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Anotace

Bakalafska prace se zabyva vzdélavanim ucitell jazykl ve vyuZzivani virtudlni
reality pro vyuku. Teoretickd ¢ast prace vymezuje zakladni pojmy spojené s virtualni
realitou a vzdélavanim dospélych, piedstavuje historicky vyvoj virtualni reality, kladné
a zaporné aspekty vyuzivani virtudlni reality ve vzdélavani a kontext této technologie
Vramci vzdélavani. V praktické casti prace je na zadklad¢ poznatklt dotaznikového
Setfeni orientovaného na miru stavajiciho vyuziti virtualni reality v prostiedi formalniho
profesniho jazykového vzd€lavani navrzeno vzdélavéani ucitelt jazykll ve vyuzivéani

virtualni reality pro vyuku.

Klic¢ova slova

3D prostor, edukace, digitalni gramotnost, digitalni kompetence, digitalni

technologie, virtualni realita, vzdélavani dospélych.



Annotation

The topic of this bachelor's thesis is educating language teachers in using virtual reality in
education. The theoretical part defines basic terms connected to virtual reality and adult
education, presents the historical development of virtual reality, positive and negative aspects of
using virtual reality in education and context this technology has as a part of education. The
practical part is based on a survey focused on the degree of current utilisation of virtual reality
in formal professional language education and it proposes education of language teachers in
various ways of using virtual reality.
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UvVOD

Vzdélavani dospélych by mélo byt jednou z priorit v kazdé vyspélé spolecnosti
a soucasné by mélo akceptovat piichazejici zmény, zejména v souvislosti s pouzivanim
novych technologii. Tyto je pak zapotfebi dale zefektiviiovat a adekvatné
implementovat do forem vzdélavani dospélych. Mezi takové nové perspektivy
amoznosti ve vzdélavani dospélych patii virtudlni realita. Tak jako vSechny nové
technologie si i ona zada dostateCnou pozornost a jisté Gsili od lektort tak, aby byla
pouzita jako relevantni ndstroj ve vzdélavani dospélych atim pfinesla pozitivni
benefity. Souhrnné oznaceni virtualni realita zahrnuje nejen samotného zatfizeni, které
umoziuje zprostiedkovat virtualni realitu, ale také prostfedi, do kterého se uzivatel
Vv pribéhu procesu ptrenasi. Virtudlni realita prosSla rozsahlym historickym vyvojem
vyuziti. Pravé tento faktor vSak pfinasi i zna¢né ptekazky, a to ptedevs§im v rostoucich
narocich sohledem na velkou miru nezbytného zjednoduSovani z uzivatelského
pohledu. Pravé odstraiiovani piekazek pro lepsi adaptaci a akceptaci této nové
technologie do vzdélavani dospélych se jevi jako dilezity moment. Stejné tak jako
projekéni technika, pocitace nebo tablety 1 virtudlni realita ma ambice stat se ¢im dal
Cast¢jSi pouzivanou formou a tim také soucasti vzdélavacich a prednasSkovych aktivit
v ramci vzdélavani dospélych. Na rozdil od zminénych pouzivanych zatizeni se toto
nestalo, alesponi prozatim. Duvodi je nékolik, mohou za to at' uz celosvétové
a celospolecenské zmény v souvislosti s pandemii dopadajici na vzdélavani dospélych
jako na jiné sektory, nebo prozatim mald osvéta a tim akceptace této unikatni a nové
technologie ve vzdélavani dospélych nedostava tolik prostoru. V nepfijeti nové
technologie muze nékdy sehrat svou roli mala informovanost a zkusenosti. Virtualni
realita prosla za poslednich nékolik let zcela ptelomovym technologickym vyvojem.

Ve spojeni s celosvétovou pandemii, kterd ptispéla k adaptaci technologii u Siroké
vefejnosti nebyvalou mérou, 1ze ocekavat, Ze se virtudlni realita bude dostavat k ¢im dal
vétsimu poctu uzivateld. Virtualni realita vSak byva velmi Casto zaménovana s pojmy
pfibuznymi, nevystihujicimi pIné jeji podstatu, efektivnost a vyuzitelnost, zejména pro
vzdélavani dospélych. Déle vzhledem k jejimu rychlému vyvoji a technologickym

moznostem nema o ni celd fada potencialnich uzivatelti dostatecny ptehled, zejména



pravé V oblasti vzdélavani dospélych. V Sirsi souvislosti se zda byt dulezité také
poukazat na spojeni velkého potencidlu virtudlni reality a vzdélavani dospélych
piredevsim z davodu jejiho Sirokého vyuziti v celém spektru oborti, jako je napiiklad
automobilovy prumysl, zdravotnictvi a medicina, stavebnictvi a Vv dalsich odvétvich
lidské ¢innosti. Vzhledem k zajmu autora o téma virtudlni reality se ptredkladana
bakalarské prace zabyva vzdélavanim ucitelti jazykil ve vyuzivani virtudlni reality pro
vyuku. Cilem bakalatské prace je analyzovat stdvajici vyuziti nastrojia virtualni reality
v prosttedi formalniho profesniho jazykového vzdélavani a na zdklad¢ vysledka
provedené analyzy nasledné navrhnout vzdélavani uciteli jazykd ve vyuzivani virtualni
reality pro vyuku. Bakalarskd prace se bude Vv celém svém rozsahu opirat o vysledky
mezinarodniho projektu Virtual Reality in Teaching (Virtual Reality in Teaching,
online, cit. 2021-12-13).

Tato bakalafska prace je ¢lenéna na teoretickou a praktickou ¢ést. Teoreticka cast
prace V prvni kapitole vymezuje zédkladni pojmy. Ve druhé kapitole prace je predstavena
technologie virtudlni reality s diirazem na jeji historicky vyvoj a déle jsou zde popsany
kladné a zaporné aspekty pouzivani virtudlni reality ve vzdélavani. Ve tieti kapitole je
na zéklad¢ studia odborné literatury predstavena virtudlni realita v kontextu vzdelavani.
V praktické ¢asti bakalarské prace je navazano na teoreticka vychodiska predstavenim
vyzkumu. Cilem praktické casti bakalafské prace bylo na zakladé poznatki
Z dotaznikového Setfeni zabyvajiciho se mirou stavajiciho vyuziti virtualni reality
Vv prostiedi formalniho profesniho jazykového vzd€lavani navrhnout vzdélavani ucitelti

jazyku ve vyuzivani virtudlni reality pro vyuku.
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TEORETICKA CAST

1 VIRTUALNI REALITA V KONTEXTU VZDELAVANI
DOSPELYCH

1.1 Vzdélavani dospélych

Pojem vzdélavani dospélych definuje v Andragogickém slovniku prof. Pricha
a prof. Veteska (2014, s. 301-302) jako vzdé€lavaci proces. Tento proces provadény
dospélymi lidmi v kontextu formalniho a neformalniho vzdélavani obsahuje kompletni
vycet vzdelavacich cinnosti. Sféra formdlniho vzdélavani predstavuje nabyvani
definované urovné vzdélavani v prostfedi Skolského systému jako soucdst tvodniho
vzdélavani. Dominantni oblast z hlediska rozsahu vzdélavacich mozZnosti predstavuje
druha oblast, a to neformalni vzdélavani. Vzdélavani dospélych se fadi v ramci SirSiho
kontextu do vzdélavaciho systému jako celku a ve spojeni se vzdélavanim zamétenym
na skupiny déti a mladdeze piedstavuje komponentu celozivotniho uéeni. Znacné vétveni
a pfibyvani narokl jak na teoreticky, tak na prakticky rozmér vzdélavani dospélych
vede k novym potiebam. Jedna se 0 nutnost tvorby aktualnich opatieni z hlediska
legislativy, administrativniho kontextu, ale i v oblasti politiky nebo organizace.
Pozornost v teoretické a praktické roviné vzdélavani dospélych v souvislosti s novymi
naroky si ziskava i u vlad zacastnénych zemi ¢i organizaci s mezinarodni ptisobnosti,
jako napftiklad Evropska unie, Organizace spojenych narodi nebo OECD.

