ROZVO] PEDAGOGICKYCH
KOMPETENCI A PODPORA UCENI
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Dalibor KUCERA

Vzdélavani budoucich pedagogti a vyzvy, pted kterymi dnes ucitelskd ptiprava v CR stoji,
jsou tématem fady publikaci, materiald, ale i projektti a iniciativ zaméfenych na podporu
vzdélavani. Z mnoha uvedme napiiklad Otevieno (www . otevreno . org), Eduzmeéna
(www.eduzmena.cz), EDUin (www.eduin.cz) nebo U¢itel nazivo (www.ucitelnazivo.cz).
Vénuji se jak kritickému zhodnoceni stavu ¢eského skolstvi, tak moZnostem a postuptim,
jakymi by vysoké skoly mohly budouci pedagogy 1épe piipravovat. V textech se opakované
objevuje apel k vétsi podpofe studentskych praxi, prosazovani inovaci, zapojeni novych
technologif a zvySovani digitdlni gramotnosti, a to jak u studentt ucitelstvi, tak u stavajicich
ucitelti na skolach (MSMT, 2022).

Tato kapitola na tyto vyzvy navazuje a spole¢né s kapitolou 10 a 11 pfedstavuje moznosti, které
by v tomto ohledu mohlo pfinést vyuziti technologif pro virtudlni realitu (VR). Technologie
VR mohou byt vhodnym néstrojem k doplnéni ucitelského tréninku, studentskych praxi
a prosttedkem k rozvoji Zddoucich pedagogickych kompetenci. Zaroveii mohou pomoci
snizit profesni stres za¢inajicich ucitelti tim, Ze jim poskytnou bezpe¢ny prostor pro nacvik
naro¢nych situaci a zvy$i jejich sebedtivéru pii vstupu do praxe, ¢imz prispivaji k podpofe
wellbeingu. N&$ text pfedstavuje soucasnd vychodiska a moznosti aplikace VR v ucitelské
piipravé a diskutuje jeji potencial.

9.1 Pedagogické kompetence v ucitelské p¥ipravé

9.1.1 Vyznam pedagogickych kompetenci

Funkéni vzdélavaci systém je, mimo zdkladniho organizaéniho ¢&i legislativniho rdmce,
definovany pfedevsim klicovou roli osoby ucditele a jeho kompetencemi. Pojmem kom-
petence oznacujeme ,soubor profesnich a osobnostnich dovednosti a dispozic, kterymi
maé byt vybaven ucitel, aby mohl efektivné vykonavat své povolani” (Prticha et al., 2013).
Prestoze nepanuje explicitni konsenzus v tom, které kompetence jsou pro préci pedagoga
nejdtilezit&jsi &i které by mély byt rozvijeny prioritné (MSMT, 2022), mezi témi nejvice
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zadanymi se objevuji dovednosti socidlni, interpersondlni, komunikacni, osobnostni, se-
bereflektivni ¢i autoregulacni (Helus, 2001; Nezvalov4, 2001; Svec, 1998; Vasutova, 2004).
Casto jsou oznac¢ované jako soucast tzv. mékkych dovednosti (Hanusova et al., 2017; MPSV,
2022; Schulz, 2008), resp. dovednosti socidlnépsychologickych (Gillernova, 2003; Gillernova
et al., 2012) nebo socidlné interakénich (Greene & Burleson, 2003). Tyto oblasti spojuje
zptsobilost a schopnost ucitele efektivné komunikovat, prozivat, ovliviiovat a reflektovat
prostiedi, ve kterém pedagogicky pracuje, aktivné ptisobit na své zaky i na sebe sama.
Tento p¥istup se pfirozené propojuje s vyzvami popsanymi v kapitole 1, ktera je vénovand
podpoie wellbeingu. Vzhledem k vyznamu uvedenych kompetenci pro vzdélavaci proces
a kjejich nadoborovosti jsou tato témata akcentovdna i v mezinarodni perspektivé, napiiklad
v materidlech Organizace pro hospodarskou spolupréci a rozvoj (OECD, 2022).

Rozvoj kompetenci je slozitym ucebnim mechanismem, ktery vychéazi z mnoha souvislosti
tykajicich se vlivti prostiedi a dispozic jedince (Oddli et al., 2021; Plomin et al., 2013). Kazdy
typ kompetence je v tomto sméru specificky, napfiklad s ohledem na osobnostni a situa¢ni
predpoklady, formu ¢i smysluplnost (Gul, 2014). Z hlediska rozvoje ucitelskych kompetenci
je tfeba zvaZit nejen to, které kompetence by mély byt rozvijeny (napfiklad na zdkladé
poptéavky ze strany spole¢nosti, studentt ucitelstvi, feditelti Skol ¢i praktikujicich pedagogti),
ale také do jaké miry je mozné jejich podporu a rozvoj zajistit v praxi ¢i ve vzdélavacim
procesu, tj. jak zprostfedkovat moment zkusenosti, tréninku a rtistu (Thomas et al., 2015;
Vazalwar & Dey, 2011).
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Pokud se zaméfime na prvni otdzku, tykajici se volby kompetenci z hlediska aktualnich
potteb a poptavky, mtizeme vychazet z fady aktualnich analyz. U¢itelé vnimaji jako deficitni
zejména kompetence spojené s tzv. managementem tiidy (classroom management), ktery
zahrnuje zajisténi vhodného prostfedi pro préaci zaki, navazovani produktivnich vztaht,
komunikaci se Z4ky, jejich motivaci, omezovani rusivych vlivii apod. (LePage et al., 2005;
Mertin, 2013). Management tedy zahrnuje primarné vyse uvedené mékké dovednosti. Dle
studie fondu Eduzména je zvySovani kompetenci v oblasti managementu tfidy velmi Zzddané
—pouze cca 30 % uciteltt ma zkuSenost s absolvovanim kurzti zaméfenych na précis chovanim
zakt ve tfidé, ackoliv poptévka je vyrazné vyssi, na trovni témé¥ 50 % (Prokop & Dvordk,
2019). Tuto oblast zmitiuje i material Reforma p¥ipravy ucitelii a u¢itelek v CR, a to v kontextu
narocnych situaci souvisejicich s uklidnénim vyrusujicich a hluénych zakt a s dodrzovanim
pravidel, které popisuji ucitelé z praxe (MSMT, 2022). V§znam managementu t¥idy, spole¢né
s rozvojem socidlnich kompetenci u uéitelti, je rovnéz akcentovan v prohldseni spolku
Otevfeno, napiiklad v ¢asti Osobnostni rozvoj (,, komunikovat s druhymi, zvladat negativni
a rizikové chovani a ptisobit vii¢i nému preventivné”) a Citlivy p¥istup (, pfistupovat
k druhym tak, abychom vzdjemnym respektem, empatif a efektivni komunikaci utvéfeli
zdravé normy a sebevédomi, kladné vztahy a socidlni klima”) (Otevieno, z. s., 2015). Pfes
vyznam téchto kompetenci v pedagogické praci je viak zaroveri uvadéno jejich nedostatecné
pokryti v ucitelské piipravé i v dalsim vzdélavani pedagogickych pracovnikil (Kissova
& Mavrogiannopoulou Lapsanskd, 2022; Vévra, 2022).

