
1. Úvod do virtuální reality: 

1 .1 Definice virtuální reality a základní principy fungování. 
Definice virtuální reality (VR) se týká interaktivního počítačového prostředí, které 
simuluje reálný svět nebo vytváří imaginární světy, do kterých se uživatelé mohou 
ponořit pomocí speciálních zařízení a technologií. VR umožňuje uživatelům 
prozkoumat a interagovat s prostředím, které je virtuální, aleje vnímáno jako 
skutečné. 

Základní principy fungování virtuální reality jsou založeny na vytváření iluze 
přítomnosti a realismu. K dosažení tohoto cíle se využívají následujících prvků: 

1. Vizuální stimulace: Uživatelé jsou obklopeni 3D vizuálním prostředím, které se 
zobrazuje na obrazovkách, obrazovkách s rozšířenou realitou (AR) nebo na 
speciálních VR headsetech. Tato vizuální stimulace poskytuje uživatelům pocit 
přítomnosti v virtuálním prostředí. 

2. Auditívni stimulace: Zvukové efekty a prostorový zvuk jsou využívány k 
vytvoření akustického prostředí odpovídajícího virtuálnímu světu. Kvalitní 
zvuková stimulace je klíčová pro dosažení pocitu realismu a prohloubení 
zážitku uživatele. 

3. Haptická stimulace: Haptická zpětná vazba je důležitým prvkem VR, který 
umožňuje uživatelům interagovat s virtuálním prostředím pomocí hmatových 
podnětů. To může zahrnovat použití speciálních rukavic, obleků nebo 
ovladačů, které umožňují fyzický kontakt a pohyb v rámci virtuálního světa. 

4. Pohyb a sledování polohy: K dosažení pocitu pohybu ve virtuálním prostoru se 
využívají senzory, jako jsou akcelerometry, gyroskopy a polohovací systémy. 
Tyto senzory sledují pohyb uživatele a přenášejí tyto informace do virtuálního 
prostředí, což umožňuje uživateli interagovat s prostředím a prozkoumávat 
ho. 

5. Real-time interakce: Jedním z klíčových principů virtuální reality je možnost 
interakce v reálném čase. To znamená, že uživatelé mohou okamžitě reagovat 
na změny ve virtuálním prostředí a ovlivňovat ho svými akcemi a 
rozhodnutími. 

I .č. Historický vývoj virtuální reality a její použití v různých odvětvích. 
Historický vývoj virtuální reality (VR) se datuje již od poloviny 20. století. Přestože 
koncept virtuální reality začal nabývat na popularitě až v posledních desetiletích, 
některé předchůdce a technologie vytvářející podobné zážitky se objevovalyjiž dříve. 

1. 
19. a počátek 20. století: 



• Stereoskopie: Stereoskopické fotografie a přístroje, které vytvářely iluzi 
prostorového vidění, byly předchůdci VR. 

• Panoráma: Panoramatické obrazy a projekce se staly populárními v 
období Belle Époque a poskytovaly divákům dojem, že jsou přeneseni 
do jiného místa. 

2. 1960 - 1970: 
• Sensorama: Vynálezce Morton Heilig vytvořil Sensoramu, zařízení, které 

poskytovalo multisenzorický zážitek z jízdy na motocyklu pomocí 
obrazu, zvuku, pachu, vibrácia vzduchových proudů. 

• The Sword of Damocles: Ivan Sutherland představil zařízení známé jako 
The Sword of Damocles, které bylo první reálné VR headsetem. 
Umožňovalo uživatelům vidět jednoduchý 3D grafický obraz. 

3. 1980 - 1990: 
• Vznik prvních VR společností: V této době byly založeny první 

společnosti zaměřené na vývoj VR technologií, jako například VPL 
Research a Virtuality Group. 

• Nintendo Virtual Boy: Nintendo uvedlo na trh herní konzoli Virtual Boy, 
která poskytovala 3D zážitek, ale byla komerčně neúspěšná. 