Pti vzdélavani dospélych se Gcastnici vzdélavani od mladeZe dle profesora Bartaka
(2015, s. 11) odlisuji predevsim stafim, dosazenym vzdélanim, typem zameéstnani,
zivotnimi zkuSenostmi a pak také vlastnostmi, zplsobilostmi a dovednostmi. Déle je
U obou skupin rozli¢na motivace pro studovani a definovana odlisSnymi vzd€lavacimi
potfebami, pfipadné rozdilnymi Zivotnimi postoji. Dospéli a mladez jsou rozdilni ve
vnimani vyznamnosti fakti.
specifika. Jednak jde o tzv. vzd€lavaci ,,deficit starSich®, tento jev jde vSak efektivné
potlacit snahou o pochopeni smyslu a identifikovani ptilezitosti pro realné vyuziti ze

strany ucCastniki a primarné osvojenim nestrann¢ dilezit¢tho za osobné dilezité.
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Dospély ucastnik predavané poznatky piijima rozdiln€, hodnotitelsky a chce v pribéhu
jejich nabyvani vyuzit i své zkuSenosti jak z pracovniho, tak soukromého zivota. Pfi
vztahu s ucastnikem je tfeba brat v potaz jeho dovednost rozlozit si praci, dobrovolnost
vztahu s nim spojenou s jeho aktivnim piistupem, kreativit¢ vychazejici z urcité zivotni
orientace. Je také vhodné vnimat snahu dospélého ucastnika o rozpozndni a vyuziti
svych tuzeb, potfeb nebo snah. V pribéhu procesu vzdélavaciho pisobeni je tieba
piihlizet k jiz nezavislému mysleni a kondni souvisejicimu s potfebou sebepotvrzovani
¢1 sebezhodnocovani. Specifikum hodné pozornosti souvisi jak se schopnosti udrzovat
pozornost v kontextu dosazeného vzdélani, tak ale i v souhrnném mentalnim vyvoji.
Stejné tak se velmi diferencuje prizptisobivost mysleni podobné zavisla na souhrnném
mentalnim vyvoji jako u ptedchézejici schopnosti udrzovat pozornost. Pfizptisobivost
mysleni osciluje mezi nehybnym, stereotypnim myslenim pies pohyblivé az k mysleni
svébytnému. Charakteristické rostouci aplikované mysleni signifikantné roste od 22. az
25. roku zivota a vrcholi mezi 30. a 40. rokem. V pfipad¢ logického mysleni dochézi ke
konstantni evoluci od 26 let dale. U paméti je tieba brat ohled na pferod z dlouhotrvajici
ke kratkodobé paméti opét po 26. roku. U pamétovych schopnosti je tieba respektovat
pokles rozkvétu pamétovych schopnosti mezi 36. a 40. rokem. V tomto piipad¢ hraje
velkou roli rychlost poklesu rozkvétu pamétovych schopnosti predchozi prace jedince.
Pohled na vnimani pfedstavuje rovinu diferenciace, a to v odolnosti a stabilit¢ pocinajici
mezi 18. az 33. rokem zivota s vrcholnou trovni imunity V rozpéti mezi 27. a 33. rokem
zivota. Druhou rovinu reprezentuje souhrnny pokles Grovné elementarniho vnimani
mezi 34. a 40. rokem. Zaméstnanecké vztahy v kolektivu, v ptipad¢, ze se vyskytuji,
mohou piinaset pokles jistoty, a to jak pii prezentovani, tak pii opakovani jiz nauc¢enych
poznatki. K umocnéni dochdzi u jedinci v€kové starSich, a také kdyz se projevuji
zaméstnanecké vazby mezi zaméstnanci vyplyvajici z organizacni struktury spole¢nosti
¢ kolektivu jako podfizenost ¢i nadfizenost. PtihliZzet je nutné ke specifikim
jednotlived, ke kterym se ftadi zdravotni kondice, hladina motivace, rozumové
schopnosti, labilita v nervové, fyzické i psychické roviné a obavy z netspéchu ¢i
neuspokojivé vlastni dostatecnosti. V ramci vychovné vzdélavaciho procesu dale
umociiuji uvedené prekazky 1 externi tlaky, komplikace v osobnim, studijnim
| pracovnim zivoté a nedostava se potfebné mnozstvi Casu vyplyvajici ze Spatné

schopnosti jeho organizace k uceni (Bartak, 2015, s. 12).

12



Po vymezeni specifik souvisejicich se vzdélavanim dospélych budou v nasledujici
kapitole objasnény zakladni pojmy a kategorie souvisejici s virtualni realitou. Orientace
v uvedenych pojmech, a piedevsim jejich odliSeni, je nezbytné pro orientaci v dalSich

kapitolach této prace.

1.2 Virtualni realita, smiSena realita, rozsifena realita

Virtualni realita je spojovana S velmi tizce souvisejicimi pojmy jako je smiSena
a augmentovana realita. Tato prace se zabyva primarné podkategorii virtualni reality,
ato proto, ze se jedna o dominantni technologii vyuzivanou v projektu VirTrain,
0 jehoz vysledky se prace opira. Virtualni realita vSak ptedstavuje jednu ze tii podob
digitalni reality, pfesn¢ji souhrnné problematiky prodlouzené neboli rozsifené reality
vychazejici z anglického oznaceni XR neboli ,,extended reality*. Soucasti prodlouzené
neboli rozsifené reality je tedy virtualni realita, anglicky oznacovana jako ,,virtual
reality* (VR), dale tzv. augmentovana realita, anglicky ,,augmented reality” (AR), tfeti
podkategorii pak predstavuje smiSena realita, anglicky ,,mixed reality”“ (MR) (Dalton,
2021, s. 4-5).

Prvni kategorie piedstavuje virtualni realita. Jednd se o zplsob digitalni reality,
ktery uzivatele nejvice vtahuje do d&je. VtaZeni je realizovdno nejcastéji brylemi pro
virtualni realitu, které uzivatele odd€luji od okolni svéta. V prostiedi virtudlni reality,
které mize mit vice podob, a je dale predstaveno ve tfeti kapitole této prace, mohou na
uzivatele pisobit vizudlni, sluchové nebo hmatové efekty. V zdvislosti na typu
vyuzivaného zafizeni miZe byt moZznd 1 urcitd interakce uzivatele s virtudlnim
prostfedim. Ptikladem zafizeni z kategorie virtudlni reality, které zaroven vyrazné
podpofil jeji adaptaci u Siroké vetejnosti v poslednich nekolika letech a je vyuzivano
I v ramci projektu VirTrain, je Oculus Quest 2 (Erben, online, cit. 2021-12-13).

Druhou Kkategorii tvofi zafizeni augmentované reality. V Ceské republice se pro
tuto kategorii pouziva i oznacCeni rozSifena realita, které vSak miize vést k zdmeéné se
souhrnnym oznacenim vsech tfi podob digitalni reality, tak jak bylo uvedeno v tivodu
této podkapitoly. Zasadni rozdil augmentované reality oproti virtualni realité je v jeji
interakci s realnym svétem. Nejcastéji je mozné se s augmentovanou realitou setkat

prostiednictvim mobilnich zafizeni, které skrze integrovanou kameru zobrazuji
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(4

vV redlném cCase do snimaného obrazu nejrizngjsi interaktivni prvky, jako napiiklad
popisky nebo trojrozmérné objekty (Pfecechtél, online, cit. 2021-12-13).

