seznamu.”
Navigacni lista
Piekazka: ,Casto se na webovych strankdch ztracim. Nékdy kliknu na nékolik

odkazl a nenajdu to, co hledam. MUzu poutzit tladitko Zpét a vracet se stranku po
strance, ale stejné se ztracim.”

Funguje dobre: ,Navigacni liSta v horni ¢asti kazdé stranky, ktera zobrazuje moji
cestu po webu, mi pomaha udrzet se na spravné cesté a navic mi pomaha rychle
se vratit na domovskou stranku.

Prihlasovaci stranka

Prekazka: ,Mam ucty na tolika raznych webovych strankach, ze nékdy zapomenu
své heslo.”

Funguje dobfe: ,MoZnost zapamatovat si heslo pro tento web a zpUsob, jak
heslo resetovat, pokud je to nutné.”

UloZené informace
Prekazka: , Kdyz zadavam objednavku, mam potize si zapamatovat véci, jako je
telefonni Cislo, adresa a udaje o kreditni karté.”

Funguje dobre: ,Tento obchod si pamatuje Udaje z minulosti, takze staci vybrat
spravnou adresu v textovém poli, misto abych ji pokazdé zadaval znovu.”
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Prectéte si vice o Eliasovi a o tom, jak navrhnout produkt vhodny pro jeho
potreby: https://www.w3.org/WAIl/people-use-web/user-stories/story-nine/

Zdroje a dalsi informace:

https://www.w3.org/WAIl/people-use-web/user-stories/

https://inclusive.microsoft.design/

https://www.accessibilityassociation.org/resource/CPACC BoK Oct2023

Prilohy

1. Vyzva v oblasti designového mysleni: Reseni pfistupnosti VR4ALL

1.1 Uvod

Toto 90minutové cviceni ve tfidé vyuziva prostiedi VR4ALL k sezndmeni studentu
s designovym myslenim a jeho aplikaci pfi vytvareni reseni, ktera zlepsuji
pristupnost pro osoby s pohybovym a zrakovym postizenim.

1.2 Materialy

J Tabule nebo projektor

. Fixy/pera

J Lepici poznamky

J Papir

. NGzky

. Lepici paska

. Vytvarné potreby (volitelné)

. Pristup k prostredi VRAALL simulujicimu rtzné situace (virtudlni

supermarket, virtualni kuchyné, turisticka atrakce, grafické uzivatelské
rozhrani)


https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/story-nine/
https://www.w3.org/WAI/people-use-web/user-stories/
https://inclusive.microsoft.design/
https://www.accessibilityassociation.org/resource/CPACC_BoK_Oct2023
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1.3 Struktura

1.3.1 Uvod do designového mysleni (10 minut)

1.3.1.1 Uvitani a tvod (2 minuty): Stru¢né predstavte koncept designového
mysleni a jeho zaméreni na rfeSeni problém( z pohledu uzZivatele.

Designové mysleni je kreativni proces reSeni problémd, ktery designéti pouZivaji k
vymysleni inovativnich reseni. Nejde jen o vytvoreni néceho vizudlné pfitazlivého,
ale o pochopeni potreb lidi, ktefi to budou pouzivat.

Klicovym aspektem designového mysleni je jeho zaméreni na uzivatele. Na rozdil

od tradi¢nich metod reseni problému, které mohou zacinat technickym rfesenim a
hledanim pripadu pouZiti, designové mysleni stavi uzivatele do centra pozornosti.
Zaciname porozumeénim jejich potfebam, vyzvam a pranim.

Zamérenim se na uzivatele miZeme vytvaret feseni, ktera jsou nejen funkéni, ale

vvvvvv

produktliim, sluzbam nebo zazitkiim.

Predstavte si, Zze navrhujete novou aplikaci. Tradicné byste mozna premysleli o
funkcich, které chcete zahrnout, nebo o technologii, kterou chcete pouzit. Ale s
designovym myslenim byste zacali tim, Ze byste si promluvili s lidmi, ktefi by
aplikaci mohli pouzivat. Co je frustruje? S jakymi problémy se potykaji?
Porozuménim jejich potfebdm muiZzete navrhnout aplikaci, kterd je skute¢né
uzite¢na a uzivatelsky privétiva.

1.3.1.2 Proces designového mysleni (5 minut): Vysvétlete pét fazi designového

mysleni a stru¢né popiste ucel kazdé faze.

Design Thinking je iterativni proces s péti klicovymi fazemi, které spole¢né resi
problémy zplsobem zamérenym na uZzivatele. V téchto fazich jsou pro uspéch
klicové empatie, kreativita a iterace. Zde je rozpis jednotlivych fazi a jejich ucelu:

Faze 1. Empatie (vciténi se): porozuméni potfebam uzivatell

Tato faze se zaméruje na rozvoj hlubokého porozuméni lidem, pro které
navrhujete. Kli¢ova je zde empatie. K ziskani poznatkd o jejich potfebach,
frustracich a chovani pouZijete techniky jako simulace VR, rozhovory s uzivateli,
pozorovani a vyzkum.

Faze 2. Definovani: formulace problému
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Na zakladé zjisténi z faze empatie definujete zakladni problém, ktery se snazite

vyresit. To zahrnuje syntézu shromazdénych informaci a formulovani jasného
problému, ktery se zaméruje na perspektivu uzivatele.

Faze 3. Tvorba napadi: generujte kreativni reseni

Nyni je ¢as popustit uzdu své kreativité! Tato faze je zameérena na brainstorming
Siroké Skaly potencidlnich reseni definovaného problému. Myslete nekonvencné a
podporujte odvazné napady. Pamatujte, Ze ¢im vice ndpadll vymyslite, tim vétsi je
Sance najit skutec¢né inovativni feseni.

Faze 4. Tvorba prototypu : vytvorte modely s nizkou vérnosti

Zde vytvofrite rychlé a jednoduché reprezentace svych nejslibnéjsich napadi. Tyto
prototypy mohou byt nacrtky, papirové modely nebo zakladni simulace. Cilem
neni vytvorit hotovy produkt, ale otestovat zakladni koncepty a ziskat v€asnou
zpétnou vazbu od uZivateld.

Faze 5. Testovani: shromazdovani zpétné vazby a iterace

V této fazi predstavite své prototypy skute¢nym uzivatellim a shromazdite jejich
zpétnou vazbu. Sledujte, jak s vasim prototypem interaguiji, poslouchejte jejich
komentare a identifikujte oblasti, které je treba vylepsit. Tato zpétna vazba je
klicova pro opakovani vaseho navrhu a jeho vylepseni.

Dulezitost empatie, kreativity a iterace:

Béhem celého procesu je dulezité zachovat empatii vici uzivateli. Méjte na
paméti jejich potreby a pohled na véc.