4. 1990 - 2000: 
• Boom virtuální reality: V tomto období došlo k většímu zájmu a vývoji 

VR. Byly vyvinuty nové VR headsety a simulátory pro různé aplikace, 
včetně vzdělávání, lékařství a průmyslu. 

• Vznik prvních hratelných VR her: Společnost SEGA představila Virtua 
VR-1, první herní systém, který nabízel VR zážitek. 

5. 2000 - současnost: 
• Rozvoj VR headsetů: V této době bylo představeno několik nových VR 

headsetů, včetně Oculus Rift, HTC Vive a PlayStation VR. Tyto zařízení 
poskytují vyšší kvalitu zobrazení a vylepšené sledování pohybu. 

• Rozšíření použití VR: Virtuální realita se začala využívat v široké škále 
odvětví, jako jsou zábava, vzdělávání, zdravotnictví, architektura, 
vojenství a průmysl. 

• Pokroky v technologiích a zpracování obrazu: VR se stává dostupnější a 
realističtější díky pokrokům v oblasti displejů, senzorů, grafických karet 
a výpočetních technologií. 

Dnes je virtuální realita stále rozvíjejícím se polem, které nachází uplatnění v mnoha 
oblastech. Od zábavy a her po výcvik, vzdělávání a simulace, VR má potenciál změnit 
způsob, jakým interagujeme s digitálním světem a prostředím kolem nás. 

3 Popis hardwarových a softwarových komponent virtuální reality. 



Virtuální realita (VR) je závislá na kombinaci hardwarových a softwarových 
komponent, které spolupracují na vytváření a zprostředkování interaktivního 
prostředí. Zde je podrobnější rozepiš hardwarových a softwarových komponent VR: 

Hardwarové komponenty virtuální reality: 

1. VR headset: 
• VR headset je nejvýraznější hardwarovou komponentou VR. Jedná se o 

brýle nebo přilbu, která se nosí na hlavě a zobrazuje virtuální svět 
uživateli. 

• VR headsety obsahují obrazovky, které zobrazují obrazový materiál, a 
často také integrované senzory pro sledování pohybu hlavy a očí. 

• Příklady VR headsetů zahrnují Oculus Rift, HTC Vive, PlayStation VR a 
Windows Mixed Reality headsety. 

2. Ovladače a periferie: 
• K interakci s virtuálním prostředím mohou být použity různé ovladače, 

ovládací prvky nebo gesta. 
• Ovladače mohou obsahovat tlačítka, dotykové plochy, snímače pohybu 

a vibrační zpětnou vazbu. 
• Další periferie, jako jsou ruční ovladače, rukavice nebo obleky s 

haptickou zpětnou vazbou, umožňují uživatelům více realistickou 
interakci s virtuálním světem. 

3. Systémy sledování pohybu: 
• Senzory sledování pohybu jsou používány k monitorování polohy a 

pohybu uživatele v reálném čase. 
• K tomuto účelu se využívají různé technologie, včetně optických 

snímačů, akcelerometrů, gyroskopů a magnetometrů. 
• Systémy sledování pohybu umožňují přesné mapování pohybů 

uživatele do virtuálního prostředí a umožňují tak pohyb a interakci ve 
VR. 

Softwarové komponenty virtuální reality: 

1. VR aplikace a herní enginy: 
• VR aplikace jsou softwarové programy, které poskytují uživatelům 

virtuální zážitek. 
• Tyto aplikace mohou zahrnovat hry, simulace, vzdělávací materiály, 

nástroje pro design a další. 
• Herní enginy jako Unreal Engine nebo Unity jsou často používány pro 

vývoj VR aplikací, jelikož poskytují nástroje a funkce pro vytváření a 
renderování virtuálního prostředí. 

2. Grafické technologie a renderování: 



• Pro zobrazení virtuálního světa je potřeba pokročilé grafické 
technologie a renderovací algoritmy. 

• Grafické karty s vysokým výkonem jsou nezbytné pro vykreslování 
realistických a detailních obrazů ve VR. 

• Techniky jako rasterizace, sledování paprsku a virtuální textury se 
používají pro vytváření vizuálně bohatého virtuálního prostředí. 