Posledni kategorii pfedstavuje smiSena realita, ktera do urcité miry kombinuje
piredchozi dvé uvedené kategorie. Jedna se tedy nejCastéji o bryle, které zobrazuji
virtudlni prvky vredlném prostiedi, ale uzivatel pii jejich nasazeni neni od reality
odtrzen. Ptikladem zafizeni fadiciho se do této kategorie jsou Microsoft HoloLens

(Erben, online, cit. 2021-12-13).

1.3 Pedagogicky pohled na virtualni realitu

Na zakladé poznatki studie Viviany Gaballo z univerzity Macerata v Italii a dalSich
odbornych podkladi v oblasti integrace informacénich a komunikacnich technologii do
jazykového vzdélavani lze formovat obecny ramec aplikovatelny i pro vyuku jazykt ve
virtudlni realité. V pfipad¢ integrace systému, ktery pomaha studentovi v pievzeti
kontroly ¢i fizeni jeho vzdélavani, a to 1 ¢astecné, tedy naptiklad i pfi integraci virtudlni
reality, je dilezitd motivace k samotné integraci. Motivace by vSak méla byt predevSim
pedagogicka, a nikoliv technologicka (Thouésny, 2011, s. 14-22). Vhodny piedpoklad
pro efektivni integraci prvkia digitadlni vyuky a uceni predstavuje diraz na kombinaci
pohledu pedagogického, metodologického a technologického. Vyuziti digitalnich prvka
ve vyuce se obecné ukazuje jako vhodné pro zlepSovani ucebnich dovednosti student.
Primarni ptinos virtualniho prostedi ptedstavuje jejich neformalni piistup orientovany
na studenta na rozdil od tradi¢niho formalniho pfistupu zaméfeného na ucitele (Gaballo,

2019, s. 444-450).
Analyza vhodnych aplikaci pro vyuku ve virtudlni realité

Pti uvahéach o zapojeni novych technologii do vyuky je dilezité na zacatku zvazit
pedagogické cile nebo ocekavané vystupy uceni. Pravé na jejich zaklad¢ Ize nésledné
vybirat vhodné techniky a technologie, které dopomohou vzdélavateli vytycené cile
naplnit (Salaberry, 2001, s. 39-56). Mercado (2017, s. 20) uvadi jako zcela zasadni
vybirat a vyuzivat konkrétni technologie ve vyuce velice obezietné, pokud maji naplnit
svij plny potencial. Vyuziti technologie virtualni reality ve vyuce nepiedstavuje

VvV tomto ohledu zadnou vyjimku, a tak musi byt velmi dobfe zvazeno jeji nasazeni jesté
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pted zahajenim vyuky. Stejn¢ dualezité je vénovat pozornost vybéru vhodné aplikace ¢i
aplikaci, které budou nasledné pouzivany. V pfipad¢ nevénovani dostate¢né pozornosti
vybéru aplikace je velmi naroné pfipravit vyuku, ktera bude jak efektivni, tak
dostate¢né vtahujici pro ucastniky. V ramci projektu ,,Pedagogical Considerations for
Successful Implementation of Virtual Reality in the Language Classroom* vznikl
nastroj pro analyzu aplikaci pro virtudlni realitu. Tento nastroj posuzuje aplikace ve
¢tyfech kliCovych oblastech, a to: schopnost vtazeni ucastnika do prostiedi virtudlni
reality, kognitivni zatéz, originalni zamysleny ucel aplikace a komunikacni potencial
aplikace (Kruk, 2020, s. 24-47).

Schopnost vtaZeni je zasadni pfednosti virtualni reality a jde o vytvofeni
psychologického vjemu, byti ve virtudlnim prostiedi (Slater, 1997, s. 604). Ptinos
virtudlni reality oproti virtudlnimu prostfedi v pocitacovych hrach ptedstavuje fyzické
zapojeni uzivatele ve virtudlni realité, které se pridava ke spolenému mentalnimu
Rutger, 2014, s. 66-78). Vtazeni zaroven vytvaii u uZzivatelt virtualni reality dulezity
prvek pii navozeni stavu plynuti, tak jak se jim zabyva Mihaly Csikszentmihalyi. Tento
americky psycholog mad’arského pivodu stav plynuti oznacuje jako prozitek radosti,
soustiedéni, absolutniho zaujeti vykondvanou cCinnosti, pii kterém clovek piestava
vnimat aktualni potieby jako hlad nebo ubihajici ¢as. Z hlediska zatazeni v kontextu
psychologie se stav plynuti fadi k proudu pozitivni psychologie (Skyiik, 2008, s. 21).
Pro uplné vtaZeni uZivatele do virtudlni reality je vhodné pouZit systém mapujici pohyb
celého téla a z technologického pohledu vtazeni nejlépe podporuje displej ve virtudlnich
polem (Slater, 2009, s. 3549-3557). Naopak pocit vtazeni neni zcela jednoduché navodit
pfi snaze o co nejrealistiCtejSi virtudlni prostfedi, protoze pii soucasnych
technologickych moznostech se postavy a prostiedi snazici piisobit jako realistické jevi
uzivateli jako zvlastni a nepisobi na uzivatele ptijemné (Seyama, 2007, s. 337-351).
Pocit vtazeni je naopak negativné ovlivnén, pokud se uzivatel nemiize ve virtudlnim
prostfedi pohybovat, jako naptiklad pti sledovani 360° videi ¢i pokud je limitovan
fyzickymi faktory typu kratky kabel pro propojeni bryli pro virtudlni realitu nebo

nepohodIné nasazené zatizeni (Kruk, 2020, s. 30).
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Kognitivni zatéz odkazuje na zatez psychickych a rozumovych schopnosti ti¢astnika
ve virtualni realité. Vysokd kognitivni zaté¢z ve virtualni realit€¢ je zpravidla spojena
s Casovymi omezenimi. Mnoho aplikaci, pfedevsim z herniho svéta, vyuziva prvek
¢asového limitu pro splnéni zadaného ukolu a pifi nedodrZeni Casového limitu je kol
vyhodnocen jako nesplnény. Pfi nevhodné zvoleném tempu podavéani informaci
a nedostatku ¢asu na vyhodnoceni mize byt i sledovani videa ve virtudlni realité¢ velmi
naro¢né. Faktor, ktery kognitivni zatéz zvysuje, mize byt neseznameni se se zafizenim
jako takovym, naptiklad pokud uzivatel na ovladacich v rukou hledd umisténi
spravnych spinaci. Pokud se uzivatel miize ve virtualni realit¢ pohybovat volné snizuje
se kognitivni zatéz uzivatele. Rovnéz nemoznost zvoleni vlastniho tempa a zamyslet se
a zpracovat nacerpané informace Kkognitivni zatéz vyrazn€ snizuje (Kruk, 2020,
s. 30-32).