Druha otazka se tyka moznosti, jak ziskani ¢i rozvoj uditelskych kompetenci podpofit
a facilitovat v rdmci ucitelské p¥ipravy, resp. pti dalsi praci s pedagogy. Nej¢astéji zmitiova-
nou cestou je podpora systému praxi, spole¢né s rozvojem ucitelské supervize ¢i intervize.
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Systém uditelskych praxi bohuZel neni v CR vzdy optimélné nastaveny, a to ani co do jejtho
minimélniho rozsahu (aktudlné na tirovni 8 % pro 2. st. ZS, tj. méné nez tfetinovy podil
oproti napiiklad Nizozemsku &i Belgii) (MSMT, 2017), tak kvality (naptiklad omezeny
piistup k reflexim a nedostate¢ny pocet provazejicich uciteltl) (MSMT, 2022). Zaji§téni prosté
pedagogické zkusenosti (pfitomnosti studenta/ucitele pfed tfidou) neni samo o sobé tako-
vou vyzvou - v piipadé studia ucitelstvi se jednd spiSe o organizac¢ni ¢i kurikuldrni dpravu,
kterou miiZe zajistit dostate¢nd podpora spolupréce se Skolami a vhodny studijni plan.
Skute¢nou vyzvou je zajisténi podminek pro smysluplné zkuSenostni uceni (experience-based
learning) (Kolb & Kolb, 2009), transformativni uéeni (transformative learning) (Dvotdkova,
2012) a pro reflexi pedagogické ¢innosti. Ta by méla vést k jejimu smysluplnému zhodno-
ceni, moznému piehodnoceni a sméfovat k rozvoji pedagogickych kompetenci. Reflektivni
pfistup pfedpoklddd, Ze jedinec védomé a systematicky pfemysli o svych zkuSenostech
s cilem zlepsit svoje chovani v budoucnosti (Smetadckova et al., 2021; Svojanovsky, 2017) —
tj. Ze se ucitelé uci ze svych konkrétnich pedagogickych zaZzitki (Korthagen & Buitink, 2020).
Zde mtizeme odkéazat na model ALACT (Korthagen & Nuijten, 2022), ktery je podrobnéji
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pokladd zkuSenost studenta/ucitele s reflektivnim p¥istupem k vlastni ¢innosti i dostupnost
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relevantni zpétné vazby, napiiklad ze strany zkusenéjSich kolegti, supervizort & zakda.
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kompetenci je kli¢ovy (HuSner et al., 2023; MSMT, 2022; Philp-Clark & Grieshaber, 2024).

9.2 Technologie pro virtudlni realitu

9.2.1 Audiovizualni technologie v ucitelské piipravé

Moderni technologie zménily svét v mite a rychlosti, které nemaji obdoby. Systémy zalozené
na zpracovani dat pfinesly nové komunikacni, informacni a interaktivni platformy, pficemz
aplikace strojového uceni, vSestrannd konektivita a mobilita urychluji integraci technologii
v kazdodennim Zivoté. Tyto trendy postupné ovliviiuji i oblast vzdélavani, kterd jinak
vykazuje relativni rezistenci a setrvacnost (Grudin, 2018; Harrell & Bynum, 2018). Vyraznym
impulzem k implementaci technologii do edukaéniho procesu byla nepochybné pandemie
covid-19, kterd odkryla celou fadu vyzev a problémi, kterym by mél vzdéldvaci systém
¢elit (Daniel, 2020). NemozZnost realizovat vyuku v tradiéni prezené¢ni formeé zasahla nejen
zaky a ucitele, ale také studenty ucitelstvi, u kterych nebylo mozné zajistit ani potiebné
praxe na skoléch. Je tézké komplexné posoudit ztraty ¢i pfinosy, které tato situace pfinesla.
Je v8ak zfejmé, Ze postihla mnoho oblasti, které jsou pro utvareni a rozvoj pedagogickych
kompetenci klicové (Carrillo & Flores, 2020), a Ze je tfeba systém vzdélavani uciteltl
na podobné situace pfipravit (VanLone et al., 2022).

Je fada zptisobtl, jakymi mtiZe byt studenttim ucitelstvi substituovana zkusenost spojena
s pfitomnosti ve skolni tfid¢, neni-li moZznost uskute¢nit ji v redlném prostfedi. Mimo
tradi¢nich postupti spocivajicich ve zprostfedkovavani informaci ucitelem, napfiklad
ve formé kazuistik, pfeddvani zkuSenosti ¢i diskusi, pfipadné prostfednictvim sledovani
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filmovych a seridlovych adaptaci ze skolniho prostiedi (Gonzélez-Vera & Corisco, 2016), jsou
dasto vyuzivanou cestou tzv. virtudlni hospitace, resp. hospitaéni videostudie. Virtulni
hospitace pfedstavuji videozaznamy z redlné vyuky, které mohou byt rozsifené o analyticky
prvek, ¢imz ziskavaji podobu videostudie. Ta umoZiiuje vhled do situace a jeji rozbor (Slavik
et al.,, 2011). Velmi pouZivanou se v tomto sméru stala databdze Metodického portdlu RVP
(digifolio.rvp.cz), modern&jsi prvky videostudie pak prezentoval napiiklad projekt TACR,
Hyperspace (www.hyperspace.cz).