3. Software pro sledování pohybu a sledování prostoru: 
• Softwarové algoritmy jsou důležité pro správné fungování sledování 

pohybu a sledování prostoru v rámci VR. 
• Tyto algoritmy zpracovávají vstupní data z různých senzorů a umožňují 

přesné a plynulé mapování pohybů uživatele do virtuálního prostoru. 
4. Simulační a výukové nástroje: 

• Pro vytváření vzdělávacího obsahu nebo simulací ve VR se využívají 
speciální softwarové nástroje. 

• Tyto nástroje poskytují funkce pro tvorbu interaktivních scénářů, 
testování dovedností a sledování pokroku uživatele. 

Kombinace těchto hardwarových a softwarových komponent umožňuje uživatelům 
vstoupit do virtuálního světa a prozkoumávat a interagovat s ním. Tyto komponenty 
se neustále vyvíjejí a inovují, což zvyšuje možnosti a realismus virtuální reality. 

2. Využití virtuální reality v pedagogice: 

2.1 Přehled možností a přínosů využití VR ve vzdělávacím procesu. 
Využití virtuální reality (VR) ve vzdělávacím procesu přináší širokou škálu možností a 
přínosů, které mohou obohatit učební prostředí a zlepšit výsledky vzdělávání. Zde je 
podrobnější rozepiš možností a přínosů využití VR ve vzdělávacím procesu: 

1. Vizualizace abstraktních a složitých pojmů: 
• VR umožňuje studentům vizualizovat abstraktní nebo složité pojmy, 

které jsou obtížně uchopitelné pomocí tradičních výukových metod. 
• Například ve fyzice mohou studenti virtuálně prozkoumat a porozumět 

složitým fyzikálním jevům, jako je gravitace, elektromagnetismus nebo 
kvantová mechanika. 

• Vizuální zobrazení ve VR umožňuje studentům prozkoumat třeba 
historické události, geografické oblasti, molekulární struktury a další 
abstraktní koncepty. 

2. Zvýšení zapojení a motivace studentů: 
• Využití VR v učebním procesu může zvýšit zapojení studentů a motivaci 

k učení. 
• Interaktivní a poutavé prostředí virtuální reality může stimulovat 

zvídavost a zájem studentů o dané téma. 



• Možnost prozkoumávat virtuální světy, interagovat s objekty a 
situacemi a přímo se zapojovat do učebního procesu může motivovat 
studenty k aktivnějšímu učení. 

3. Zlepšení prostorového myšlení a kognitivních dovedností: 
• VR podporuje rozvoj prostorového myšlení a kognitivních dovedností. 
• Studenti mohou ve virtuálním prostředí řešit problémy, provádět 

analýzy a rozhodovat se v reálných situacích, což rozvíjí jejich kritické 
myslenia logické schopnosti. 

• Například ve vzdělávání vědy a techniky mohou studenti využít VR k 
experimentování, řešení vědeckých problémů a simulaci reálných 
vědeckých postupů. 

4. Individualizace a personalizace vzdělávání: 
• VR umožňuje individuální a personalizované přístupy k vzdělávání. 
• Studenti mohou prozkoumávat učivo ve vlastním tempu a zaměřit se na 

oblasti, které jsou pro ně nejzajímavější či náročnější. 
• Virtuální prostředí také umožňuje přizpůsobit obsah a úkoly 

jednotlivým studentům na základě jejich potřeb, schopností a 
preferencí. 

5. Rozšíření výukových scénářů a zkušeností: 
• VR otevírá možnosti rozšíření výukových scénářů a zkušeností. 
• Studenti se mohou virtuálně přenést do jiných časových období, 

prostředí nebo situací, což jim umožňuje prožít autentické a realistické 
vzdělávací zážitky. 

• Využití VR například ve výuce historie, literatury, jazyků, biologie nebo 
sociálních věd umožňuje studentům prozkoumávat historické památky, 
literární světy, cizí kultury, biologické struktury nebo sociální interakce. 