Nebojte se myslet mimo zabéhnuta schémata! Ve fazi ideace pfijimejte i blaznivé
napady, protoZze mohou vést k necekanym prilomam.

Designové mysleni neni linedrni proces. Budte pripraveni vratit se k drivejSim
fazim na zdkladé zpétné vazby, kterou ziskate béhem testovani. Iterace vam
umozni vylepsit vase napady a vytvorit reseni, které skutec¢né funguje pro vase
uzivatele.

1.3.1.3 Nahled aktivity (3 minuty): Stru¢né predstavte ukol: studenti budou
pouzivat prostfedi VR4ALL, aby pochopili vyzvy, kterym celi osoby s
pohybovym/zrakovym postizenim v rGznych situacich. Poté pomoci designového
mysleni vyvinou reseni, kterda zlepsi pristupnost.
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Zde je zplsob, jak struéné predstavit designovou vyzvu a zd(raznit vyznam

pristupnosti v designu:
Pfedstaveni vyzvy:

,Dnesnim ukolem je vzit se do role osob s pohybovym a zrakovym postizenim.
Predstavte si kazdodenni ukoly nebo situace, s nimiz se mohou setkat a které pro
né mohou byt naro¢né kvili omezenému pohybu nebo zraku. Pomoci procesu
designového mysleni vyvineme kreativni feseni, ktera jim usnadni Zivot a zlepsi
pristupnost.”

ZdUraznéni pfistupnosti:

»Pristupnost je klicovym aspektem designu. P¥i navrhovani produktd, prostort
nebo zazitkl je dilezité brat v dvahu vSechny, ktefi je mohou pouzivat. To
zahrnuje i osoby se zdravotnim postizenim. Zaclenénim funkci pristupnosti
mulzZeme vytvofit inkluzivnéjsi a uzivatelsky privétivéjsi svét pro vsechny.”

Rychly pfiklad pro ilustraci tohoto bodu:

»Zamyslete se nad jednoduchym ukolem, jako je prechazeni ulice. Snizené
obrubniky a zvukové signaly pro chodce usnadnuji pfechazeni lidem s pohybovym
nebo zrakovym postizenim. Dnes se zamérfime na podobné vyzvy a prozkoumame
feseni, kterd podporuji pristupnost.”

1.3.2 Empatie a definice (20 minut)

1.3.2.1 Vybér VR zazitku (2 minuty): Stru¢né vysvétlete rdzna dostupna prostredi
VR4ALL (virtualni supermarket, virtualni kuchyné, turisticka atrakce, grafické
uzivatelské rozhrani). Nechte studenty vybrat, které prostredi by chtéli vyzkouset
jako prvni.

1.3.2.2 VR zazitek (8 minut): Rozdélte tfidu do dvojic. Kazda dvojice vyzkousi
zvolené prostredi VR4ALL a stfidavé bude interagovat se simulaci z pohledu osoby
s pohybovym nebo zrakovym postizenim.

1.3.2.3 Rozhovor s partnerem (5 minut): Po zaZitku ve virtudlni realité kazdy
student vede 5minutovy rozhovor se svym partnerem. Povzbudte je, aby kladli
otevrené otazky, napfiklad:

e S jakymivyzvami jste se setkali pfi navigaci v prostredi?“
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e ,Jak omezeni pohyblivosti/zrakového postizeni ovlivnilo tvou

zkusenost?“
e ,Co by tuto ulohu usnadnilo?“

1.3.2.4 Formulace problému (5 minut): Kazdda dvojice napise stru¢nou formulaci
problému na zakladé své zkusenosti s VR a diskuse béhem rozhovoru. Tato
formulace by se méla zaméfrit na konkrétni vyzvu, které celi uzivatelé s
pohybovym/zrakovym postiZzenim ve zvoleném prostiedi.

1.3.3. Ndpady (20 minut)

1.3.3.1 Rozdéleni do tymu (2 minuty): Dejte studentim pokyn, aby se
rozdélili do tymuU po 4-5 ¢lenech.

1.3.3.2 Brainstorming feSeni (10 minut): Povzbudte tymy, aby
brainstormovaly reSeni pro své problémové zadani pomoci techniky
jako ,,Crazy 8s“ (kazdy ucastnik nakresli 8 ndpad(i za 8 minut) nebo
tradi¢niho brainstormingu. Pripomente jim, aby se snazili vymyslet
alespon 5 ndpadd.

1.3.3.3 NejlepsSi napady (8 minut): Nechte kazdy tym prodiskutovat a
hlasovat o 2—3 nejlepSich napadech, na které se zaméri.

1.3.4. Prototypovani (30 minut)

1.3.4.1 Predstavte prototypovani (2 minuty): Vysvétlete, Zze tymy
vytvofri jednoduché, nizkofidelitni prototypy svych vybranych napadd.
Zdlraznéte, Ze cilem je rychle predstavit jejich napady, nikoli vytvorit
hotové produkty.

1.3.4.2 Rozdani materidlli (2 minuty): Rozdélte poskytnuté materialy
(papir, fixy atd.) a nechte studenty, aby je kreativné prozkoumali.

1.3.4.3 Cas na prototypovani (20 minut): Tymy maji 20 minut na
vytvoreni prototypl svych vybranych ndpadi. Mize se jednat o
nacrtky, papirové modely nebo struc¢né znazornéni, které komunikuje
zakladni funkce jejich reseni pro zlepseni pristupnosti ve vybrané
situaci.
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1.3.5. Testovani a zpétna vazba (20 minut)

1.3.5.1 Spojeni tymu (2 minuty): Nechte tymy spojit se s jinym tymem, ktery
pracoval na jiném VR prostredi (a tedy na jiném problému).

1.3.5.2 Prezentace a zpétna vazba (10 minut na kazdé kolo): Kazdy tym
predstavi svlj prototyp partnerskému tymu a vysvétli feSeni a to, jak resi
problémy identifikované v jejich VR zazitku. Povzbudte pfijimajici tym, aby
kladl otazky a poskytoval konstruktivni zpétnou vazbu ohledné
srozumitelnosti, proveditelnosti a ucinnosti prototypu pfi zlepSovani
pristupnosti v konkrétnim prostredi. Dejte kazdému tymu 10 minut na
prezentaci a zpétnou vazbu.

1.3.6. Reflexe a iterace (10 minut)

Povézte tymUm, aby prodiskutovaly zpétnou vazbu od svych kolegl. Povzbudte je,
aby zvazily, jak by na zakladé zpétné vazby vylepsily nebo iterovaly své prototypy.
MUZe se jednat o kratkou diskusi zamérenou na kli¢ové poznatky a potencialni
dalsi kroky ke zlepsSeni, s pfihlédnutim k omezenim prototypu s nizkou vérnosti.