Kazda aplikace je vytvofena s konkrétnim zamyslenym cilem, ktery pracuje
s myslenkou, jak bude aplikace primarné¢ pouzivana. To ale neznamena, ze kdyz je
aplikace vytvofena a nasledné marketingové prezentovdna pro urCity ucel, nelze ji
vyuzit jinak. Torres (2017, online, cit. 2021-12-14) uvadi jako piiklad vyuziti pro
virtudlni realitu popularni hru s ndzvem Beat Saber, vytvofenou pro zdbavu, ktera nasla
vyuziti ve fyzioterapii. Prvni, ¢astecné jiz naznaCenou kategorii, jsou tedy aplikace,
které maji za cil zabavit uzivatele. Jiz zminéna hra Beat Saber vyuziva pokroc€ilé herni
mechaniky a zaroven jeji hrani pfedstavuje i pomérné fyzicky naro¢nou aktivitu. Do
této kategorie se vSak fadi napfiklad i aplikace s pasivni roli uZivatele, pfipadné
I aplikace zalozené primarné na mentalni aktivité. VétSina komeréné dostupnych
aplikaci pro virtualni realitu se fadi do této kategorie. Cil aplikace mize byt rovnéz
informacni. Jde o aplikace zprostfedkujici uZivateli napiiklad navstévu muzea a obecné
jsou potom vytvareny tak, aby uzivatele vzdélavali a pfinaseli mu nova poznani.
Zamysleny cil aplikaci zaméfeny na specifické moznosti virtualni reality jsou
vyuzivany pifes komunikaéni aplikace. Jejich poslanim je umoZnit interakci ve
virtualnich prostfedich a vtazeni uZivateli do ukoll spojenych s komunikaci, a to
zpravidla s moZnosti vyuziti avatarQ, tedy virtudlnich postav. Do této skupiny se fadi
i aplikace zaméfené na textovou komunikaci. Posledni kategorii reprezentuji aplikace

tvotivé. Tato kategorie pracuje s predstavivosti, dava uzivatelim volnost a umoznuje
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Jim naplno projevovat své myslenky. Spoleénym znakem tvofivych aplikaci je obecné
nedefinovatelnost cile, do kterého se ma uzivatel dostat (Kruk, 2020, s. 32-33).

Komunikaéni potencial se zabyva moznosti komunikace uzivatelli pii pouzivani
aplikace ve virtualni realité. V ptipad¢€, Zze aplikace neumoznuje komunikaci pies své
rozhrani, mize existovat i moznost komunikace mezi uzivateli v prostfedi skute¢ného
svéta, napiiklad kdyz se vice uzivatelli s nasazenymi brylemi pro virtudlni realitu
nachazi v jedné mistnosti. Vysokou miru komunikace v aplikaci demonstruje nejcastéji
skupinova komunikace v realném cCase mezi uzivateli. UrCitou nadstavbu je mozZnost
pouzivani gest avatarem v prostiedi virtudlni reality ¢i pohyby rukou nebo téla. Nizkou,
respektive Casto i chybéjici moznost komunikace v prostiedi virtudlni reality postradaji
aplikace ur¢ené pro jednoho uzivatele. Stale je vSak mozné vyuzit komunikace mezi
uzivateli v redlném svété, jak bylo zminéno. Urc¢itou formu dorozumivani v prostiedi
virtudlni reality tvofi rovnéz textova komunikace, béznéji je vSak pro tento zptsob
charakteristické dorozumivani pomoci pfedem definovanych odpovédi, respektive frazi,
ze kterych si uzivatel jen vybird. Komunikace feSena timto zplisobem vSak jednoznaéné
predstavuje urcité omezeni (Kruk, 2020, s. 34).

Potencidlem virtudlni reality v oblasti vyuky cizich jazykll se zabyvala i studie
Pensylvanské statni univerzity ve Spojenych statech americkych zvefejnéna v unoru
2019. Studie se zaméfila na porovnani efektivnosti aplikaci ve virtudlni realité
V porovnani s tradi¢ni asocia¢ni vyukou pii vyuce slovni zasoby. Za timto ucelem byl
zkouman vliv dvou aplikaci pro virtudlni realitu, a to iVR Zoo a iVR kuchyn
(v originalnim znéni iVR Kitchen). Ob¢ aplikace se soustiedi na vyuku slovni zasoby
Vv mandarinské ¢instin€. Studie se zucastnili studenti pregradudlniho vzdélavani, tedy
typickych bakalarskych studijnich programd, jejichz rodnym jazykem byla anglictina.
Vysledky ukézaly na jedné stran€ vyznamné vyssi efektivitu uceni slovicek za pomoci
aplikaci ve virtualni realité oproti tradicnim metodam, jako je zminéna asociacni vyuka,
ale také rozdily na zakladé pouzité konkrétni aplikace. V pfipadé vyzkumu
Pensylvanské univerzity studenti, ktefi pouzivali aplikaci iVR kuchyf, dosahovali
lepSich vysledkti neZ studenti, ktefi pouzivali aplikaci iVR Zoo. Rozdily ve vysledcich
u zkoumanych aplikaci jsou vnimany jako disledek rozlicnosti v pfistupu k interakci
suzivatelem u jednotlivych aplikaci. Aplikace iVR kuchyn nabizi uZivateli vice

moznosti interakce s virtudlnim prostfedim, zatimco iVR Zoo nabizi vyssi svobodu
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pohybu v prostoru. Vysledky studie vSak, zda se, indikuji, ze SirS§i moznosti interakce

vvvvvv

v prostoru (Legault, 2019, s. 1-32).

1.4 Efektivni vyuka jazykua

sdilet znalosti a komunikovat s ostatnimi. Kli¢ové aspekty komunikativni vyuky jazyka
predstavuje interakce a komunikace. Vytvafeni smysluplného komunikativniho
jazykového zazitku vyzaduje poskytnuti prilezitosti, které jsou strukturované tak, aby
zahrnovaly spolupraci a kreativni interakce, ve které mize byt jazyk ptirozené pouzivan
ke sdileni myslenek, feSeni problému a dokonéovani ukolu (Ellis, 2003, s. 146-148).
Nejefektivnéjsi skupina kol — problémy k feSeni — zapojuje studenty do procesu
mluveni, poslechu, ¢teni nebo psani s piihlédnutim k odpovidajici urovni obtiznosti.
Studenti tak mohou realizovat ¢innosti v angli¢tiné s podporou od lektori tam, kde je to
zapotiebi (Benigno, 2017, s. 4-10). Efektivni vyuka jazykt by se méla zaméfovat na
propojeni s realnym svétem. Vyzvy by mély odpovidat jazykové Urovni studentl
afeSena témata by pro né¢ meéla byt relevantni. Ve vyuce by mélo byt podporovano
vyuzivani pokrocilého mysleni a konverzaci, které pfispivaji ke sdileni a objevovani.
Do efektivni vyuky jazyku patii i prace s problémy, které vyzaduji interakcei, a tvorba
piilezitosti pro moznost ponofeni se do nového jazyka (Davila, 2020, s. 5).

Online  jazykové  vzdélavani  podporované  webovymi aplikacemi,
videokonferencemi nebo systémy fizeného uceni mohou vytvofit zazitek pii vyuce
jazyka, ktery stavi na ziskanych dovednostech a zaroven rozviji nové jazykové
schopnosti. To plati zejména v situacich, kdy pedagogové mohou vyuzivat kombinaci
standartni prezencni vyuky, online vyuky a uceni zalozené na piikladech. Pfinosné jsou
1 zazitky z hybridni vyuky propojujici klasickou prezen¢ni vyuku s vyukou za pomoci
elektronickych aplikaci (Marcum, 2020, s. 150-160). Virtualni realita ptedstavuje
efektivni nastroj pro ucitele jazyki pfedevsim proto, Ze piinasi vzdé€lavani zaméfené na
vtazeni do déje a na Ukolech postavenych na feSeni problémi. Konkrétni popis
0 pfinosech virtualni reality bude uveden v casti prace vénujici se benefitim virtualni

reality. Zasadni prvek pro efektivitu vyuky jazykd ve virtudlni realité vSak pfedstavuje
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nezbytnost pochopeni a zajiSténi dosazitelnosti virtudlni reality pro ucitele. Jen tak je
mozné ve virtudlni realité¢ vytvofit UspéSny a efektivni zazitek. Pouzivani virtudlni
reality musi byt snadné a intuitivni jak pro studenty, tak i pro pedagogy
(Davila, 2020, s. 8).