6. Možnost výcviku a simulací reálných situací: 
• VR je vhodná pro výcvik a simulace reálných situací v různých 

odvětvích, jako je medicína, průmysl, letectví, vojenství a další. 
• Studenti se mohou ve virtuálním prostředí připravit na různé profesní 

dovednosti, provádět lékařské operace, řídit stroje, simulovat lety nebo 
trénovat taktické situace. 

Využití VR ve vzdělávání nabízí interaktivní, zábavný a efektivní způsob, jak posilovat 
učební proces a podporovat rozvoj studentů. Možnosti využití VR jsou stále 
rozšiřovány a inovovány, což otevírá nové perspektivy pro moderní vzdělávání. 

č-.č- Výhody a omezení využití VR v porovnání s tradičními výukovými 
metodami. 

Využití virtuální reality (VR) ve vzdělávání přináší různé výhody a omezení v 
porovnání s tradičními výukovými metodami. Zde je podrobnější rozepiš výhod a 
omezení využití VR ve srovnání s tradičními metodami: 



Výhody využití VR ve srovnání s tradičními výukovými metodami: 

1. Zážitkovost a zapojení: 
• VR nabízí zážitkové a poutavé učení, které aktivně zapojuje studenty do 

učebního procesu. 
• Interaktivní prostředí a možnost prozkoumávat virtuální světy motivují 

studenty k aktivnímu učení a zlepšují jejich zapojení a zájem o dané 
téma. 

2. Vizualizace a konkrétnost: 
• Využití VR umožňuje studentům vizualizovat abstraktní nebo složité 

pojmy prostřednictvím realistických a prostorových zobrazení. 
• Virtuální prostředí poskytuje konkrétní a vizuálně bohaté příklady, které 

pomáhají studentům lépe porozumět učivu a uchopit jejich vztahy a 
souvislosti. 

3. Prostor pro chybování a experimentování: 
• VR poskytuje bezpečné prostředí, ve kterém studenti mohou 

experimentovat, testovat a provádět chyby bez skutečných negativních 
následků. 

• Studenti se mohou ve VR opakovaně pokoušet a učit se z vlastních 
chyb, což podporuje učení zkušenostní cestou a rozvoj kritického 
myšlení. 

4. Individualizace a personalizace: 
• Využití VR umožňuje individuální a personalizované přístupy k 

vzdělávání. 
• Studenti mohou prozkoumávat obsah ve vlastním tempu a zaměřit se 

na oblasti, které považují za důležité nebo náročné. 
• Virtuální prostředí také umožňuje přizpůsobit obsah a úkoly 

jednotlivým studentům na základě jejich potřeb, schopností a 
preferencí. 

5. Realistické simulace a praktické dovednosti: 
• Využití VR umožňuje studentům simulovat reálné situace a procvičovat 

praktické dovednosti v bezpečném prostředí. 
• Studenti se mohou připravit na různé situace, jako jsou lékařské 

operace, průmyslové postupy, řízení strojů nebo taktické situace, bez 
rizika pro sebe nebo okolí. 

Omezení využití VR ve srovnání s tradičními výukovými metodami: 

1. Finanční náklady: 
• Implementace VR do vzdělávacího prostředí může být finančně 

náročná. 



• Pořízení VR headsetů, softwaru a dalšího vybavení může představovat 
významnou investici, která není vždy dostupná pro všechny školy nebo 
instituce. 

2. Technické nároky a omezení: 
• VR vyžaduje pokročilou technologii a hardwarové vybavení, jako jsou 

výkonné počítače, grafické karty a senzory. 
• Provoz VR zařízení může vyžadovat také dostatečný prostor a technické 

znalosti pro správné nastavenia údržbu. 
3. Omezený sociální a mezikulturní aspekt: 

• Využití VR může někdy omezovat sociální a mezikulturní interakce mezi 
studenty. 

• Virtuální prostředí nenahrazuje fyzický kontakt a komunikaci mezi 
studenty a učiteli, což může ovlivnit sociální a emocionální aspekty 
vzdělávání. 

