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RozSirena realita

Rozsirend realita (AR-Augmented Reality) je technoldgia, ktord dopina realny
svet virtualnymi (po¢itacom generovanymi) objektami, ktoré spolo¢ne koexistuji

v tom istom priestore ako realny svet. (Azuma, 1997)

Tento systém ma nasledujlce vlastnosti:
= kombinuje skuto¢né a virtualne objekty v realnom prostredi a ¢ase,
= je interaktivny v realnom ¢ase,

= vyzaduje kalibraciu skutoénych a virtualnych objektov.




Kategorie aplikacii s technoldogiou AR

= Kategoéria O - vytvaranie hypertextovych odkazov

= Aplikacie vyuzivaji 2D kédy (napriklad ¢iarové kédy alebo QR kédy), ktoré slazia ako
odkazy na iny obsah. Napriklad, pre¢itanie QR kédu pomocou mobilného zariadenia
nas moze dostat priamo na webovl stranku.

= Kategéria 1 - rozSirena realita so zna¢kami (marker)

= V tomto type aplikacie sa pouzivajua 2D a 3D obrazky ako spistace informacii. Ked
fotoaparat zariadenia zosnima urditd preddefinovani znacku, vznikaja digitalne
informacie.

= Kategoéria 2 - rozSirena realita bez znagiek

= Znacky, ktoré aktivuja informacie, st nahradené rozhranim obrazu, resp. geolokaciou
(ak sa uZivatel nachadza na konkrétnom mieste zemského povrchu, aktivuje sa
digitalna informécia)




SAMR model
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For more information on the SAMR model, visit Dr. Ruben R. Puentedura’s blog at http/fwww_Hippasus.Com/mpweblog/
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Rovnice v profesijnej priprave bududcich uéitelov

= Matematicka gramotnost

o Linearna rovnica s jednou neznamou
o SUstava dvoch linearnych rovnic s dvomi neznamymi

= Matematika v primarnej edukacii
o Linearna rovnica s dvomi neznamymi (diofanticka rovnica)
o Metodika rieSenia rovnic

= Aritmetika a algebra s metodikou
= Didaktika matematiky




Implementacia technoldgie AR

e clel:
« identifikovat stratégie riesenia linearnych rovnic bez a s pouzitim
technoldgie AR

e vzorka:

« 83 Studentov 3. ro¢nika dennej formy Stadia v Studijnom
programe predskolska a elementarna pedagogika (Bc)

 technoldgia AR
« applet v prostredi GeoGebra 3D Calculator
« pristup prostrednictvom kédu appletu

 zber dat
« modul Test v prostredi LMS Moodle




Linearna rovnica s jednou neznamou

Vychadzajuc z vedomosti Ziaka na primarnom stupni vzdelavania z matematiky rieste
rovnicu:

44+7 = 12

Vase riesenie spracovane v digitalne] podobe (fotka, obrazok s komentarom, textovy
dokument, prezentacia, virtualny model a pod.) pomenujte svojim priezviskom v tvare
priezvisko_rovnical a vloZte do prilohy tejto polozky.

Maximalna velkost siuborov: 100 MB, maximalny pocet suborov: 1

0 iii..i




4 Stratégia 1: Ekvivalentné Gpravy




Stratégia 2: Pokus a omyl




Stratégia 3: Dopocitanie

Rovnica: 4 + 2?2 =12
8
Moje rieSenie: dl-/-l—_;?+ 1 +1 /_ﬁ +1 +1 .




U4 Stratégia 4: Verbalizacia rovnice




Linearna rovnica s jednou neznamou - s AR

Vychadzajuc z vedomosti Ziaka na primarnom stupni vzdelavania z matematiky rieste
pomocou niektorého z appletov bnshmagyw resp. nhemxgyy rovnicu:

44+7 = 12

Vas komentovany postup obsahujuci fotky z appletu v rozsirene] realite (AR), resp. v 3D,
spracujte do digitalne] podoby (textovy dokument, prezentacia a pod.), pomenujte svojim
priezviskom v tvare priezvisko_rovnica3 (.docx, . pptx a pod.) a vioZte do prilohy tejto polozky.