1.5 Gamifikace

Pojem gamifikace obecné oznacuje pouziti designovych prvkil z her v nehernim
prostiedi (Deterding, 2011, s. 9-15). V prostiedi vzdélavani jde o vyuziti mechanik
z herniho prostiedi k podpofe samotného vzdélavani (Barata, 2017, s. 553-580).
V piipad¢, je-li gamifikace spravné navrzena a nasledné¢ implementovana, ma velky
potencial ke zlepSeni vysledki tréninku a vyuky ve virtudlni realité. Jednou
Z nejpopularnéjsich teorii vyuzivanych k pochopeni gamifikace je teorie sebeurceni.
Teorie sebeurceni identifikuje tfi zakladni potieby, které podnécuji lidskou motivaci:
autonomii, kompetenci a sounalezitost (Deci, Ryan, 2000, s. 230-260). Velké mnozstvi
hernich prvka pfimo navazuje na uvedené zakladni potieby. Napiiklad jde o bodovaci
systémy, odznaky, trofeje podporujici soutéZivost a spolupraci. Vybrané prvky
uspokojuji dokonce vice potifeb najednou jako naptiklad systémy hodnoceni, které
podporuji jak potiebu kompetence, tak sounalezitosti (Howard, 2019, s. 347-384).
Provedené vyzkumy ukazaly, ze herni prvky mohou zlepsit uceni a dalsi dulezité
vystupy. Ptikladem takového vystupu mize byt herni prvek bodovani jako numerické
znazornéni postupu. Bylo prokédzéno, Ze tento prvek zlepSuje zapojeni ucastnikii
a vysledky po realizovanych testech (Pedreira, 2015, 157-168). Prvky gamifikace vSak
na druhou stranu musi byt v tréninku virtudlni reality implementovany s opatrnosti.
Naptiklad v ptipad€ bodovacich systémi vyzkumy ukéazaly, Ze mimo jejich pozitivnich
pfinost mize u ucastnikli dojit vlivem vétSi konkurence k poklesu motivace ¢i

spokojenosti (Ferrel, 2016, 109-139).
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2 OBECNY KONTEXT VIRTUALNI REALITY

2.1 Technologicky vyvoj virtualni reality

Nedilnou soucasti technologie virtualni reality je jeji historicky vyvoj, ktery ma v§ak
vyznamny vliv i1 na jeji soucasnou podobu a jeji soucasné vnimani. Jiz od poloviny
19. stoleti lze zaznamenat technologické objevy, které nasledné ptispély ke vzniku
virtudlni reality jako samostatné technologické oblasti. Za prvniho piedchiidce virtudlni
reality mlze byt povazovan stereoskop, ktery vznikl v roce 1838 na zaklad€ poznatkl
z vyzkumu britského védce Charlese Wheatstona (Wheatstone, 1838, s. 371-394).
Princip funkce stereoskopu spociva v pozorovani dvojice obrazku, které diky konstrukci
zatizeni divak pozoruje z rtznych 0hli, a proto se vytvaii iluze trojrozmérného
prostoru. Vyznamny piedchtidce virtualni reality je také proces zvany anaglyf. Zaklady
této techniky poloZil v roce 1853 némecky fyzik Wilhelm Rollmann a nésledné tuto
techniku v roce 1891 zdokonalil Louis Ducos du Hauron. Anaglyf vyuziva prolozeni
dvou snimkd s vyuzitim odliSnych barev pro levé a pravé oko, zpravidla modré
a ¢ervené. Piedchlidce virtudlni reality reprezentuje 1 zafizeni teleyeglasses. Jednalo se
0 baterii napajené, pienosné bryle vytvafejici pocit vtaZzeni do televizniho vysilani.
S myslenkou podobného zafizeni piiSel Hugo Gernsback jiz v roce 1936, do podoby
prezentovatelné vefejnosti byly vSak bryle vyrobeny az v roce 1963 (O’Neill,
1963, s. 62-63). Jiz v tnoru roku 1925 ale Hugo Gernsback publikoval odborny
ptispévek o budoucim vynélezu, ktery umozni lékaifim pecovat o své pacienty na dalku,
a fakticky tak predpoveédé€l dnesni obor telemediciny (Novak, online, cit. 2021-12-15).

Za skute¢né¢ prvniho pfedchidce virtualni reality je povazovano zatizeni Sensorama
vytvoiené v 50. letech 20. stoleti Mortonem L. Heiligem. Pfi konstrukci zafizeni byl
kladen diiraz na =zapojeni zdkladnich lidskych smysli divakd, a to sluchu
prostiednictvim stereo reproduktorti, zraku diky stereoskopickému 3D displeji, ale také
naptiklad ¢ichu prostfednictvim generatoru viné. Senzorama pro dokonalé¢ vtazeni
divdka do dé&je disponovala také vibracnim kifeslem nebo generatorem vétru
(Rheingold, 1992, s. 50). Zafizeni Sensorama, které bylo registrovano u patentového
ufadu Spojenych statd americkych od 28. 8. 1962 (Heilig, 1962) Mortonem
L. Heilingem, piedchazel patent Stereoskopicko-televizniho aparatu pro individualni

pouziti, dnes oznacovaného jako Telesphere Mask (Heilig, 1960) a nasledoval patent
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vyuzivajici zafizeni Sensorama pro vétsi publikum, a to Experience theater pod
oznacenim US3469837A (Heilig, 1969).

Prvni funk¢ni koncept digitalni virtualni reality z kategorie Head-Mounted Displays
(HMD), tedy zafizeni nositelné na hlave, predstavil v roce 1968 Ivan Sutherland.
Jednalo se o zafizeni, které bylo schopné diky vyspélym senzorlim zaznamenévat pozici
a orientaci hlavy uzivatele (Sutherland, 1968, s. 757-764). Vysoka technologicka
vyspelost vSak znamenala 1 vysokou vahu zafizeni, a tak muselo byt zavéSeno ze stropu.
Dle robustniho vzhledu se zacalo zafizeni oznacovat jako Damokliv meé¢ (Sanetrnik,
online, cit. 2021-12-17). Zasadni dopad na vyvoj virtualni reality v nasledujicim obdobi
m¢él vynalez optického systému LEEP — Large Expanse, Extra Perspective. Tento objev
realizoval védec Eric Howlett a jednalo se o vytvotfeni ptfesvéd¢ivého prostorového
pocitu za vyuziti kombinace Sirokého zorného pole a stereoskopického obrazu (Virtual
Reality Society, online, cit. 2021-12-17).

Od druhé poloviny 70. let 20. stoleti vyvoj virtudlni reality pokraoval ve
vylepSovani technickych parametrii zobrazovacich zatfizeni. V této dobé se do poptedi
vSak dostal vyvoj zafizeni napoméhajicich sniméani pohybii uZivateld, a to pfedevS§im
Vv podobé elektronickych rukavici. Prvni funkéni prototyp elektronickych neboli
datovych rukavic vytvofili jiz v roce 1977 dvojice védcli Daniel J. Sandin a Thomas
A. Defanti na zaklad¢€ prvotni mySlenky jejich kolegy Richarda Sayree, po kterém byly
samotné rukavice nasledné pojmenovany. Pokrocilou funkcionalitu pfinesla moznost
snimat ohnuti jednotlivych prstli na ruce, a to pomoci trubicky umisténé na kazdém
prstu, ve které byl na jedné strané¢ zdroj svétla a na druhé strané svételny senzor. Pti
ohybani prsti se postupn¢ zmensovalo mnozstvi svétla dopadajiciho na senzor
a nasledné napéti na senzoru bylo pfifazeno piislusSnému ohnuti prstu. Jako efektivni se
tato technologie prosadila v oblasti vicerozmérného ovladani, ptfedev§Sim pro
napodobeni ovladani posuvnika. Na zacatku 80. let 20. stoleti zapocal v laboratotich
Massachusettského technologického institutu vyvoj rukavic MIT LED (alternativné
oznacovano také jako MIT-LED). Zasadni vylepSeni oproti rukavicim Sayrea
pfedstavovalo sniméani pohybu uzivatele v prostoru, nikoliv v§ak pouze jako ovladaciho
zafizeni. Systém vyuZival ke sniméani uZivatele LED systém zaloZzeny na snimani

kamerou a nasledné transformoval jeho pohyb do pocitace. Systém se vSak vzhledem
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k nedostatecnému vyvoji, a z toho vychazejici chybovosti, pouzival jen velmi kratce
(Sturman, 1994, s. 30-39).