Vyuzivani audiovizudlnich zdznamt vyuky v ucitelské pfipravé nepochybné pfind$i mnohé
benefity. Je relativné snadné je pofidit a zprosttedkovat, napfiklad on-line. Studenti diky
nim mohou ziskat lepsi pfehled o pedagogické realité a uvazovat nad jejimi specifiky
v komfortni pozici divdka, posuzovatele ¢i analytika. Je vSak zfejmé, Ze tato metoda nemitize
nahradit praxi ve Skole a Ze jeji pfinos pro rozvoj prakticky orientovanych kompetenci
je nutné omezeny (Bendova & Hordckovéd, 2021). UvaZujeme-li o moznostech pedagogického
vyuZziti videozdznamt vyuky z pohledu jeho ekvivalence k ucitelské praxi, je zasadnim
limitem metody pfedevsim nedostate¢nd mira zapojeni studenta, resp. absence autentického
prozitku ptitomnosti ve $kolnim prostfedi a nemoznost zde interagovat.

9.2.2 Vychodiska a specifika virtualni reality

Jako metodu, kterd ma potencidl pfinést do p¥ipravy ucitelti uvedené kvality a kterad by
mohla aspirovat na pozici doplitku, nebo dokonce alternativy k pedagogické praxi, bychom
mohli oznacit technologie pro VR. Virtualni realitu (virtual reality) chdpeme jako strojové
generované prostedi, ke kterému uZivatel pfistupuje prosttednictvim rozhrani navozujicim
pocit, Ze prostiedi uzivatele obklopuje, a to pfedevsim smyslové (Freina & Ott, 2015; Vince,
2004), resp. jako aplikaci pocitacovych technologii pro vytvoreni interaktivniho tftidimenzi-
onélniho (3D) svéta, ve kterém se uZivatel citi p¥itomen (Bryson, 1999). V druhé definici
se jedné zejména o tzv. interaktivni VR (interactive VR), ve kterém je pfedpoklddana aktivita
uzivatele. Jinou variantou je expozice 3D prosttedi ve filmovém VR, tzv. cinematickém
VR (cinematic VR), které aktivniho uZivatele nevyZaduje, resp. mu obvykle umoZiuje
pouze se rozhlizet v 360stupriovém prostoru (Tricart, 2017). Toto prostiedi mtize byt umélé
¢i realistické, napiiklad v podobé 360° kamerového zdznamu. Zatimco s interaktivnim VR
se setkdvadme zejména v pocitacovych hrach nebo v tréninkovych a didaktickych aplikacich,
s cinematickym VR je mozné se sezndmit naptiklad v aplikaci YouTube VR (vr.youtube.com).
Z hlediska pozadavki na p¥istrojové vybaveni jsou obé varianty srovnatelné — obé pfedpo-
kladaji headset, tj. nahlavni soupravu (HMD; head-mounted displays), ktera zajistuje expozici
audiovizuélniho materidlu p¥imo do o¢f a usi uZivatele (podrobnéji niZe).

Virtudlni realita pfedstavuje v tradi¢nim pojeti druhy pél v kontinuu mezi realitou a arti-
ficialitou (reality-virtuality continuum), tj. skute¢nosti vs. umélosti vytvofeného prostiedi.
Na pfirozenou realitu v kontinuu navazuje augmentovana realita (augmented reality; kde jsou
3D objekty integrované do skute¢ného prostfedi), augmentovand virtualita (augmented vir-
tuality; kde se v primdrné virtudlnim prosttedi objevuji prvky prostiedi skute¢ného), kterou
uzavird ,plnd” virtudlni realita (tedy zcela uméle vytvorené prostiedi) (Milgram & Kishino,
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1994). Augmentovand realita a augmentovand virtualita se ¢asto oznacuji souhrnnym
pojmem smiSena realita (mixed reality) (Speicher et al., 2019).

Koncept kontinua je moZzné doplnit také tfemi dimenzemi uZivatelskych zazitki ve VR
systémech: (1) rozsahem znalosti svéta (extent of world knowledge), tj. do jaké miry systém
pracuje s pfirozenym svétem (mimo VR), resp. vytvafi-li prostfedi zcela artificidlni, (2)
mirou imerze (immersion), tj. ponofent, které souvisi s pocitem p¥itomnosti, s mirou podpory
nasSich akci a senzorickych ocekdvani ze strany VR systému, a (3) koherenci (coherence),
tj. vinimanou autenticitu ¢i vérnosti VR prostfedi, kterd souvisi s jeho srozumitelnym
fungovanim a rozsahem akcf, které v ném mizeme provadét (Skarbez et al., 2021). Dodejme,
Ze problematika imerzivni VR je tématem, které v soucasném pedagogickém vyzkumu
zietelné rezonuje (Cerny, 2022; Makransky & Lilleholt, 2018).

Vyuziti VR je v sou¢asné dobé intenzivné vyzkumné sledovano a testovédno, a to jak
v Ceskych, tak v zahrani¢ich projektech. Vyzkumy se vénuji metodologickym specifiktim
vyzkumu VR, souvislostem adaptace na VR prostiedi, fyzickym a psychickym, ale posuzuji
také piinos existujicich aplikaci pro konkrétni uzivatele. Vyuziti VR aplikaci v klasické
vyuce (pfi vzdélavani zdkt a studentd) je vénovand naptiklad ptehledova studie Cerného,
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2022). V nésledujicim textu se zaméiime pfedevsim na aplikace VR v roviné jejich potencidlu
pro rozvoj pedagogickych kompetenci u studenti ucitelstvi ¢i praktikujicich uditeld.

9.2.3 Pfedpoklady vyuziti virtudlni reality

Uspé&sna realizace VR projektt je podminéna fadou hledisek, které zahrnuji jak stranku
piistrojovou a programovou, tak specifika samotného prosttedi, jeho limity a pfedpoklady
vztahujici se k participanttim (uZivateldim VR) a k zajistént jejich komfortu a bezpe¢nosti.