1.4 Zavér (5 minut)

o Usporadejte kratkou diskusi ve tridé, abyste zdlraznili poznatky z cviceni.
e Strucné zopakujte proces designového mysleni a jeho vyhody.
e Povzbuzujte ucastniky

2. Vyzva designového mysleni: Navigace v kazdodennich prostorech s VR4ALL

2.1 Uvod

Jedna se o 60minutové cviceni ve tridé, jehoz cilem je seznamit studenty s
designem zamérenym na uZivatele z pohledu pfistupnosti. Studenti vyuziji
prostfedi VR4ALL k pochopeni vyzev, kterym Celi osoby s pohybovym nebo
zrakovym postizenim, a budou brainstormovat reseni pro pohyb v ulickach
supermarketl a kuchynich.

2.2 Materialy

. Tabule nebo projektor
. Fixy/pera



Co-funded by
the European Union

. Lepici poznamky

. Papir

. NUzky

. Lepici paska

. Vytvarné potreby (volitelné)

PFistup k prostredi Virtual Supermarket a Virtual Kitchen VR4ALL

2.3 Struktura

2.3.1. Empatie a definice (20 minut)

o Uvod (2 minuty): Stru¢né predstavte koncept designového mysleni a jeho
zaméreni na reSeni problém z pohledu uZivatele. ZdUraznéte vyznam
empatie pro pochopeni potreb uzivateld.

e VR zazitek (10 minut)

o Rozdélte tfidu do malych skupin po 4-5 ¢lenech.

o Kazda skupina zazZije prostredi VR4ALL, které simuluje pohyb v
supermarketu nebo provadéni ukoll v kuchyni z pohledu osoby s
pohybovym nebo zrakovym postizenim.

o Mapovani empatie (10 minut):

o Po zazitku s virtualni realitou se kazda skupina sejde, aby
prodiskutovala a zmapovala pocity, myslenky a vyzvy, kterym
uzivatelé Celili pti ukolech, jako je vybirdni produktl z regalu v
supermarketu nebo krajeni citronu v kuchyni.

o Zvaite poutziti velkého lepiciho papiru nebo flipchartového papiru
jako ,mapy empatie”.

o Rozdélte mapu na sekce zamérené na:

Rika: Slova nebo fraze, které uZivatel mdze béhem své
zkusSenosti vyslovit.

Déla: Akce, které uzivatel provadi pfi prochazeni prostfedim.
Mysli: Myslenky a pocity uzivatele béhem celé zkusSenosti.

Citi: Emocionalni stav uZivatele béhem riznych ¢asti zkusenosti
(napf. frustrace, zmateni, spokojenost).

Mapy empatie pomdhaji tymum vidét véci z pohledu uZivatele a vcitit se do jeho
potreb. Porozuménim tomu, co uZivatelé citi, mysli, fikaji a délaji, ziskavaji tymy
cenné poznatky o motivacich uZivatel( a rozvijeji empatii k jejich vyzvam.
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Says Thinks

User

Does Feels

Obrdzek 1 — Empatickd mapa

2.3.2. Tvorba napadu (20 minut)

o Otazky ,Jak bychom mohli“ (10 minut):

o Na zakladé mapy empatie nechte kazdou skupinu formulovat otazky,
které zacinaji ,,Jak bychom mohli...“. Tyto otazky by se mély tykat
konkrétnich vyzev identifikovanych ve VR zazitku.

o Podporte vytvoreni alespon 5 otazek ,,Jak bychom mohli“, které se
zameéruji na zlepseni pristupnosti.

¢ Brainstorming reSeni (10 minut):

o Nyni kazda skupina brainstormuje reseni svych otazek ,Jak bychom
mohli...“. Podporujte divoké ndpady a zaméreni na inovativni
zplsoby feseni vyzev v oblasti pristupnosti.

o SnaZte se najit alespon 5 reseni na kazdou otazku.

2.3.3. Tvorba prototypu (30 minut)

o Vybér prototypu (2 minuty):
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o Kazda skupina vybere jedno nebo dvé nejslibnéjsi reseni z

brainstormingu, na kterd se zaméri pfi prototypovani.
e Prototypovani s nizkou vérnosti (20 minut):

o V pfipadé potreby poskytnéte materialy, jako je papir, fixy, lepici
papirky, lepici paska a vytvarné potreby.

o Kazda skupina vytvori jednoduchy prototyp s nizkou vérnosti, ktery
predstavuje jejich vybrané feseni (jeden nebo dva ndpady z
brainstormingu).

o MuZe se jednat o nacrt, papirovy model nebo zakladni zndzornéni,
které predstavuje zakladni funkcnost.

e Zameérte se na komunikaci: Prototyp by mél byt dostatecné jasny, aby
vysvetlil, jak resi problémy uzivatele.

2.3.4. Testovani a zpétna vazba (20 minut)

e Spojeni tymi (2 minuty):

o Nechte skupiny spojit se s jinou skupinou, ktera pracovala na jinych
problémech.

e Hraniroli a zpétna vazba (10 minut na kolo):

o Kazda skupina predstavi svlj prototyp partnerské skupiné.
Vysvétlete, jak prototyp resi dany problém a jaké jsou jeho
zamyslené vyhody pro uZivatele s pohybovym/zrakovym postizenim.

o Prijimajici skupina hraje role uzivatel( s diskutovanymi postizenimi a
poskytuje zpétnou vazbu ohledné srozumitelnosti prototypu, jeho
uzivatelské privétivosti a ucinnosti pri zlepSovani pristupnosti.

o Na prezentaci a zpétnou vazbu vyhradte 10 minut, poté na dalSich 10
minut role prohodte.

2.3.5. Reflexe a iterace (10 minut)

e Skupinova diskuse (10 minut):
o Kazda skupina se sejde, aby prodiskutovala zpétnou vazbu od svych
koleg.
o ldentifikujte klicové oblasti pro zlepSeni a brainstormuijte, jak by na
zdkladé zpétné vazby iterovali sv(ij prototyp.
o Jedna se o kratkou diskusi, jejimz cilem je urcit, jak dale postupovat s
jejich napady.
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2.4 Zavér (5 minut)

o Usporadejte kratkou diskusi ve tfidé, abyste zd(raznili poznatky ziskané z
cviceni.

o Strucné zopakujte proces designového mysleni a jeho vyhody.

e Povzbudte studenty, aby se zamysleli nad vyznamem empatie a designu
zameéreného na uzivatele pfi vytvareni feSeni pro inkluzivngjsi svét.

Reference

« Interaction Design Foundation - IxDF. , Co je designové mysleni (DT)?“
Interaction Design Foundation - IXDF. https://www.interaction-
design.org/literature/topics/design-thinking (pristup 13. ¢ervna 2024).
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Cast 1 — Metody pro poskytovani VR4AII
OTAZKY S VICE MOZNYMI ODPOVEDMI

1.

a)
b)
c)
d)

d)

K ¢emu slouzi tato c¢ast kurzu?