4. Omezené rozšíření do všech vzdělávacích oblastí: 
• Zatímco VR nabízí výhody v určitých oblastech, nemusí být vhodné pro 

všechny typy učiva a vzdělávacích cílů. 
• Určité předměty, jako je matematika nebo jazyky, mohou vyžadovat 

jiné metody a interakce, které VR nemusí poskytovat optimálně. 

Je důležité brát v úvahu tyto výhody a omezení při zvažování implementace VR do 
vzdělávacího prostředí. Je vhodné vyhodnotit konkrétní potřeby, možnosti a omezení 
daného vzdělávacího kontextu a zvolit nejvhodnější kombinaci výukových metod 

2.3 Příklady konkrétních aplikací VR v různých oblastech pedagogiky 
(např. věda, matematika, umění). 

Využití virtuální reality (VR) ve vzdělávání nabízí široké spektrum aplikací v různých 
oblastech pedagogiky. Zde jsou příklady konkrétních aplikací VR v několika 
oblastech: 

1. Věda: 
• Virtuální laboratoře: Studenti mohou ve VR provádět vědecké 

experimenty v bezpečném a interaktivním prostředí. Například si 
mohou zkoumat chemické reakce, biologické procesy nebo fyzikální 
jevy. 

• Prozkoumávání přírodních jevů: Ve VR mohou studenti prozkoumávat 
přírodní jevy, jako jsou sopečné erupce, počasí, ekosystémy nebo 
životní prostředí různých lokalit. 

• Anatomie a medicína: VR umožňuje studentům virtuálně prozkoumat 
lidské tělo, provádět simulace chirurgických zákroků nebo se učit o 
různých onemocněních a jejich léčbě. 

2. Matematika: 



• Geometrie a prostorové vnímání: VR může pomoci studentům 
představit si geometrické tvary, prozkoumat prostorové vztahy a řešit 
matematické problémy ve virtuálním prostředí. 

• Grafy a statistika: Studenti mohou ve VR vizualizovat a analyzovat různé 
druhy grafů a statistických dat, což jim pomáhá lépe porozumět 
matematickým konceptům. 

3. Umění: 
• Virtuální galerie a muzea: VR umožňuje studentům navštívit virtuální 

galerie a muzea, kde mohou prohlížet a studovat umělecká díla, 
procházet historické umělecké obdobia poznávat umělecké styly. 

• Kreativní tvorba: VR může sloužit jako nástroj pro kreativní tvorbu, 
umožňující studentům vytvářet 3D modely, malovat ve virtuálním 
prostoru nebo vytvářet digitální sochy. 

4. Historie a sociální vědy: 
• Historické rekonstrukce: VR může umožnit studentům virtuálně se vrátit 

do minulosti a prožívat historické události, navštěvovat historická místa 
a interagovat s historickými postavami. 

• Kulturní a sociální simulace: VR může poskytnout studentům příležitost 
prozkoumat jiné kultury a společnosti, simulovat sociální situace a 
rozvíjet interkulturní dovednosti. 

5. Jazyky: 
• Virtual ní jazykové prostředí: Ve VR mohou studenti trénovat jazykové 

dovednosti ve specifických situacích, jako jsou konverzace s virtuálními 
rodilými mluvčími nebo simulace cestování do cizích zemí. 

• Virtuální výuka výslovnosti: VR může pomoci studentům zlepšit 
výslovnost a intonaci cizích jazyků prostřednictvím interaktivních cvičení 
a zpětné vazby. 

Tyto příklady ukazují, jak VR může poskytovat interaktivní a zábavný prostor pro 
učení a zkoumání různých oblastí pedagogiky. Využití VR umožňuje studentům 
autentické a poutavé zážitky, které mohou podpořit jejich porozumenia motivaci k 
učení. 