Zajisténi technického vybaveni v soucasnosti neni nijak slozité — zafizeni jsou dostupna
v mnoha provedenich, dle pozadavki uZzivatele. K dispozici jsou nejcastéji dvé varianty VR
zaFizenti: (1) samostatné VR (tzv. stand-alone) zahrnujici pouze headset (HMD), ve kterém
uz je k dispozici VR software, a (2) PC VR, kde je k provozu headsetu nezbytny pfipojeny
pocita¢. Zde headset funguje primarné jako interface, tj. zobrazovaci zafizeni poécitace
(Rendevski et al., 2022). Nékterd zafizeni obé€ varianty kombinuji a je moZzné jich vyuzivat
jak samostatné (napf. pro méné naro¢né aplikace), tak ve spojeni s PC. Neni-li soucasti
pfistrojového vybaveni software (VR prosttfedi), je tieba zvazit, jaké funkcionality jsou
od aplikace o¢ekévany (viz vySe) a je-li takovy software dostupny na trhu, nebo je tteba
ho vyvinout.

Dalsi podminkou realizace studii je zaSkoleni uZzivateld v uzivani headsetu a pomoc pii
jejich orientaci ve virtudlnim prostfedi (Alonso et al., 2021). Je tteba poskytnout naptiklad
informaci o moznych negativnich tcincich pobytu ve VR. Tyto ti¢inky mohou zahrno-
vat tzv. kinetézu (motion sickness), nemoc z pohybu (MKN-10 T75.3), kter4 je diisledkem
nesouladu mezi vizudInimi a pohybovymi viemy a souvisi s napiiklad pocitem zavrati
a nevolnosti, pfipadné dalsi problémy, jako je napfiklad bolest hlavy, rozmazané ¢i dvojité
vidéni a dezorientace (Angelova, 2021) — souhrnné oznacované pod pojmem cybersickness,
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tj. nepfijemné somatické symptomy souvisejici s vystaveni digitdlnim technologiim (Brown
et al., 2022). Prevalenci cybersickness je tézké dopiedu stanovit; je zavisld nejen na individu-
alnich dispozicich uZzivatelti a technickém provedeni headsetu, ale také na parametrech VR
prostfedi, zejména je-li v ném pritomny pohyb. Prostfedi, které vyrazné zvysuje pravdépo-
dobnost vzniku cybersickness, je typické pfedevsim pohybem kamery (napiiklad jeji rotaci,
rychlosti a akceleraci) (Oh & Son, 2022) a nastavenim, ve kterém se uZivatel musi pohybovat.
Pfi srovnani dopadti VR hrani v sedé€ a pfi pohybu uZivatele (chtizi) byly zjistény vyrazné
rozdily v cetnosti vyskytu kinetdzy, zjistované dotaznikem SSQ (Kennedy et al., 1993). Sedici
uzivatelé ji zazivali ve 22 %, zatimco pohybujici se v 56 % (Munafo et al., 2017). SniZeni
rizika cybersickness pfi absenci pohybu uzivatele podporuji i studie zaméfené na sledovani
360° cinematického VR (Johnson, 2018). Z hlediska studia dispozic uZivatele k zaZzitku
cybersickness se ¢asto hovofi o prediktorech véku a pohlavi. V obou pfipadech je ale
vyzkumnd evidence rozporuplnd a vztah ¢etnosti a intenzity cybersickness k véku uzivatelt
(Dilanchian et al., 2021; Oh & Son, 2022) ¢i jejich pohlavi (Koslucher et al., 2015; Munafo et al.,
2017; Oh & Son, 2022) dosud nebyl jednoznacné prokazan. Vhodnou cestou ke zjistovani
individudlniho rizika vzniku cybersickness se tak jevi spiSe dotazovani uzivatelt, napiiklad
jiz zminénym dotaznikem SSQ (Kennedy et al., 1993), ptipadné MSSQ (Golding, 1998), CSQ
(Stone, 2017) ¢i VRSQ (Kim et al., 2018). Jako protektivni faktor ve vztahu ke cybersickness
se rovnéz uvadi trénink (opakovana expozice VR, kterd uzivatelim umoZziuje vytvofit
si urcitou rezistenci), resp. omezeni délky expozice VR u nezkusenych uzivatelt. Jako
,bezpetnd doba” byvéd zminovéano cca 10 minut (Shadiev et al., 2021).

9.3 Vyuziti virtudlni reality v ucitelské p¥ipravé

9.3.1 VR jako prostfedek zkuSenostniho uceni

Jak bylo zminéno, vyuZivani audiovizualnich a informacnich technologif je pomérné béznou
praxi, kterd ve vzdélavani ziskavé stéle vétsi prostor. Rozvoj VR technologii, zejména pak
moZnost vyssi aktivizace ucici se osoby (v nasem piipadé studenta ¢i ucitele) spocivajici
zejména v bezprostiedni interakci ve VR prostfedi a v imerznim proZitku. Oba tyto prvky
hraji kli¢ovou roli v procesu uceni (Anderson et al., 2000; Y. Li et al., 2019).