Maximalna velkost suborov: 100 MB, maximalny pocet siuborov: 1

0 iii..ﬁ




JU V 7 t t | I l Ho| AR
1) Viem, Ze vysledkom je Eislo 12. Preto viem, Ze budem potrebovat rad 12 kociek.
2) Viem, fe mam dané &islo 4 a potrebujem zistit, koltko mi chyba, kym dostanem dvanast. Prete si do
druhého radu pripravim 4 kocky.
3) Nasledne postupne po jednom priddvam kocky rozdielnej farby k modrym kockédm a poditam. Mam 4,
hovorim 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12.
4) Pri Cisle 12 zastanem.
o
5) Teraz viem, e je v rade 12 kociek (vysledok prikladu). Poiitam, kolko kociek som k modrym pridala —|
teda poditamn Cervené kocky.
&) Zistim, Ze fervenych kociek je 8 — teda e &islo, ktoré do prikladu potrebujem doplnit, je Cislo 8.




Linearna rovnica s dvomi neznamymi

Vychadzajiac z vedomosti Ziaka na primarnom stupni vzdelavania z matematiky rieste
rovnicu:

v -+« = 6

Vase riesenie spracovane v digitalne] podobe (fotka, obrazok s komentarom, textovy
dokument, prezentacia, virtualny model a pod.) pomenujte svojim priezviskom v tvare
priezvisko_rovnicaZ a vloZte do prilohy tejto polozky.

Maximalna velkost suborov: 100 MB, maximalny pocet suborov; 1




4 Stratégia 1: Verbalizacia

Navliekli sme 6 koraliek. Mame farby Eerveni a modri. Kolkokrat mdZeme dat Zervent a modrd
farbu? Nakreslite si vietky spdsoby a zapidte &islicami.




Stratégia 2: Rozklad ¢isla




Stratégia 3: Pokus - omyl

i




4 Stratégia 4: Eliminacia jednej neznamej
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Stratégia 5: ,,vesStecka gula”

wl Orange 4G

{ Poznamky

l-l_l_.:s

Tuto ulohu by som riesila tak , ze by som
sa pozrela , co maju dané znaky spolocne.
Srdiecko ma 2 vrcholy a kosostvorec 4
vrcholy.

Doplnim za tieto znaky cisla

2+4=6- rieSenie rovnice




U4 Linearna rovnica s dvomi neznamymi - s AR

MNa mnoZine My (prirodzenych &isel s nulou) demonstrujte s vyuZitim appletu
nhemxgyy vietky riesenia diofanticke] rovnice:

O+ A=14

Vas komentovany vystup obsahujuci fotky z appletu v rozsirenej realite (AR), resp. v 3D,
spracujte do digitalne] podoby (textovy dokument, prezentacia a pod.), pomenujte svojim
priezviskom v tvare priezvisko_rovnicab ((docx, . pptx a pod.) a vioZte do prilohy tejto poloZky.

Maximalna velkost suborov: 100 MB, maximalny pocet suborov: 1




Vyuzitie technoldgie AR

KedZe-su-s¢itance-znazornené-kruhom-a“trojuholnikom:(réznymi-znakmi),-vylticila-som-moZznost,-Ze-by-
mali-prvy-a°druhy-scitanec-rovnaka-hodnotu.-Vtomto-pripade-Cislo-2.9]

Preto-su-rieseniami -sﬂéty-ﬁisel:-4'3°0, '3'3“1, '1'3“3, 0-a-44q




IR /aver

Linearna rovnica s jednou neznamou Linearna rovnica s dvomi neznamymi
80% 73% 60%
70% 50% 49%
60% 52%
50% 40% 34%
40% 30%
30%
30% 23% 20% 17%
13%

20% 13%

10%
10% 1% 0% 5% 2% 0% 3% 2% -

K1 K2 K3 K4 K5 K1 K2 K3 K4 K5
EmbezAR HsAR H bezAR WsAR

K1 - nerieSena uloha

K2 - nespravne rieSena uloha

K3 - CiastoCne spravne rieSena uloha

K4 - spravne vyrieSena uloha — bez vhodnej metodiky
KS - spravne vyrieSena uloha — vhodna metodika




Dakujeme za pozornost
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