2.4 Vysvětlení významu vizualizace a konkrétních přínosů VR při 
výuce abstraktních nebo složitých pojmů. 

Význam vizualizace při výuce abstraktních nebo složitých pojmů spočívá v tom, že 
nám umožňuje převést abstraktní myšlenky do konkrétních a vizuálně vnímatelných 
forem. Vizualizace pomáhá studentům lépe porozumět, zapamatovat si a aplikovat 
tyto pojmy. Virtuální realita (VR) poskytuje prostředí, které je ideální pro vizualizaci, 
protože umožňuje studentům prožívat a prozkoumávat abstraktní koncepty ve 
virtuálním prostoru. Zde jsou konkrétní přínosy VR při výuce abstraktních nebo 
složitých pojmů: 



1. Konkrétní zobrazení a prostorové vnímání: 
• VR umožňuje studentům vidět a prozkoumávat abstraktní pojmy ve 

vizuálně konkrétní podobě. 
• Studenti se mohou přenést do virtuálního prostředí, kde mohou vidět a 

prozkoumat například molekulární struktury, matematické grafy nebo 
složité mechanismy. 

• Prostorové vnímání ve VR umožňuje studentům lépe porozumět 
vztahům mezi jednotlivými prvky a jejich uspořádání v trojrozměrném 
prostoru. 

2. Interaktivní průzkum a manipulace: 
• VR umožňuje studentům interaktivně prozkoumávat a manipulovat s 

abstraktními objekty. 
• Studenti se mohou pohybovat, otáčet, měnit měřítko a provádět různé 

akce s virtuálními objekty, což jim umožňuje prozkoumat jejich 
vlastnosti a chování. 

• Například ve výuce chemie mohou studenti využít VR k prozkoumání 
struktury molekul a interakci s nimi, čímž lépe porozumí chemickým 
reakcím a vlastnostem látek. 

3. Vytváření vizuálních analogií: 
• VR umožňuje vytvořit vizuální analogie, které představují abstraktní 

pojmy v konkrétních a srozumitelných podobách. 
• Tyto analogie pomáhají studentům vytvořit mentální spojení mezi 

abstraktními pojmy a reálnými situacemi, které jsou jim blízké. 
• Například ve výuce fyziky může být abstraktní koncept gravitace 

vizualizován prostřednictvím simulace pohybu těles ve virtuálním 
prostoru. 

4. Zlepšení paměti a porozumění: 
• Vizualizace ve VR může pomoci studentům lépe si zapamatovat 

abstraktní pojmy a související informace. 
• Prožití a interakce s virtuálním prostředím vytváří silné a emotivní 

vzpomínky, které jsou spojeny s danými koncepty. 
• VR také poskytuje možnosti opakování a prozkoumávání, což umožňuje 

studentům prohlubovat své porozumění postupně a postupně. 
5. Zábavný a motivující zážitek: 

• Využití VR při vizualizaci abstraktních pojmů přináší zábavný a 
motivující zážitek, který zvyšuje zapojení a zájem studentů o učení. 

• Interaktivní prvky a možnost prozkoumávání ve VR zlepšují motivaci 
studentů k výzkumu, objevování a porozumění složitým a abstraktním 
konceptům. 

Použití VR jako nástroje vizualizace abstraktních nebo složitých pojmů přináší 
studentům autentické, poutavé a hluboké učební zážitky. Tím podporuje jejich 
porozumění, zapamatování si a aplikaci těchto konceptů ve vzdělávacím procesu. 



2.5 Příklady konkrétních situací, ve kterých může VR efektivně 
vizualizovat abstraktní nebo složité pojmy. 

Chemie: 
Vizualizace molekulární struktury: VR umožňuje studentům vizualizovat 
a prozkoumávat třírozměrnou strukturu molekul. Studenti se mohou 
ponořit do virtuálního prostředí, kde vidí molekuly z různých úhlů a 
manipulují s nimi, což jim pomáhá lépe porozumět chemickým vazbám 
a reakcím. 
Simulace chemických reakcí: Ve VR mohou studenti interaktivně 
sledovat a simulovat chemické reakce. Vidí, jak atomy interagují, jak se 
mění struktura molekul a jak probíhají různé chemické procesy, což jim 
umožňuje lépe porozumět a zapamatovat si složité chemické koncepty. 