Vyvinout obecné pedagogické pristupy pro zapojeni student(
Naucit studenty navrhovat plany lekci s vyuZitim VR prostfedki
Vybavit lektory designu znalostmi o 3D prostredich VR4AII
Naucit programovani pro VR

Ktery z nasledujicich bodu je klicovym didaktickym cilem tohoto kurzu?

Vedeni lektorl k vytvareni inkluzivnich navrh(

ZlepSeni programovacich dovednosti lektor(

Podpore lektord k pouZiti gamifikace za uc¢elem podpory empatie
Zvysovani povédomi o potencidlu VR pro zapojeni student(

Ktera z téchto metod NENI v tomto kurzu zminéna?

Uvod do 3D simulaénich néstrojc
Pokrocila témata a osvédcené postupy
Uvod do programovani VR simulator(
Integrace 3D simulaci do vyuky designu

Jaka vylepseni dokument doporucuje lektortim ?

Simulaéni programovaci prostredi

Standardni u¢ebnice o designu doplnéné scénafi simulace VR

Externi hostujici prednasejici s odbornymi znalostmi v oblasti designového
mysleni

Prakticka cviceni poskytnuta projektem VR4All
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5. Co je klicovym rysem zazitkového uceni v kontextu VR4AII?

a) Provadéni teoretickych prednasek

b) Zaddavani vyzkumnych praci podobné iniciativé VR4All

c) Sledovani videi o designovych procesech zaloZzenych na VR simulaci
d) Praktické aktivity s 3D ndstroji VR4AII

6. Spoluprace pfi uceni v kontextu VR4All zahrnuje:

a) Samostatnou praci na velkych designovych projektech
b) Skupinovou praci a vzajemnou zpétnou vazbu

c) Soutézni vyzvy

d) Pouze osobni reflexi

7. Na co se primarné zaméruje problémové uceni?

a) Redlné scéndre stimulujici kritické mysleni

b) Pripadové studie k zapamatovani si pojm0 z oblasti designu

c) Procvicovani standardizovanych kvizi a diskuse o probranych tématech
d) Sledovani ukazek a jejich napodobovani

8. Ktera z nasledujicich moznosti je nejlepsSim postupem pro podporu
Skoleni s vyuzitim prostfedkda VR4AII?

a) Naucit se pouzivat online softwarové aplikace

b) Uvod do provadéni VR simulaci a analyzy experimentalnich vysledkd
c) Zakladni teorie barev pro design

d) Spolec¢né designové projekty s vyuzitim 3D simulaci

9. Na co se klade diraz p¥i vyvoji planti vyuky s vyuzitim 3D simulaci?
a) Prijeti tradi¢nich formatl prednasek
b) Zahrnuti praktickych cviceni zaloZenych na designovém mysleni

c) Zaclenéni pouze teoretickych prednasek
d) Zaméreni na programovani VR simulator(
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10.Jak jsou v planech vyuky FeSeny rizné typy postizeni?

a) Praktické simulace v 3D prostiedi

b) Prezentace teoretickych aspektd a skupinova diskuse
c) Kratka videa o povédomi o zdravotnim postizeni

d) Cteni GkolG o zdravotnim postizeni

11.Jaky mechanismus zpétné vazby je v kurzu zdlirazriovan?

a) Strukturovana zpétnd vazba od lektort i u¢astnik(

b) Lektor bude vyzadovat zpétnou vazbu od ucastnikd, pokud to bude
povazovat za nutné

c) Jednoduché dotazniky na konci lekci

d) Tydenni e-maily se zpétnou vazbou

12.Jaky pristup se doporucuje pfi feseni raznych stylti uceni?

a) Univerzalni vyukova metoda

b) Zaméreni na vizudlni typy student(

c) PrizpUsobené pristupy k vyuce pro rizné styly uceni
d) Pfifazovani skupinovych projektd

13.Jak by mély byt principy uzivatelsky orientovaného designu zaclenény do
vyuky?

a) Pouze teoretické diskuse

b) Zaméreni vyhradné na vybér barev

c) Duraz na pouzivani softwaru

d) Provadéni dakladného vyzkumu potreb uZzivatel(

14.Na co by méli lektofi klast daraz pfi pouzivani simulaci zdravotniho
postizeni?

a) Uctivé a presné zobrazeni zdravotniho postizeni

b) Zaméreni na zabavnou hodnotu

c) Minimalizace vyznamu vyzev spojenych s postizenim
d) Vytvareni abstraktnich simulaci
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15.Ktera teorie uceni je zdliraziiovana pfi vytvareni vzdélavacich cilti?

a) Teorie kognitivni disonance

b) Behaviorismus

c) Operantni podmifovani

d) Konstruktivismus a zkusenostni uceni

16.Co je klicovym prvkem reflexivni praxe v metodé VR4AII?

a) lgnorovani chyb

b) Reflexe u€eni a praxe za ucelem neustalého zlepsSovani
c) Testovani a memorovani

d) Okamzity Uspéch ve vsech ¢innostech

17.Jaka je jedna ze strategii pro zpristupnéni vyuky?

a) Poskytovani vhodnych Uprav pro studenty se zdravotnim postizenim
b) Vice ¢asu na ukoly

c) Zaméreni se na textové materidly, které jsou snadno pfistupné

d) PFi pouzivani sloZitych nastroj poskytovat komplexni vysvétleni

18.Ktera z nasledujicich moznosti neni soucasti vyvoje didaktickych
hodnoticich strategii?

a) Vytvoreni jasnych a méfitelnych kritérii hodnoceni
b) Navrhovani rozmanitych metod hodnoceni

c) Nabidka strategii zpétné vazby

d) Zaméreni se vyhradné na teoretické zkousky

19.Jaké etické aspekty jsou zdlirazinovany pfi pouzivani simulaci zdravotniho
postizeni?

a) Zajisténi toho, aby Ucastnici simulaci prozili
b) Zaméreni na fyzické postizeni
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c) Vyhybani se stereotyplim a zjednodusovani

d) Znesnadnéni pouZivani simulace

20.Jakym zplsobem lze podpof¥it empatii v ramci Skoleni o designu?

a) Zdurazniovani pouze technickych aspekt(

b) Nezohlednovani vsech detaili zpétné vazby od uZivatel(, coz mliZe vést k
zaujatym nazorim

c) lzolace studentl designu od uzivatell

d) Péstovani empatie prostfednictvim spoluprace s uzivateli

OTAZKY S OTEVRENOU ODPOVEDI
1. Vysvétlete vyznam praktickych aktivit v ramci aktivit zaloZzenych na VR4AII.

Téma k projednani: Zkusenostni uceni, porozumeéni zdravotnimu postizeni
prostfednictvim simulace, prakticka cviceni.