Je fada vychodisek, na zakladé kterych je mozné interpretovat princip a efektivitu VR
simulaci. Jednou z nejp¥iléhavéjsich je koncepce zkusenostniho uceni Davida A. Kolba,
Experiential Learning Model (ELM) (Asad et al., 2021; Howard & Gutworth, 2020; Kolb
& Kolb, 2009). Tato forma uceni je do zna¢né miry podporovana reflektivnimi metodami,
které jsou podrobnéji popsané v kapitole 11. Kolbova koncepce tak pracuje s tzv. cyklem
uceni, ktery zahrnuje faze (1) zkusSenosti (concrete experience), spo¢ivajici zejm. v kontaktu
uliciho se s problémem, (2) reflektivniho pozorovéni (reflective observation) a analyzy
problému, (3) konceptualizace (abstract conceptualization), ve které dochézi k syntetizaci
znalosti o problému, a (4) experimentovani (active experimentation) spo¢ivajici v aplikaci,
resp. zuZitkovani pfedchozich fazi pii feSeni problému (Dantas & Cunha, 2020).
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Zaméfime-li se na prvni fazi, zkuSenostni, je tfteba zvaZit, jaké cesty se nabizeji k navozeni
dané zkusSenosti, idedlné ke zkuSenosti formativni (Raja & Carrico, 2023). Gosen a Washbush
dokladaji vysokou tispésnost zkusenostniho uceni pti uziti pocitacovych simulaci, p#i hrant
rolf a pfi praktickych cvic¢enich — zde participanti reportuji vyssi troven poznénii pozitivniho
prozitku (Gosen & Washbush, 2004). Stéle vétsi pozornost je v soucasnych vyzkumech
vénovand praveé technologiim VR, které maji k navozeni autentické zkusenosti jedine¢né
piedpoklady. Rada studii dokladd, Ze zaZitek VR simulace pfimo podporuje proces uceni
i formovani novych kompetenci (Flores et al., 2020; Luo et al., 2021; Radianti et al., 2020).
Soucasné jsou doporucovany expozice situaci, které p¥inaseji ndroéné tkoly a které se tykajt
realnych problému — vyssi obtiZnost zde zvySuje osobni angaZovanost, motivaci i ochotu
spolupracovat (Malmberg et al., 2022). Casto je zmifiovany také prvek emoéni ndro¢nosti
zkusenosti, zahrnujici stres nebo i frustraci, kterd vSak dané osobé pfinasi moznost posilit
schopnost ¢elit podobnym vyzvdm v budoucnu (Kong, 2021). Tento proces odpovida
konceptu resilience, tj. procesu a vysledku tispésné adaptace na vyzvy a obtizné Zivotni

zkuSenosti (APA, 2024; Sisto et al., 2019).

Dalsi faze zkuSenostniho u¢eni mohou byt rovnéz realizované ¢i facilitované prostfednictvim
technologii VR. Zde mohou hrét roli také dalsi IT systémy a sluZzby, které jsou na VR
navazané. V druhé fazi, pozorovani, je tak mozné vyuzit napiiklad zdznamu simulace
(nahravek VR interakci uZivatele) ¢i analytickych nastrojti (analyzy pohledu, hlasu, reakéntho
¢asu apod.), které uc¢icimu se umoZzni dalsi ndhled na prozitou zkuSenost. Ve tfeti fazi,
konceptualizaci, je mozné vyuZzit ndzornych VR prezentaci usnadriujicich pochopeni
komplexnich ¢i abstrakinich konceptti a ve fazi ¢tvrté, experimentovani, je mozné ptivodni
zkuSenost zopakovat, pfipadné libovolné modifikovat a tfm podpofit testovani rtiznych
hypotéz a strategii (C. Li et al., 2019; Su & Cheng, 2019).

9.3.2 VR simulace jako tréninkova metoda

Technologie VR nabizeji velké mnoZstvi cest a zplisobt, jak realizovat ucitelsky trénink.
Nejbézné€jsi podobou je simulace, kterd zasazuje uzivatele do prostfedi skolni tfidy. Zde
mitiZe uZivatel v roli ucitele procvicovat vedeni vyuky, fizeni tftidy a komunikaci, nejcastéji
pomoci avatarti zakd, ktefi reaguji na jeho chovani. Tyto VR simulace ¢asto obsahujf rtizné
scénare, které mohou zahrnovat feseni kazenskych problém, diferenciaci vyuky podle
potfeb jednotlivych z4kt a vyuziti riiznych pedagogickych technik. Ucitelé maji nasledné
moznost analyzovat své interakce a ziskavat zpétnou vazbu, coZ jim poméahd zdokonalovat
jejich dovednosti a pfipravenost na redlné situace ve ttidé (Van der Want & Visscher, 2024).

Jednou z kli¢ovych otdzek, kterd metody VR provazi, je otdzka souméfitelnosti VR simulace
s podminkami redlného prostfedi praxe, resp. jeji ekologicka validita. Toto posouzeni
samoziejmé zavisi na celé fadé faktorti (viz specifika VR uvedend vyse). Publikované
studie obecné doklddaji vysokou srovnatelnost, je-li v simulaci dostate¢né uvétitelna obra-
zovéd/zvukova modalita (Albus & Seufert, 2023; Dewil et al., 2023). Uvéfitelnost a pocit
pfitomnosti v audiovizudlné bohatém VR prostfedi je také obecné ¢asto zmitiovanym
kritériem efektivniho uceni. P¥ehledova studie Asada et al. doklada vyssi angaZzovanost
studentti a jejich zvySenou motivaci ve vyukovych VR simulacich, které vnimaji jako vysoce
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uvétitelné (Asad et al., 2021). Podobné vystupy poskytuji dalsi studie, které podporuijf
predpoklad, Ze imerzivni VR mtiZe zlepsit kognitivni, psychomotorické a afektivni doved-
nosti studentti ve srovnani s méné imerzivnimi technologiemi (Davis et al., 2022; Hamilton
et al., 2021; Kugurakova et al., 2021). Studie Howarda a Gutworthové vSak upozoriiuje,
Ze ptili$ vysokd imerze muize soucasné vést ke zvySeni kognitivni zatéZe (napf. rozptylenim
pozornosti), kterd efektivitu uéeni naopak snizi (Howard & Gutworth, 2020).

Uvedené poznatky souviseji i s dalsimi aspekty vykonu ucitelské profese. Studie Remacle
etal. uvadi, Ze ucitelé v prostfedi virtudlni tfidy zvysuji frekvenci hlasu, intenzitu a intonaén{
kontrasty. Zmény jsou podobné tém, které se vyskytuji v redlném prosttedi t¥idy, coz
naznacuje, Ze VR miiZe efektivné simulovat redlné u¢ebni podminky a poméhat uciteltim
rozvijet potfebné hlasové adaptace (Remacle et al., 2021). Srovnatelnost VR simulace
se skoln{ realitou podporujf i néktera fyziologickd méfeni. V souvisejici studii byly pomoci
méfeni elektroencefalogramu a srde¢niho tepu ziskdny hodnoty srovnatelné s redlnou
zatézovou situaci ulitele ve Skolni tfidé (Stavroulia & Lanitis, 2017).