Za zakladatele a prvniho propagatora pojmu virtualni realita je povazovan Jaron
Lanier, hudebnik a pozdéji herni vyvojaf, ktery se v roce 1984 potkal s Thomasem
Zimmermanem a spole¢né zalozili spole¢nost VPL Research, ktera zacala pracovat na
zakéazkach nejdiive pro NASA. Jako prvni produkt spoluprace vznikly rukavice
DataGlove. Toto zafizeni piineslo vyrazné zlepSeni oproti dosud pouzivanym
rukavicim, predev§im v pfesnosti snimani uzivatele, kdy do t¢ doby pouzivané snimani
kamerou, které vykazovalo vysokou chybovost, bylo nahrazeno systémem zalozenym
na vypoctech pokrocilého procesoru vyuzivajicim signaly z az 10 senzord, které se do
ného prenasely pomoci optickych kabelt (Zimmerman, 1987, s. 189-192). Spolehlivost
snimacu jednotlivych prstl se u DataGlove pii testovani vSak ukazala jako nedostate¢né
presna a dale se jako problematické projevilo zachycovani velmi rychlych pohybt celé
ruky, ptredev§im u netrénovanych uzivateld (Wise, 1990, s. 411-424). Evoluci
DataGlove predstavoval cely oblek s ndzvem DataSuit, ktery rozsifil moznosti snimani
pohybu uzivatele na celé jeho té€lo (Haggerty, 1990, s. 90).

Jesté v 80. letech 20. stoleti se do oblasti vyvoje virtualni reality vyrazné zapojila
Armada Spojenych stati americkych, predevs§im letectvo. V ramci projektu simuldtoru
VCASS (Visually Coupled Airborne Systems Simulator) vznikla specialné upravena
pilotni helma disponujici jednim displejem pro kazdé oko. Na projekt VCASS
navazoval na Wright-Pattersonové letecké zakladné program Super Cockpit. Pod
zaStitou programu Super Cockpit vznikl systém, ktery promital informace jako radarové
obrazy, 3D mapy nebo letové udaje v redlném cCase pfimo pilotovi a zaroven mu
umoznoval i ovladani hlasem. Vyznamnou roli v obou uvedenych projektech letectva
Spojenych statd americkych sehral elektroinZenyr Thomas A. Furness, ktery mél od
letectva Armady Spojenych statii americkych za kol vyftesit vyzvu v podob¢ stale se
zvySujicich naroki na schopnosti a komplexnost bojovych letount (Furness, 1986,
S. 48-52).

V pribehu 80. a 90. let 20. stoleti probihal ve Spojenych statech americkych vyvoj
bryli pro virtualni realitu také ve védecko-vyzkumném stfedisku Ames Néarodniho ufadu
pro letectvi a vesmir (NASA). Prvni projekt z tohoto obdobi nesl oznaceni VIVED

(Virtual Visual Environment Display) a jednalo se o helmu s ¢ernobilym, Sirokothlym
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systémem obrazovek s thlem pohledu az 120 stupna pro kazdé oko. Hlavni poslani
systému VIVED byla demonstrace vyrobitelnosti levného, virtualniho, 360stupiiového
prostiedi s moznosti interakce se zakladnimi prvky, uréeného pro displeje umisténé na
hlavé uzivatele. Navazujici projekt nesl oznaceni VIEW (Virtual Interactive
Environment Workstation) a mél dva hlavni cile: vytvofit zafizeni pro vyzkumniky
z oddéleni integrace lidskych systémtt NASA a déle rozvinout moznosti vyuziti zafizeni
nad rdmec uvodniho vyzkumu. Syst¢ém VIEW byl vybaven senzory pohybu, vyspélym
hlasovym ovladanim a disponoval také snimacim zafizenim pro ovladani s vyuzitim
senzoru na rukou (Pierce, 2010, s. 4-5).

V roce 1989 spolecnost VPL Research v Cele s Jaronem Lanierem vylepsila na
zaklad¢ zkuSenosti kontrakti s NASA u nich doposud pouZzivané zatizeni s displayem
V helmach a pro své nové zafizeni pouzila nazev EyePhone. Spole¢nost také zacala
komeréné nabizet bali¢ek pod nazvem RB2, ktery obsahoval jak potfebné hardwarové
vybaveni, tak i software pro dva uzivatele s moznosti jejich interakce ve virtudlnim
svété. Jak EyePhone, tak DataGlove byly propojeny pies ovladaci jednotky S pocitacem
Mac Il a jednotkami IRIS, na kterych probihal vypocet v realném Case na zakladé
vstupnich dat a modelovani prostfedi v aplikaci RB2 Swivel (Blanchard a kol.,
1990, s. 35-36). Nejzasadnéjsi piekazky pro rozsiteni a predevsim odrazeni investort se
kromé velmi malé frekvence obnovovani snimki, kdy i nejvykonnéjsi pocitac tehdejsi
doby byl schopen generovat pét az Sest snimkd za vtefinu, pfedstavovala také velmi
vysoké pofizovaci cena, kdy dvé zafizeni a odpovidajici vypocetni technika stila az
400.000 americkych dolart (Haggerty, 1990, s. 91).

Na konci 80. let 20. stoleti se zacal projevovat vliv herniho primyslu a otevienych
virtualnich svéti (z anglického vyrazu MMORPG — massively multiplayer online role-
playing game). Jeden z prvnich pokusi o vytvofeni rozsahlého virtudlniho svéta pro
mnoho uzivateli predstavuje hra Habitat od hernich vyvojaia Lucasfilm Games
vytvofena v roce 1986 (Morningstar, Farmer, 2008, s. 2-20). Na hru Habitat nasledné
pozdéji navazal jiz v mnoha ohledech pfimy pfedchidce dneSnich VR her, a to hra
Second Life (Ambrosio, Fidalgo, 2020, s. 1-9). Posledni pfispévek spolecnosti
VPL Research do historie virtualni reality tvoii pravé propojeni s hernim svétem, a to
konkrétné spoluprice mezi VPL Research, vyrobcem hradek Mattel a japonskym

vyrobcem elektroniky a pocitatovych her Nintendo. Spole¢nost VPL Research vylepsila
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svij produkt DataGlove a pod novou znackou PowerGlove ho zacala ve spolupraci
s spolecnosti Mattel nabizet pfed Vanoci roku 1989 jako alternativni ovlada¢ pro
konzoli Nintendo NES. Do historie virtualni reality se PowerGlove zapsal jako prvni
cenoveé dostupny komercni produkt pro virtudlni realitu, v roce uvedeni na trh se
prodaval za 75 americkych dolart, coz predstavovalo mimotadny uspéch vyvojového
tymu vzhledem k cendm prvnich prototypil témét za 10 000 americkych dolarti. V roce
1990 vsak spole¢nost VPL Research zbankrotovala (Francisco, online, cit. 2021-12-20).