2. Diskutujte o tom, jak mohou lektofi vytvaret inkluzivni prostredi ve vyuce
designu.

Téma k projednadni: Inkluzivni strategie vyuky, feseni riznych styl( uceni a
pristupnost.

3. Jak mohou lektofi zaclenit etické aspekty do pouzivani simulaci zdravotniho
postizeni?

Téma k projednani: Uctivé zobrazeni zdravotnich postizeni, vyhybani se
stereotyplm, podpora empatie.

4. Popiste kroky spojené s vyvojem planu lekci, které zahrnuji 3D simulace.

Téma k projednani: Porozuméni potrebam publika, vytvareni poutavych cild,
prakticka cvi¢eni, vzdjemné hodnoceni.
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5. Jaké jsou vyzvy a prilezitosti pfi pouzivani 3D simulaci ve vyuce designu?

Téma k projednani: Technicka omezeni, zvySeni zapojeni, aplikace v realném
svété, podpora kreativity.

Cast 2 — Designové mysleni pro aplikace v produktovém designu

OTAZKY S VICE MOZNYMI ODPOVEDMI
1. Na co se zaméruje designové mysleni?

a) Redeni problémd zamérené na ¢lovéka

b) Maximalizace zisk

c) Minimalizace nékladu

d) Standardizace produktl pro vSechny uZivatele

2. Ktera faze designového mysleni se zaméruje na porozuméni potiebam,
myslenkam, emocim a motivacim uzivatelGi?

a) Definovat

b) Vytvorit ndpad

c) Vcitit se

d) Vytvofit prototyp

3. Ktera z nasledujicich moznosti NENI jednou z péti fazi designového
mysleni?

a) Testovat

b) Vyvijet

c) Vytvofit ndpad
d) Vytvofit prototyp

4. Ve fazi definovani je hlavnim cilem:

a) Jasné formulovat problém, ktery je tfeba vyresit
b) Generovat ndpady

c) Vytvofrit prototyp

d) Otestovat prototyp
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vrs 7

Kterd z téchto metod se pouziva béhem faze tvorby napadti v ramci
Design Thinking?

Testovani prototypu s uZivateli
Brainstorming reseni
Rozhovory s uZivateli
Definovani problému

Jaky je priklad pouziti Design Thinking ve zdravotnictvi, jak bylo zminéno v
prezentaci?

Vytvoreni financniho modelu pro nemocnice

Navrh reklam pro nemocnice

Psani pfiruCek pro zdravotnictvi

Vyvoj mobilni aplikace pro planovani schlizek

Ve fazi tvorby prototypu je cilem:

Analyzovat potfeby uZivatell

Definovat problém

Dokoncit produkt

Vytvofit hmatatelné reprezentace ndpad(

Co je jednim z pravidel designového mysleni?

Projevovat empatii a snazit se porozumét potfebam uzivatell
Pracovat izolované

Neuspéchat fazi vciténi se

Drzet se jedné myslenky

Jednim z toho, co byste pri designovém mysleni neméli délat, je:

Ignorovat zpétnou vazbu od uzivatel(
Podporovat spolupraci

Neustale opakovat

Zlstat zaméreni na uZivatele
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10.Ktery nastroj je povaZovan za uZitecny pro organizovani poznatkt béhem

faze definovani?

a)
b)
c) Prodejni grafy
d)

Myslenkové mapy
Software pro analyzu dat

Marketingové zpravy
11.Ktery problém byl v maloobchodé identifikovan pomoci Design Thinking?

a) Problémy se zdkaznickym servisem
b) ObtiZnost pfi hledani produktd

c) Klesajici kvalita produktd

d) Spatné budovani znacky

12.Co zahrnuje faze vciténi se v aplikacich Design Thinking ve vzdélavani?

a) Vytvéreni planl vyuky

b)

¢) Hodnoceni zkousek

d) Vedeni fokusnich skupin s administratory

Pozorovani a rozhovory se studenty a uciteli

13.Ktery material se obvykle nepouziva pri prototypovani s nizkou vérnosti?

a
b
c

Papir

Cistice trubek

) Nazky

d) Kovové soucastky

)
)

14.Na co byste se méli zamérit pri uzivatleském testovani ?

a
b
c
d

Dokonceni produktu

~—  S—

ZlepsSeni interakce s uzivateli
Ignorovani zpétné vazby

—_— ~—

Zvyseni nakladl na prototyp

15.Ktera faze podporuje generovani Siroké skaly napada bez hodnoceni?
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d
b
c)
d)

) Testovat
) Definovat
Vcitit se

Vytvofit ndpad

16.V prikladu designového mysleni ve vzdélavani bylo jednim z navrzenych
reseni:

a)

b)

c) Prizkumy mezi studenty
)

Fyzické ucebnice
Tisténé plakaty

d) Gamifikované vyukové moduly

17.Jednim z dilezitych aspektd designového mysleni je:

a
b
c

) Drzet se jednoho konceptu
) Vyhybat se spolupraci
Vyhybat se testovani prototypli

)
d) Podporovat divoké napady a lateralni mysleni
18.Ktera faze designového mysleni zahrnuje pouziti map empatie?

Vcitit se
Definovat

a
b
c

)
)
) Vytvofit ndpad

d) Vytvofrit prototyp

19.Ulohou imerze se do designového mysleni je:

a) Rychle vyvijet produkty
b) Vytvorit finalni feseni

C
d

) Zamérit se pouze na technické specifikace
) Ponorit se do prostfedi uzivatele, aby bylo mozné plné porozumét jeho
zkuSenostem

20.Ktery z nasledujicich bodu je klicovym principem designového mysleni v
kontextu VR4ALL?

a) Vyhybat se cvicenim empatie
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b) Ignorovat pfi navrhovani zpétnou vazbu od uzivatel(

c) Podporovat kreativitu a empatii pfi vyvoji produktd
d) Zamérit se vyhradné na maximalizaci zisku

Oteviené otazky (5)

1. Vysvétlete pét fazi designového mysleni a jak prispivaji k procesu designu.

Témata k projednani: Vciténi se, definice, tvorba ndpad, tvorba prototypu,
testovani.

2. Jak designové mysleni podporuje empatii a proc je pro design produktu tak
dilezité?

Témata k projednani: Dllezitost empatie, metody porozuméni potfebam
uzivatel(, dopad na vysledky designu.

3. Popiste priklad z praxe, jak Ize designové mysleni aplikovat v maloobchodnim
prostredi.

Témata k projedndni: Rozhovory s uzZivateli, identifikace problém, vytvareni
napadl na reseni, prototypovani, testovani.

4. Diskutujte o vyznamu iterace v designovém mysleni a o tom, jak vede k
lepSim vysledkim.

Témata k projednani: Neustald zpétna vazba, vylepSovani prototypd,
zdokonalovani feseni na zakladé interakci s uzivateli.