Dalsim vyznamnym faktorem je organizace samotné simulace. Davis et al. dokladaji
pozitivni vztah opakovani pobytu ve VR simulaci Skolni tfidy se zvySovanim ucitelskych
kompetenci a ocekavani pozitivnich vysledkt (Davis et al., 2022). Stejné tak je zmitiovana
duleZzitost instruovani, jehoZ propracovanost pozitivné koreluje s efektivitou realizované
simulace, vyuky ve VR (Remacle et al., 2023).

9.3.3 Vyuziti VR simulaci pfi podpofe wellbeingu

Jak uvadi slovnik APA, wellbeing (well-being) je stavem Stésti a spokojenosti, s nizkymi
drovnémi distresu, celkové dobrym fyzickym a psychickym zdravim a pozitivnim vyhledem
nebo dobrou kvalitou Zivota (APA, 2024). Felcmanové k tomu dopliuje, Ze , wellbeing
je stav, ve kterém miiZeme v podporujicim a podnétném prosttedi pIné rozvijet sviyj fyzicky,
kognitivni, emociondlni, socidlni a duchovni potencial a Zit spolu s ostatnimi plnohodnotny
a spokojeny zivot” (Felemanové, 2023).

Z hlediska VR simulaci jsou kli¢ové predevsim tii oblasti wellbeingu: (1) kognitivni oblast
souvisejici s rozvojem kritického mysleni, s feSenim problémil a kreativitou. Ta se projevuje
ve zplisobu zpracovani informaci, vytvafeni tsudku a v motivaci k tspésnému dosahovani
cilti. Druhou rovinou je (2) emocionalni oblast souvisejici s rozpoznavanim emoci a autore-
gulaci. Projevuje se v sebedtivéfe a v odolnosti umoZznujici zvlddat nepfiznivé situace, napi.
Vv jiz vySe popsané resilienci. Tteti je (3) oblast socidlni, kde jsou v kontextu VR simulac{
kli¢ové zejména komunikacni dovednosti a jejich rozvoj (Felcmanovéa, 2023). Kognitivni
rovina wellbeingu byla podrobnéji rozpracovana v pfedchozi ¢asti kapitoly vénované ucend.
K této oblasti mtizeme doplnit také dalsi studie, které pii aplikaci VR simulaci v ucitelské
piipraveé reportuji rozvoj systematického uceni (Kaya & Erdem, 2021; Stavroulia & Lanitis,
2017), rozvoj kritického mysleni a profesné zaméfeného rozhodovani (Jans et al., 2023).

Pro emociondlni oblast wellbeingu je v kontextu VR simulaci kli¢ova zejména bezpecnost
virtudlntho prostoru. Tu zdtirazituje fada studii, ve kterych je ¢asto zmitiovana minimalizace
rizik — student/ucitel mtize vyuZit fady rizikovych strategii, napf. pokus—omyl, a to bez
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hrozby poskozeni sebe ¢i skute¢nych 24kt (Renganayagalu et al., 2021; Stavroulia & Lanitis,
2017). Dalsi studie dokladdaji posileni sebedtivéry a self-efficacy, kterd nartistd s mirou
zapojeni studenttt do VR simulace (Huang et al., 2022b; Jans et al., 2023; Kugurakova et al.,
2021; Remacle et al., 2023). Casto je zmitiovana také lep3i prace s emocemi, jejich reflexi
a autoregulaci (Kalliopi & Lanitis, 2019; Park et al., 2022; Richter et al., 2022). Imerzivni VR
bylo vyuzito i v rdmci vyuky socidlniho a emocionalniho uéeni (SEL), kde autofi uvadéji
efektivni facilitaci empatie a perspektivniho mysleni (Tan et al., 2022)

Rozvoj socidlni roviny wellbeingu v roviné rozvoje socidlnich a komuta¢nich dovednosti
mapuje rovnéz fada studii. VR simulace jsou zmifiovany jako vhodna cesta k nacviku feSeni
konfliktti a ndroéné komunikace (Alvarez et al., 2023; Renganayagalu et al., 2021). Zavéry
§védské studie, kterd zpracovala vysledky 26 vyzkumi zaloZenych na VR interakci s avatary,
dokladaji zlepseni vztahovych kompetenci budoucich uéitelt a jejich schopnosti efektivni
komunikace (Lindberg & Jonsson, 2023). Uvedena zjisténi podporuje i analyza 22 studii,
ktera popisuje pokroky trénovanych osob v oblasti porozuméni chovéani zakt, v kompe-
tencich pfi fizeni tfidy, ale také v time-managementu (Yilmaz & Hebebci, 2022). Néktef{
autofi soucasné doporucuji vyuzit kombinace VR tréninku a tréninku v redlném prosttedi
(napft. ve formé hrani roli), kterd sméfuje k dalsimu posileni a upevnéni komunikac¢nich

a socidlnich dovednosti (Ade-Ojo et al., 2022).

9.3.4 Studie zaméfené na vyuziti virtudlni reality

Na zékladé pfedchozich vychodisek blize pfedstavime nékteré ze studii, které se zamétily
na problematiku vyuziti VR technologii v ucitelské p¥iprave, resp. pfi simulaci $kolnf
ttidy. Studie je moZzné rozdé€lit na dva zdkladni typy — na studie vyuZivajici cinematického
VR, ve kterych je uZivatel primarné v roli divédka, a studie pracujici s interaktivnim VR,
zaloZenym na interakci uZivatele s prostfedim (viz popis typti VR vyse). Z hlediska pribéhu
simulace jsou pak zminovany tfi zdkladni p¥istupy: (1) scénafovy piistup (scenarios-based
approach), kde je vyvoj situace pfedprogramovany nebo secvi¢eny podle pfedem dané
osnovy, kterou trénovany prochdzi (2) teleoperacni p¥istup (WOz tele-operation approach)
spocivajici v tom, Ze lidsky instruktor (obvykle skryté€) ovlada chovani virtualnich postav
v redlném case, aby simulace ptisobila autenticky a mohla se dynamicky pfizptisobit jednani
tdastnikdl tréninku a (3) modelovy ptistup (model-based approach), ve kterém vytvaii chovani
virtudlnich postav pocitacovy model, zejm. na zdkladé aktudlnich hodnot modelovych
parametrt béhem simulace (Delamarre et al., 2021).