Podobny pfistup jako Nintendo, tedy spojeni virtualni reality s herni konzoli, zvolil
I druhy japonsky herni vyvojar Sega Corporation. Herni konzole se méla jmenovat Sega
Genesis a zatizeni pro virtudlni realitu neslo nazev Sega VR. V tomto pfipad¢ se na trh
vzhledem k problémim s vyvojem nedostala ani samotnd konzole, ale bryle pro VR se
mély skladat ze dvou LCD obrazovek, sluchatek a kombinovat 3D zobrazovani se
stereo zvukem a snimacim systémem se senzory v brylich monitorujici pohyb hlavy
uzivatele (Croche, online, cit. 2021-12-17). V roce 1991 na trh vstoupila i spole¢nost
Virtuality orientujici se vSak na odliSnou oblast, a to na arkddové automaty. Vyhodou
tohoto pfistupu proti snaze prodat zafizeni pro virtualni realitu jednotlivym hractim
domii nebyl tak vyrazny tlak na nutnost snizovani prodejni ceny. Jejich zafizeni
vyuzivajici virtudlni realitu bylo dostupné ve dvou variantach, ve verzi 1000SD, kdy
hrac sedél v kokpitu s nasazenymi brylemi na hlavé a jako ovladace pouzival bud’ dva
ovladace v rukou, nebo volant. Druhou variantu piedstavoval model 1000SC, kdy hra¢
stal na vyvySené platformég, opét mél nasazené VR bryle na hlaveé a k ovladani pouzival
zabudovany ovlada¢ (Craig, Sherman, Will, 2009).

Na konferenci SIGGRAPH v roce 1992 byla tymem védci Thomasem
A. Defantihnym, Danielem J. Sandinem a Carolinou Cruz-Neira piedstavena kubicka
mistnost CAVE (Cave Automatic Virtual Environment). Systém vyuzival ctvercovy
prostor napodobujici mistnost tvofenou sténami, stropem a podlahou, na které byl
promitan obraz prostfedi z projektord, a tak vznikalo vicerozmérné prostiedi (Cruz-
Neira a kol., 1992, s. 64-72). Zakladni myslenka této technologie je vyuZzivana
I V soucasnosti, ale pfedevsim se odkaz této technologie postupné transformoval do
soucasnych VR bryli v podobé tzv. room-scale, kdy se uzivatel pohybuje v prostredi
virtualni reality, mistnosti, ale jiz Cist¢ virtudlni, vymezené ve volném prostoru,

napiiklad pokoje. Na ptelomu milénia se zacala zafizeni pro virtudlni realitu objevovat
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i v televiznich serialech a filmech. Zanrové se jednalo prevazné o sci-fi, piipadné horory
jako je film Tron z roku 1982 rezirovanym Stevenem Lisbergerem nebo o divacky
Gisp&$na trilogie Matrix, piipadné Star Trek: Nova generace. Siroka vefejnost mohla
virtualni realitu zaznamenat také v paté epizod¢ desaté fady krimiseridlu To je vrazda,
napsala vysilané v roce 1993. V roce 2002 vznikl dal$i pokus o rozsifeni virtudlni
reality mezi koncové uzivatele, a to pod nazvem TobiAcid Solid Eye. Jednalo se
0 zafizeni, do kterého se vlozila herni konzole PlayStation Portable a uzivatel si
nasledné celé zatizeni ptilozil k o¢im. Dojem z 3D prostiedi a periferniho pohledu byl
vytvoren nikoliv jako u Anaglyfu pouzitim dvou odlisnych barev pro kazdé oko, ale
zdvojenim obrazu pro kazdé oko. Na totozny princip pozd¢€ji navazalo feseni Google
Cardboard. Obdobi od roku 2008 do roku 2011 je obecné povaZzovano za obdobi ttlumu
rozvoje zatizeni pro virtualni realitu (Ambrosio, Fidalgo, 2020, s. 5-6).

Nové generace zafizeni pro virtudlni realitu mifici i na Sirokou vefejnost zapocala
v roce 2012. Pravé v Cervenci toho roku zalozil Palmer Luckey spole¢né s Brendanem
Iribem, Michalem Antonovem a Natem Mitchellem spole¢nost Oculus VR. Prvni
prototyp virtualnich bryli Oculus byl pfedstaven v roce 2012 na veletrhu E3 v Los
Angeles, zasadni vSak byla kampan na serveru Kickstarter. V ramci projektu Oculus
Rift: Step Into the Game se za 30 dni, od 1. srpna do 1. zafi, vybralo pfes 2,4 milionu
dolarti. Pivodni cil kampané byl 250 000 dolarti. Zajem vetejnosti o projekt byl tedy
enormni a zaroven spole¢nost Oculus dokézala existujici poptavku po jejich produktu
na trhu uspokojit (Kickstarter, online, cit. 2021-12-15). V roce 2014 Oculus koupila za
2 miliardy americkych dolari spolecnost Facebook, a to v situaci, kdy jesté na trhu
nebyl zadny produkt pro Sirokou vetejnost, ale jen prototyp bryli Oculus Rift pro herni
vyvojare (Kovach, online, cit. 2021-12-15). Propojeni spolecnosti orientujicich se na
virtualni realitu dokldda soudni spor Oculu se ZeniMax Media. Spole¢nost ZeniMax
Media v tomto sporu vysoudila 500 miliond dolarG za neopravnéné vyuziti dusevniho
vlastnictvi a ukradeni znalosti Oculusem a Facebookem, a pak také implementace
vylepseného displeje od spolecnosti Valve do budoucich produkti Oculu. Konkurenci
Vv oblasti uzivatelsky pfistupnych zafizeni reprezentuje primarné tchajwanska
technologicka spole¢nost HTC, a to sbrylemi pro virtudlni realitu HTC Vive.
Alternativu predstavuje produkt PlayStation VR z roku 2014 od spolecnosti Sony.

Zasadni technologicky prillom nastal v roce 2019, kdy spole¢nost Oculus ptedstavila
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prvni bryle pro virtudlni realitu fungujici nezavisle na pocitaci (Sanetrnik, online,

cit. 2021-12-20)

2.2 Benefity virtualni reality

Virtualni realita ma specifické benefity, které je nezbytné identifikovat, popsat je,
adale je predat uzivatelim virtudlni reality. Benefity virtudlni reality predstavuji
soucast celkového pohledu na technologii jako takovou, a proto je spravné vénovat jim
naleZitou pozornost.

Piednasejici v ramci vyzkumu z roku 2019 uvadéli virtualni realitu jako vhodnou
K vyuce abstraktnich koncepti, a to diky vtahujicimu vzdélavacimu prostiedi. Virtualni
realita je dle tohoto vyzkumu zaroven idealni vzhledem k moznosti vytvofit bezpecné
prostiedi, ve kterém Ize trénovat choulostivé ¢i nebezpecné postupy s vyuzitim
simulace. Kladné stranky ptedstavovalo také povzbuzeni studentd a jejich zapojeni do
vyuky, socializaci studenti a podpofeni flexibility vyuky (Solomon a kol.,
2019, s. 309). S odpovidajici piipravou mohou vyucujici vyuzit virtudlni realitu pro
zprostiedkovani silného, zapamatovatelného a pou¢ného zazitku (Clark, Graves,
2005, s. 571).