5. Jaké jsou klicové vyzvy a prilezitosti pfi aplikaci designového mysleni ve
vzdélavani?
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Témata k projednani: Vciténi se do potfeb student(, prototypovani vzdélavacich

nastrojl, testovani modell uceni, podpora kreativity.

Cast 3 — Nastroje VR4AII: Tipy a triky
OTAZKY S VICE MOZNYMI ODPOVEDMI

1. Ktery VR headset je vtomto modulu doporucen pro pouziti s nastroji
VR4AII?

a) Oculus Quest 2

b) HTC Vive

c) PlayStation VR

d) Google Cardboard

2. Kdo vyvinul Oculus Quest 2?

a) Apple
b) META
c) Google
d) Microsoft

3. Jaky typ sledovani pouziva Oculus Quest 2?

a) Sledovani zvenci dovnitr
b) Sledovani pomoci kamery
c) Sledovani zevnitf ven

d) Sledovéani pomoci senzoru

4. Na jakou webovou stranku by méli uzivatelé prejit, aby mohli vysilat z
Oculus Quest 2?

a) www.meta.com/vr

b) www.vr4all.com

c) www.oculusquest.com
d) www.oculus.com/casting

5. Které menu se pouziva ke spusténi aplikace VR4AIl na Oculus Quest 2?


http://www.oculus.com/casting
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a) Knihovna

b) Hlavni menu
c) Nastaveni
d) Neznamé zdroje

6. Ktera aplikace treti strany je potrebna k instalaci aplikace VR4AIl na
Oculus Quest 2?

a) Mobilni VR stanice
b) Meta Store

c) SteamVR

d) Oculus Link

7. Jaky druh navigace se pouziva v prostredi VR4AII?

a) Rucnichlze

b) Navigace pomoci joysticku a teleportace
c) Navigace pomoci touchpadu

d) Navigace pomoci mysi

8. Ktery ovladaci prvek NENI souéasti interakce s objekty ve VR4AII?

a) Posuvnik
b) Joystick
c) Spoust

d) Rukojet

9. Ktery z nasledujicich tipa se tyka pouzivani filtru pro vozickare ve VR4AII?

a) Pouzijte pohyblivé kreslo

b) PouZijte stacionarni usporadani mistnosti

c) Resetujte nastaveni mistnosti béhem zazitku
d) Casto ménite scénu

10.Ktera funkce umozinuje uzivateliim resetovat scénu, pokud se néco
pokazi?

a) Vyberte stejny nebo jiny filtr
b) Restartujte Oculus

c) Vypnéte aplikaci

d) Zavolejte technickou podporu
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11.Nastroj VR4AIIl se pouziva predevsim k:

a) Simulaci rznych prosttedi pro vyuku a Skoleni
b) Hrani her

c) Upraveé videf

d) Vytvareni 3D film0

12.Ktera z nasledujicich moznosti je potifebna k provedeni pfipadl pouziti
VR4AII?

a) VR filtry a scény

b) Externi monitory

c) Pokrocilé programatorské dovednosti
d) Herniovladace

13.Jaky je hlavni ucel pouziti imerzivnich technologii VR v VR4AII?

a) Navrh her

b) Vciténi se do uZivatell se zdravotnim postiZzenim
c) Analyza dat

d) Tvorba 3D animaci

14.Jaky je prvni krok k zahajeni pouzivani Oculus Quest 2 pro VR4AII?

a) Instalace hry

b) Pripojeni k pocitaci

c) Nastaveni herni plochy
d) Stazeni prohlizec¢e Oculus

15.Jak mohou uzivatelé interagovat s objekty v prostredi VR4AII?

a) Pomoci joysticku a spoustécich ovladacich prvki
b) Pomoci hlasovych pfikaz(

c) Klepnutim na obrazovku

d) Pomoci klavesnice a mysi
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16.Ktera aplikace se pouziva spolecné s VR4AIl pro instalaci aplikace?

a) Mobilni VR stanice
b) Play Store

c) App Store

d) Steam

17.K ¢emu slouzi demonstrace scénare ve VR4AII?

a) Testovani VR nastrojl

b) Hrani simulaci

c) Vyuka programovacich dovednosti

d) Demonstrace praktickych pripadd pouziti VR pro Skoleni

18.,,Filtry“ v VR4AAIl pomahaji uzivateltim:

a) Zmenit barvy rozhrani

b) Zlepsit vykon VR

c) Zvysit imerze do prostiedi pfidanim zvukovych efekt(
d) vyzkouset rizné potreby v oblasti pfistupnosti

19.Co se stane, pokud dojde k problému s aplikaci VR4AII?

a) Aplikace se automaticky zavre

b) Oculus se restartuje

c) Scénu je nutné restartovat rucné

d) Scénu mUzZete resetovat opétovnym pouzitim filtrQ

20.Jak mohou uzivatelé upravit své prostredi v aplikaci VR4AII?

a) Vybérem raznych virtudlnich objekt(
b) Upravou filtrG VR4AI

c) Rekalibraci senzor(

d) Zménou nastaveni hardwaru
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OTEVRENE OTAZKY

1. Vysvétlete proces instalace a spusténi aplikace VR4AIl na Oculus Quest 2.

Témata k projednani: nastaveni Oculus, pouzivani aplikaci tretich stran, pristup k
»,heznamym zdrojlim®, spusténi aplikace VR4AII.

2. Diskutujte o tom, jak mohou nastroje VR4AIl zlepsit uceni a Skoleni ve
virtualni realité.

Témata k projednani: Pouzivani imerzivnich technologii, scénare a priklady pouziti
ve vzdélavacim kontextu.

3. Jaka je role filtra v nastroji VR4AIl a jak pFispivaji k uZivatelské zkuSenosti?

Témata k projednani: Vysvétleni filtr(, pfizplsobeni uZivatelského zazitku a
pristupnost.

4. Popiste, jak jsou v prostredi VR4AIll implementovany navigace a interakce s
objekty.

Témata k projednani: Navigace pomoci joysticku a teleportace, interakce s
objekty pomoci spoustécich a uchopovacich ovladacich prvkda.

5. Jaké jsou klicové tipy a triky pro zajisténi plynulého zazitku pfi pouzivani
nastroju VR4AII?

Témata k projednani: Nastaveni stacionarni mistnosti, resetovani scén pomoci
filtrd a interakce s virtudlnimi objekty.