Studie vychazejici ze cinematického VR jsou v rdmci ucitelské piipravy obvykle zalozené
na expozici 360° videonahrdvek vyuky, které jsou promitané do headsetu uzivatele. VyuZivaji
predstavenych videostudii. UZivatel zde obvykle neni zapojeny jako aktivni ticastnik déni
ve tfidé, ale jeho zdZitek (mira imerze) je vyrazné intenzivnéjsi ve srovnani s alternativnimi
zobrazovacimi technikami (nap#. televizi ¢i monitorem). Akceptaci a pohlceni, tedy zazitek
studenta vztahujici se k pfitomnosti v exponované situaci, podporuji také provedené
studie (Kunz & Zinn, 2022; Prange, 2021). Rada autord pak tento p¥istup hodnoti jako
efektivni cestu k podpote autentického uceni studentt, ktera vhodné preklenuje teoretickou
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a praktickou rovinu uditelské p¥ipravy (Jong, 2022; Roche et al., 2021) a facilituje jejich
vniméni a naslednou pedagogickou reflexi (Walshe & Driver, 2019). Studie Cross et al.
rovnéz poukazuje na to, ze 360° videa poskytuji bohatsi a vice imerzivni zaZzitek, ktery
umoznuje budoucim uciteldm lépe sledovat a analyzovat dynamiku tfidy. Studie také
zminuje, Ze tato technologie podporuje hlubsi reflexi a porozumeéni vyukovym situacim, coz
vede ke zlepseni pedagogickych dovednosti a profesiondlniho rozvoje (Cross et al., 2022).
Studie Theelen et al. uvadi, Ze kombinace VR simulaci a prezen¢ni vyuky pfindsi benefity
pfi tréninku interpersonélnich kompetenci. Ve svém vyzkumu dokladaji, Ze po tomto
tréninku dochazi u studentti ucitelstvi ke sniZeni profesni tizkosti a zvysent self-efficacy,
tj. vhimané zdatnosti a sebeti¢innosti (Theelen et al., 2022).

Druhy typ studif je zaloZeny na interaktivnim VR, tedy na bezprosttedni aktivité uzivatele
(studenta jako ucitele) p¥i feSeni pedagogickych situaci. Jak bylo zminéno vyse, aktivita
tcastnika v simulaci mtiZze byt nastavena strikiné, s explicitné stanovenym cilem a struk-
turovanym fesenim situace, nebo volné, kdy jsou situace oteviené a jejich vyvoj a feSent
vychézi z aktivit uzivatele, napt. v roviné adaptace systému na tyto aktivity (Ferguson
et al., 2020). V druhém ptipadé tak miZe situace dojit i k autorem nezamyslenému konci
(Rempulsky et al., 2009).

V ¢eském prostiedi byl v roce 2019 pfedstaven projekt Virtudlni tfida (www.virtualnitrida.cz)
— VR trenazér pro studenty ucitelstvi. Tato interaktivni VR simulace, vytvofend v systému
Unity 3D, vyuziva prostiedi kolni tfidy s nékolika Zaky (standardné s péti z4ky), ve kterém
se miiZe uZivatel pohybovat a provadét aktivity (Duffek et al., 2019). Z4ci jsou zde reprezento-
vani avatary, které ve skute¢nosti ovladd ¢lovék. V rozhrani aplikace je zdroveri mozné zvolit
také druhy typ simulace, schiizku s rodi¢i. Pfes nedostatky spojené s niz$f mirou imerze
(vizualizace je velmi jednoduchd) a zaznamendnim cybersickness u mensi ¢asti uZivatela,
autofi aplikaci doporucujf jako pfinosnou, zejména pro tcely pedagogického tréninku, jako
doplnék klasickych ucitelskych praxi a jako vhodny material pro naslednou didaktickou
reflexi (Duffek et al., 2020). Druha generace néstroje, aktualné je ve fazi testovani, disponuje
propracovanéjsim grafickym prostfedim a novymi funkcionalitami. ZkuSenost s touto verzi
studenti hodnotili kladné a pedagogicky piinos aktivit byl hodnocen jako znaény (Fiala,
2022). Projekt je sice postaven na simulaci relativné malé tfidy, to ale mtize p¥inést urcité

zakt (Huang et al., 2022a).

Podobny interaktivni model pfedstavuje némecka aplikace Breaking Bad Behaviours (BBB),
imerzivni VR systém pro ucitelsky trénink (Lugrin et al., 2016). Aplikace je pfimo zaméfena
na trénink managementu tfidy a na zvladani pedagogicky naro¢nych situaci spojenych
zejména s nekadzni zak. Rozhrani aplikace umoZiiuje nastaveni rtiznych situaci a vzorcti
chovéni z4kd, ktefi jsou zde poloautonomnimi avatary. Ve studii posuzujici efektivitu
virtudlnfho BBB tréninku z pohledu nésledné pfipravenosti studentti zastavit nevhodné
chovani v praxi (pfed skute¢nou tfidou), poukazuji autofi na Zddouci zvyseni vnimavosti
a reaktivity ucastniki ve sméru k problematickym situacim a na zlep$eni schopnosti
tyto situace Fesit (Chen, 2022). Aplikace byla vyuZita i pfi tréninku éerstvych absolventti
studia ucitelstvi, a to v (kvazi)experimentdlnim vyzkumném designu. Skupina ucitelt,
ktefi se zticastnili BBB tréninku managementu tfidy, vykazala v hodnoceni instruktort
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signifikantni zvySeni kompetenci, oproti kontrolni skupiné, ktera absolvovala pouze tradi¢ni
videotrénink (Seufert et al., 2022). Autofi rovnéz uvadéji, Ze ticastnici tréninku hodnotili
svou zkusenost s VR pozitivné a ocetiovali realistické scénéte vyuky, které umoziovaly
efektivnéji reflektovat praci ucitele. Podobny princip simulace nabizi také australsky systém
ClasSimVR, kde se ucitelé setkavaji s rtiznymi typy rusivého chovani Zdkti a mohou na né
reagovat pomoci strategii SWPBIS (School-Wide Positive Behaviour Interventions) (Park et al.,
2022), nebo americky systém IVT-T (Interactive Virtual Training for Teachers), ktery pracuje
se setem deviti interaktivnich scéndft zaméfenych na management skolni t¥idy (classroom
behavior management) (Delamarre et al., 2021). Posledni zminéné studie zaroven seznamuje
s dal$imi VR simula¢nimi projekty, napt. ClassSim, SimSchool, Virtual PREX, TeachLive, 3B

nebo SimInClass (Delamarre et al., 2021).