Fyzika: 
Mechanika a pohyb: VR umožňuje studentům vizualizovat a 
prozkoumávat zákony pohybu a mechaniku. Mohou například virtuálně 
experimentovat s gravitací, různými typy pohybu a sílami, a pozorovat, 
jak se tyto faktory odrážejí ve virtuálním prostředí. 

Elektromagnetismus: Ve VR mohou studenti vizualizovat 
elektromagnetické pole, sledovat interakce nábojů a magnetických polí 
a zkoumat principy elektromagnetismu. Tím lépe porozumí abstraktním 
konceptům elektromagnetismu, jako jsou elektromagnetické vlny nebo 
elektrické obvody. 

Matematika: 
Geometrie: VR umožňuje studentům vizualizovat a manipulovat s 
geometrickými tvary ve virtuálním prostoru. Mohou prozkoumávat 
vlastnosti různých tvarů, zkoumat jejich úhly, hrany a rovnoběžnost a 
porozumět geometrickým vztahům. 

Prostorové vztahy: VR pomáhá studentům lépe porozumět 
prostorovým vztahům. Může jít například o vizualizaci prostorových 
transformací, porovnání velikostí a měřítek nebo prozkoumávání 
trojrozměrných struktur. 

Biologie: 
Prozkoumávání anatomie: VR umožňuje studentům virtuálně 
prozkoumávat lidské tělo a jeho orgány. Mohou zkoumat strukturu a 
funkce orgánů, procházet se cévními soustavami a prozkoumávat 
mikroskopické detaily buněk. 

Ekosystémy a biodiverzita: Ve VR mohou studenti prozkoumávat různá 
ekosystémová prostředí, jako jsou pralesy, korálové útesy nebo savany. 



Vidí různé druhy živočichů a rostlin a zkoumají jejich interakce a 
biodiverzitu. 

Historie a společenské vědy: 
Historické události: VR umožňuje studentům virtuálně se vrátit do 
minulosti a prožívat historické události. Mohou například navštívit 
virtuální historické památky, prozkoumat archeologické naleziště nebo 
se dostat do historického prostředí a interagovat s historickými 
postavami. 

Sociální interakce: Ve VR mohou studenti simulovat různé sociální 
situace, jako jsou konflikty, spolupráce nebo mezilidské vztahy. Tím 
lépe porozumí sociálním a emocionálním aspektům a rozvíjí své sociální 
dovednosti. 

Využití VR při vizualizaci abstraktních nebo složitých pojmů vytváří interaktivní, 
poutavé a autentické vzdělávací zážitky, které posilují porozumění a zapamatování si 
těchto konceptů. Studenti se ponořují do virtuálních prostředí a mohou se účastnit 
interaktivních aktivit, které jim umožňují prozkoumat, manipulovat a lépe porozumět 
abstraktním konceptům ve vizuálně bohatém prostředí. 

2.6 Výzkumy a studie potvrzující účinnost využití VR pro vizualizaci 
abstraktních nebo složitých pojmů. 

3 Interakce studentů s VR a její vliv na učení: 

3.1 Popis různých forem interakce studentů s VR (ovládání, pohyb, 
manipulace) a jejich vliv na učení. 

3.2 Studie zkoumající vztah mezi interakcí s VR a zapojením 
studentů do vyučovacího procesu. 

3.3 Diskuze o možných dopadech interakce s VR na motivaci, 
koncentraci a paměť studentů. 

4 Vybraný software pro využití VR v pedagogice: 

4.1 Přehled dostupného softwaru pro využití VR v pedagogickém 
prostředí. 

4.2 Analýza vybraného softwaru a jeho specifických funkcí pro 
pedagogické účely. 

4.3 Příklady konkrétních aplikací softwaru ve vyučovacích scénářích. 
5 Zhodnocení přínosů a omezení využití VR v pedagogice: 



I Diskuze o celkových přínosech a omezeních využití VR v 
pedagogickém prostředí. 

2 Závěry z dosavadních studií a výzkumů týkajících se účinnosti a 
efektivity využití VR v pedagogice. 

3 Doporučení pro budoucí výzkum a rozvoj v oblasti využití VR v 
pedagogice. 