Cast 4 — Co délat a nedélat pro efektivni interakci ve t¥idé

OTAZKY S VICE MOZNYMI ODPOVEDMI
1. Na co se prirucka primarné zaméruje?

a) Interakce se studenty a time management
b) Rizeni technologie ve tfidach

c) Pokrocilé metody vyuky

d) Organizace vzdélavacich materialQ

2. Co by mélo byt zahrnuto pfi stanovovani vzdélavacich cilti?

a) Nerealnd ocekdvani
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b) Obecné cile

c) Méritelné a dosazitelné cile

d) Zaméreni na mnozstvi materialu

3. Ktera z nasledujicich moznosti NENi doporuéena pro pfipravu Uspésné
lekce?

Rozdélit cile na mensi ¢asti

Pouzivat jediny zdroj vyukovych materidlQ

PFizpUsobit pfednasku potifebam student(

Ptipravit strategie pro zapojeni student(

4. Jaka je klicova charakteristika inkluzivniho prostredi ve tridé?

) PFisna pravidla a minimalni interakce mezi studenty
b) Spoléhani se vyhradné na technologie
c) Respektovani rozmanitosti a podpora ucasti
) Vyhybani se spolupraci

5. Ktera vyukova metoda podporuje kreativitu zaku?
Zapamatovani

Prednasky

) Standardizované testy

d) Zapojeni vice smysli a médii

6. Co je treba udélat predem pri pripravé technického vybaveni?

a) Pouzivat vybaveni bez predchozi kontroly

b) Pripravit lekci bez nutnosti pouziti technologie

c) Zamérit se pouze na software

d) Ujistit se, Ze jsou vSechna zafizeni nabitd a aktualizovana

7. Jaky je ucel stanoveni terminti pro mensi cile?

Q

~ S~—

Zvysit tlak na studenty
b) Zkomplikovat plan lekce
c) Omedzit flexibilitu

)
d) Aby byly cile méfitelné a zvladnutelné
8. Jak by méli ucitelé zachazet se studenty se zdravotnim postizenim?

a) Aplikovat pfimérena opatreni
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b) Ignorovat jejich potfeby, aby s nimi zachazeli rovhocenné

c) Vyhybat se technologii
d) Dovolit jim vynechavat aktivity

9. Jaka strategie muze zlepsit interakci ve tFidé?

a) Podporovat spolupraci a komunikaci
b) Omezit ucast studentd

c) PretéZovat studenty informacemi

d) Vyhybat se zpétné vazbé od student

10.Ktera z nasledujicich moznosti nejlépe popisuje univerzalni design pro
uceni (UDL)?

a) Metoda ke snizeni rozmanitosti ve tridach
b
C

d

~— S~—

Ramec pro optimalizaci vyuky pro vSechny zaky
Zameéreni na standardizované zkousky

_— ~—

Vyuka zamérena na technologie

11.Proc je dulezité pred pripravou prednasky provést prizkum mezi
studenty?

a) Aby bylo mozné predpovédét jejich vykon

b) Aby bylo mozné pfizpusobit vyuku jejich potfebam
c) Aby se zkratila doba pfipravy

d) Aby se predeslo interakci

12.Jaky je podle pfirucky ucinny zptsob zahajeni lekce?

a) Okamzité zacit prednaskou

b) Od zacatku se zaméfit na individualni dkoly
c) lgnorovat predstaveni student(

d) Poufzit aktivitu na prolomeni led(

13.Ktery nastroj se doporucuje pro podporu time managementu ve tridach?

a) Fixy na bilou tabuli
b) Tisténé ucebnice
c) Pero a papir

d) Kalendar Google

14.Co NENIi doporuéené pravidlo pro tfidu?
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a) Prerusovani ostatnich béhem diskusi
b) Omluva za zpoZzdéni

c) Vypinani telefonu
d) Zvedani ruky pred mluvenim

15.Co by méli ucitelé délat, pokud béhem vyuky nastanou technické
problémy?

a) Zrusit prednasku

b) Byt flexibilni a mit k dispozici podporu
c) Problém ignorovat

d) Pokracovat bez nezbytnych néstrojl

16.Jaka je vyhoda skupinové spoluprace pfri vyuce zalozené na virtualni
realité?

a) SniZuje zapojeni studentt

b) UmoZniuje studentlim sdilet poznatky a fesit problémy
c) Podporuje pouze samostatnou praci

d) Omezuje zapojeni ucitele

17.Jaka je klicova strategie time managementu pri skupinové praci?

a) Zamérte se pouze na jednu skupinu

b) Nechte skupiny spravovat ¢as samostatné

c) Vynechavejte skupinovou préci, abyste usetfili cas

d) Povérte nékoho ¢asoméricem, aby zajistil rovnomérné rozdéleni ¢asu na
ukoly

18. Ktery nastroj se doporucuje pro brainstorming ve tridé VR?

a) Tabule

b) Papir a tuzka

c) Krida

d) Miro nebo Google Jamboard

18.Cemu je tfeba se béhem interakce ve tfidé vyvarovat?

a) Pouzivani sarkasmu
b) Podporovani ucasti studentd
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c) Poskytovani jasnych pokyn(

d) Poskytovani zpétné vazby
19.Jakym zplisobem by méla byt od studenti sbirana zpétna vazba?

a)

Pouze v ramci skupinovych diskusi
b) Zpétnou vazbu zcela ignorovat
P

c) Prfimym dotazovanim studentd béhem vyuky

d) Prostfednictvim anonymnich formulard pro zpétnou vazbu

OTAZKY S OTEVRENOU ODPOVEDI

1. Popiste klicové prvky pripravy inkluzivniho prostredi ve trideé.

Témata k projedndni: Rozmanitost, prizplsobeni se specidlnim potfebam, asistivni
technologie, univerzalni design pro uceni.

2. Vysvétlete kroky potiebné k nastaveni efektivnich cilti a zamérl uceni.

Témata k projednani: Identifikace ucelu, stanoveni konkrétnich a méfitelnych cild,
rozdéleni vétsich cild.

3. Jaké jsou strategie pro udrzeni efektivni interakce ve tridé?

Témata k projednani: Komunikace, spoluprace, jasna pravidla, zpétna vazba.

4. Jak Ize technologie, jako je VR, efektivné integrovat do vyuky ve tridé?

Témata k projednani: Technicka priprava, strategie skupinové prace, nastroje pro
spolupraci.

5. Nastinit klicové principy time managementu ve vyukovém prostredi.

Témata k projednani: Stanoveni priorit Ukoll, planovani vyuky, fizeni pfechodd,
nacasovani skupinové prace.
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Cast 5 — Zdravotni postizeni a feseni

OTAZKY S VICE MOZNYMI ODPOVEDMI

1. Na jaky typ zdravotniho postizeni se prirucka primarné zaméruje?

a) Sluchové postiZeni a kognitivni postizeni
b) Poruchy pohybu a kognitivni postizeni
c) Poruchy zraku a ztrata sluchu

d) Poruchy zraku a pohybové poruchy

2. Ktera z nasledujicich poruch NENI povazovana za poruchu zraku?

a) Porucha barvocitu

b) Ztrata zrakové ostrosti

c) Uplna ztrata zraku

d) Ztrata zraku, kterou lze zcela korigovat brylemi.