Uvedené studie jsou pouze vyse¢i z mnoha projekttt, které pracuji s VR technologiemi
v ucditelské piipravé a tréninku. Variabilita VR aplikaci je pomérné vysokd a objevuji
se stale sofistikovanéjsi systémy, které pfindseji nové rezimy a funkcionality. Pokud bychom
k nim méli poskytnout souhrnny komentaf, z hlediska efektivity se jevi jako klicova
predevsim kvalitni vizualizace prostiedi, ve kterém se uzivatel pohybuje — v tomto pfipadé
zejména vykresleni Skolni t¥idy a pfitomnych zak (Mouw et al., 2020). Interaktivni VR
systémy obvykle pracuji s pocitacem generovanou scénou, tzv. CGI (computer generated
imagery), kterd mtize vykazovat rtiznorodou tdroven realisticnosti (Dirik et al., 2007).
Starsi aplikace scénu ¢asto vizualizuji v jednoduché vektorové grafice, kterd snizuje pocit
imerze uzivatelt a celkovou uvéfitelnost simulace (Richter et al., 2022). To plati zvlasté
v situacich, kdy ve VR pfedpoklddame realizaci urcité formy socidlni interakce (Huang et al.,
2022b; Richter et al., 2022). Kvalita provedeni avatarti, napfiklad Zakt ve t¢idé, je v tomto
sméru klicova a realistické ztvarnéni postav vyrazné facilituje autentickou komunikaci
ze strany uZivatele—studenta (Aseeri & Interrante, 2021). VyuZiti varianty cinematického
VR tak v tomto sméru pfinasi fadu vyhod — vizualizace prostfedi a postav mitize byt plné
fotorealistickd (uzivatel mtize sledovat redlnou scénu zachycenou 360° kamerou), moZznost
interakce uZivatel-prostfedi zde vSak byvd omezena (Richter et al., 2022).

Dal$im pfedpokladem efektivity tréninkovych VR systémti je nepochybné propracovanost
scénéfe a celkova smysluplnost VR simulace (Mouw et al., 2020). Scénéfe by mély mit jasny
tréninkovy cil a nabizet repertoar interakci, které jsou srovnatelné s béZnou skolni realitou
(Seufert et al., 2022). Jako vyznamnou komponentu produktivnich VR simulaci je nutné
zminit také praci s reflexi situace prozité ve VR, kterd je klicovym prvkem zkusenostniho
uceni a podpory wellbeingu u uZivateli simulace. PfestoZe tato oblast neni pfimo navdzana
na technologii VR simulaci, je pro benefit a osobni rtist uZivatele klicova (Duffek et al., 2020;
Kalliopi & Lanitis, 2019; Park et al., 2022; Richter et al., 2022; Walshe & Driver, 2019).
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Doporuceni pro praxi

Vyuziti virtudlni reality (VR) v ucitelské piipravé predstavuje nejen inovativni néstroj
pro rozvoj klicovych pedagogickych kompetenci, ale také prostfedek k podpote
wellbeingu budoucich uéiteld, zejména v oblasti emociondIni odolnosti, sebedtivéry
a efektivniho zvladani stresovych situaci. Studie dokladaji, Ze VR simulace mohou
uc¢inné podporovat zkuSenostni uceni (Kolb & Kolb, 2009) a umoznit studentiim
uditelstvi rozvijet schopnost efektivni interakce se zaky v prostiedi s vysokou mirou
autenticity (Richter et al., 2022; Van der Want & Visscher, 2024). Doporucujeme proto
zaclenéni VR technologii do vzdélavani pedagogti jako doplnék k tradi¢nim praxim.
Virtudlni trénink umoZiiuje bezpe¢ny nacvik strategii feSeni naroénych pedagogickych
situaci, véetné prace s problematickym chovanim zakd, a ptispiva k rozvoji resilience
ucitelty, tedy jejich schopnosti adaptace na stresové situace (Chen, 2022).

Pro maximélni efektivitu VR simulaci je klicova jejich vizualni vérnost a mira inter-
aktivity, kterd podporuje imerzi uzivatele do prostiedi skolni ttidy (Albus & Seufert,
2023; Dewil et al., 2023). Doporuc¢ujeme propojit VR simulace s reflektivnim ucenim,
napiiklad prosttednictvim zpétné vazby od mentorti nebo rozboru vlastnich interakci
(Korthagen & Nuijten, 2022). Vyznam reflexe potvrzuji i studie, které ukazujf, Ze sys-
tematickd analyza VR simulaci pomahda budoucim uéiteltim 1épe vnimat dynamiku
ttidy a zlepsuje jejich pedagogickou praxi (Cross et al., 2022; Walshe & Driver, 2019).
Vzhledem k tomu, Ze VR nemtiZe pIné nahradit fyzickou praxi, doporucujeme kombi-
naci VR tréninku s redlnymi ucitelskymi zkuSenostmi, nap¥iklad formou hybridniho
modelu vzdélavani (Ade-Ojo et al., 2022; Theelen et al., 2022).

Zavéadéni VR do ucitelské p¥ipravy by mélo byt doprovdzeno systematickym vyzku-
mem jeho efektivity. Doporuc¢ujeme sledovat dopad VR simulaci na rozvoj kli¢ovych
ucitelskych dovednosti, zejména v oblasti fizeni t¥idy, komunikace a profesniho rozho-
dovani. Vysledky téchto vyzkumi mohou pomoci optimalizovat implementaci VR
v pedagogické pfipraveé a zajistit jeho smyslupIné zaclenéni do vzdélavaciho systému.
Kromeé profesniho rozvoje mohou tyto technologie ptispét i k psychické pohodé ucitelti
tim, Ze umoZniuji bezpecné prostiedi pro nacvik slozitych pedagogickych situaci
a snizuji tiizkost z redlné praxe.
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