3. Jaka je nejcastéjsi forma poruchy barvocitu?

a) Modro-zlutd barvoslepost

b) Uplnd barvoslepost

c) Neschopnost rozlisit mezi fialovou a oranZovou barvou
d) Cerveno-zelena barvoslepost

4. Jaka asistivni technologie se pouziva k prevodu textu na rec pro uzivatele
se zrakovym postizenim?

a) Ctecky obrazovky

b) ZvétSeni obrazovky

c) Software pro sledovani pohybu oci
d) Hlasové ovladani

5. Jaky typ pohybového postizeni se popisuje jako obtiznost pri provadéni
jemnych motorickych ukont, jako je zapinani knoflikti u kosSile nebo psani
na klavesnici?
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a) Chize

b) Porucha jemné motoriky

c) Poruchy velikosti a tvaru téla
d) Svalova unava

6. Jaka je bézna prekaika, s niz se potykaji osoby se slabozrakosti?

a) PotiZe se slySenim zvukovych popist

b) Nevizudlni pomucky nejsou k dispozici v audio formatu
c) Nedostatek tlumoceni do znakového jazyka

d) Text a obrazky s nedostate¢nym barevnym kontrastem

7. Které reSeni pomaha osobam se zrakovym postizenim orientovat se ve
svém fyzickém prostredi?

a) Braillské znacky na tlacitkach vytahu

b) Skryté titulky

c) QR kody, které poskytuji popisné informace o tom, jak se orientovat v
prostredi.

d) Mikrovinné trouby ovladané hlasem

8. S ¢im ma Lexie potize pri pouzivani webovych stranek pro online
nakupovani?

a) RozliSovani zvukovych signdla

b) Rozpoznavani chybovych hlaseni zvyraznénych pouze cervené
c) Pouzivani softwaru pro prevod feci na text

d) Navigace pomoci klavesovych zkratek

9. Jaké reSeni se doporucuje pro osoby s problémy s manualni zru¢nosti pfi
navigaci na webovych strankach?

a) ZvétSovace obrazovky

b) Zvysené podlahové dlazdice

c) Software pro sledovani pohybu oci

d) Vétsi klikatelné oblasti a spravné stylovani fokusu
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10.Jak se Lakshmi, ktera je nevidoma, primarné orientuje ve svém pracovnim
softwaru?

a) Pomoci ¢tecky obrazovky

b) Pomoci joysticku

c) Pomoci systému hlasovych pfikaz(
d) Pomoci braillské klavesnice

11.Jaka je bézna prekazka pristupnosti pro lidi, ktefi pouzivaji ctecky
obrazovky na webovych strankach?
a) Nemoznost upravit velikost pisma
b) Chybéjici podpora vice jazyk(
c) PfFilis mnoho zvukovych pokyn(
d) Chybéjici textové popisky obrazk(

vevs

ma omezenou pohyblivost pazi?

a) Ctecky obrazovky

b) Audio popisy

c) Texts vysokym kontrastem

d) Software pro rozpoznavani reci

13.Jaké reSeni nejvice pomaha lidem se zrakovym postizenim pfri prochazeni
webovych stranek s vice barvami?
a) Pouzivani barev pouze pro navigaci
b) Nizkokontrastni barevné kombinace
c) Zvyseni jasu displeje
d) Poskytnuti popisnych textovych stitk( pro barvy

14.Které postizeni lze popsat jako docasné nebo trvalé omezeni samostatné
chlize?
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a) Porucha chlize

b) Porucha jemné motoriky
c) Porucha barevného vidéni
d) Svalova unava

15.S ¢im se potyka Elias, ktery ma slaby zrak, pfi ¢teni online?

a) Zvétsovani obrazkd

b) Zména velikosti textu, ktery je ofiznuty nebo se spravné nezobrazuje
c) Porozuméni kodiim CAPTCHA

d) Rozpoznavani hlasovych pokynd

16.Ktera asistivni technologie pomaha lidem s pohybovym postizenim, kteri
maji potize s malymi tlacitky?

a) Ctecky obrazovky

b) ZvétSovace obrazovky

c) Hlasem ovladana zafizeni
d) Exoskelety

17.Ktera z nasledujicich prekazek souvisi se svalovou unavou?

a) Neschopnost rozlisit barevné kontrasty

b) Spatna koordinace rukou a o¢i

c) Zvysena citlivost na jasné svétlo

d) Obtiznost pti provadéni ukoll z ddvodu vycéerpani

18.Co je klicovou vlastnosti pristupného webu pro osoby s poruchami
manualni zru¢nosti?

a) Velké klikatelné plochy

b) Pouziti CAPTCHA

c) Malé interaktivni prvky

d) Casové omezené tkoly bez varovani
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19.S jakym typem prekazky se Ade setkava, kdyz odkazy na webovych
strankach nejsou usporadany v logickém poradi?

a) Omezend pohyblivost

b) Nekonzistentni fokus odkaz(
c) Porucha barevného vidéni

d) Porucha zvétSovace obrazovky

20.Jaké feSeni se doporucuje pro webové stranky, aby pomohly uzivatelim,
jako je Elias, ktery trpi tresem rukou?

a) Hlasem aktivované CAPTCHA

b) Malé klikatelné oblasti

c) Svétlé barvy pozadi

d) MozZnost preteceni textu pfi zméné velikosti

OTEVRENE OTAZKY

1. Vysvétlete prekazky, kterym celi osoby s poruchou barvocitu v digitalnim
prostredi, a feseni, jak je prekonat.

Témata k projednani: Pouziti barev samotnych, zvyraznéni chybovych hlaseni,
popisné textové stitky, alternativni vizudlni znacky.

2. Popiste asistivni technologie pouzivané osobami se zrakovym postizenim k
orientaci ve fyzickém i digitalnim prostredi.

Témata k projednani: Ctecky obrazovky, zvukové popisy, reliéfni dlazdice,
Braillovo pismo, zvétSeni obrazovky.

3. Jakeé vyzveé celi osoby s pohybovym postizenim pri pouzivani digitalnich
technologii a jaka resSeni jsou k dispozici pro prekonani téchto vyzev?

Témata k projednani: Potize s malymi dotykovymi cili, hlasové ovladani, adaptivni
klavesnice, spinaci zafizeni.
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4. Diskutujte o dopadu svalové tinavy na schopnost osob vykonavat ukoly a o
technologickych resSenich, ktera jim pomahaji.

Témata k projednani: Priznaky svalové unavy, asistivni technologie, jako jsou
hlasové prikazy, prodlouZeni ¢asu na ukoly, ergonomické ndstroje.

5. Jak Ize webové stranky zpristupnit uzivateliim, jako je Ade, ktery ma
omezenou pohyblivost pazi?

v

Témata k projednani: Konzistentni rozvrzeni, stylizace fokusu, rozpoznavani reci,
logicka navigace pomoci tabulek.
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