Virtudlni realita se odliSuje od ostatnich technologii zpisobem, jakym
zprostiedkovava pocit pfitomnosti ve virtudlnim svéte, interaktivitou s prostiedim
a vtazenim do prostoru. Pocit pfitomnosti je subjektivni prozitek vychézejici z pocitu
byt na jednom misté ¢i v jednom prostiedi, a to i pfesto, Ze fyzicky se jedinec nachéazi
v prostiedi jiném (Witmer, Singer, 1998, s. 225-240). Vtazeni uzivatell do virtualni
reality je zalozeno na okamzité reakci na pohyby uzivatele v realném Case, coz dale
podporuje pocit pritomnosti. Tento fakt ve spojeni s maximalni koncentraci uzivatele
a zprostiedkovanym odclonénim okolniho svéta brylemi pro virtudlni realitu zajist'uje
maximalni pocit pfesunuti do svéta virtualni reality. Pravé konkrétni vlastnosti virtudlni
reality jako pocit pfitomnosti, pfima interakce s prostiedim a celkové vtaZzeni do d&je
pfedstavuji dilezité benefity pro vyuZiti virtudlni reality v jazykovém vzd€lavani.
Virtudlni realita pfinaSi také platformu, do které lze pievést funkcni techniky
z vyucovacich hodin, které by pomoci jinych technologii nebylo mozné implementovat

(Davila, 2020, s. 3).
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Pozitivni sila virtudlni reality dle Daltona (2021) vychazi z jeji schopnosti vtadhnout
uzivatele, a to bezpecné, efektivné z hlediska ndkladu a za krat$i dobu, nez by to bylo
mozné fyzicky. Pravé tato popsand vyhoda ji odliSuje od ostatnich technologii.
Dosahuje toho diky nésledujicim skute¢nostem. Virtudlni realita vytvaii emociondlni
spojeni s uzivatelem a situaci. Usp&$né vtaZeny uZivatel reaguje na virtudlni svét
a podméty v ném stejné, nebo podobné jako na podméty ve svété redlném. V piipadé, ze
se uzivatel ve virtualnim svété postavi pied virtualni publikum, ve kterém virtualné sedi
1000 divaka, mtze pocitit redlnou uzkost. Pokud uzivatel ve virtualni realité¢ bude
slovné¢ urdzen a bude Castovan nadavkami, mize se zacCit citit nastvany. Postavit
uzivatele 100 metrti nad virtuadlni zem a nechat ho provadét opravy na vysilaci vézi
muze u ného vyvolat paniku. Na téchto ptikladech je patrné, Ze virtudlni realita mize
uzivatelim piinaSet ve spojeni s Cinnosti skrze virtualni svét mnohdy velmi realné
emoce jako pocit tlaku, uzkosti, neklidu nebo empatie. Vtazeni do virtualni reality vSak
muze mit i negativni disledky, kterym je vénovana nasledujici podkapitola. Dalsi
pozitivum, které virtudlni realita pfindsi, pfedstavuje vytvoteni prostiedi, které dokdze
odfiltrovat nejriiznéjsi rozptylujici prvky. Situaci, kdy v prubéhu virtualniho hovoru ma
ne¢kdo z ucastnikil ztlumeny mikrofon, minimalizované okno hovoru a vénuje se zcela
jiné ¢innosti, zazila asi vétSina lidi. Podobna situace mlize nastat i v realném svété, kdy
se lidé vice vénuji svému telefonu nez aktivité probihajici v jejich okoli. V dneSnim
svété existuje Sirokd Skala rozptyleni, a to na fad€ nejriiznéjSich zatizeni. V piipadé, Ze
je ¢lovek ponoten do virtualni reality, a to jak vizualng, tak i sluchové, nejsou jiz zadna
jind okna, kterd by mohl jednoduse oteviit na svém monitoru, a je 1 vyrazné
komplikovanéj§i zkontrolovat ozndmeni na svém mobilnim telefonu. Podstata
schopnosti odfiltrovat rozptyleni z okolniho svéta spociva v nutnosti preruSeni zazitku
pfi pfechodu mezi virtudlnim a realnym svétem. Toto preruSeni vyzaduje od uZivatele
znacnou namahu a ta vytvaii pfirozenou piekazku zamezujici tomuto jedndni. Virtudlni
realita v neposledni fad¢ také odstranuje urcité piekazky fyzického svéta. Je tak mozné
potkat se v jedné mistnosti, byt’ virtudlni, s lidmi z jiné zemé ¢i svétadilu bez nutnosti za
nimi cestovat, je mozné si prohlédnout zmensené¢ budovy nebo zvétSené biologické
modely. Zaroven je vSak mozné uzivatele postavit do situace, ktera se jiz stala, nebo se
stane v budoucnu. Ve virtualni realité si tak mizeme vyzkouset, co bychom jako piloti

délali v situaci, ktera se stala na letu 1549 kapitanovi Chesleymu Sullenbergerovi nad
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New Yorkem nebo mizeme simulovat, jak bude v budoucnu probihat védecky vyzkum
na planeté Mars (Dalton, 2021, s. 7-8).

2.3 Limity vyuziti virtualni reality

Piedchozi podkapitola se vénuje benefitim virtudlni reality. V této kapitole budou
predstaveny limity souvisejici s virtudlni realitou. Jedna se o problematiku neméné
vyznamnou, nebot’ hraje minimaln¢ stejné dulezitou roli v adaptaci na virtualni realitu
dospé€lymi jako benefity této technologie.

Virtudlni realita pfedstavuje na rozdil od mnoha jinych rozvijejicich se technologii
primérné ndstroj vizudlni, experimentalni a smyslovy. Tento fakt vyrazné ovliviiuje
proces poznavani této technologie, kdy Cteni ¢i prezentace nedokdzou zcela nahradit
prozitek a pocit z vlastni zkuSenosti. V piipadé pouziti vhodné formy prezentace
pomoci virtudlni reality vetejnosti umoznuje takova ukdzka vyzkouset si nové prostredi
a konkrétni aplikovani prezentovaného na vlastni kizi. S timto je vSak tzce spojena
I nutnost prezentovat vhodny a predev§im relevantni zazitek pro kazdého konkrétniho
jedince. Velmi negativni vliv ma pii prezentaci virtudlni reality nevhodné zvoleny
ptiklad zéazitku nereflektujici zaméfeni publika. Stejné tak nevhodné plisobi 1 piiklad
vyuziti ze zcela odlisného odvétvi, ptipadné i Spatna technicka kvalita ukazky (Dalton,
2021, s. 77-78).

Stale jesté velkou vyzvou je pro virtualni realitu pfekonani pohledu na ni jako na
nastroj a technologii pro hrani her a obecné prostiedek uréeny k zabavé. Casty piiklad
jejiho vyuziti v korporatni sféfe, ale i jinde znazornuje ukdzka v dobé obéda nebo
prestavky na obcerstveni. Toto vyuziti virtualni reality jako aktivity vypliujici Cas
plisobi dojmem, Ze jde o néco nedlleZit¢ho, néco, co slouzi k vyplnéni jinak
nedtilezitého Casu a Ze je urcena pouze pro zabavu. Tento mytus vSak pii snaze o vyuziti
virtualni reality pro vyuku mtize vytvaret zna¢nou piekazku (Dalton, 2021, s. 78-79).

Existuji 1 vrozené limity vyuziti virtudlni reality ve tfidich obecné. Mezi
nejnaléhavéjsi stale jeste patii ptistup k VR technologiim jako takovym. | pfes neustale
klesajici cenu novych zafizeni a tim se zvySujici dostupnosti stale je pro néekteré
instituce pofizeni nezbytného hardwaru znacnou financni zatéz. Prace je pak mozna

zpravidla jen s omezenym mnozstvim dostupnych zafizeni a z toho i vyplyvajicim
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omezenym poctem studentl, kteti mohou byt ve virtudlni realité¢ spolecné v jeden
moment. Tento faktor klade narok na vyucujici, ktery musi v ramci piipravy vyuky
reflektovat jak studenty, ktefi mohou pracovat s virtualni realitou piimo, tak i studenty,
kteti ve virtualni realité¢ z divodu nedostatku zafizenich nebudou (Frazier a kol., 2018,
s. 211-216).

Praktické vyuziti virtualnich bryli ptindsi casto rovnéz nutnost obecného seznameni
se zafizenim jako takovym a s jeho ovladanim. Tento proces je nutné brat v potaz
a alokovat pro néj dostateény Casovy prostor (Velev, Zlateva, 2017, s. 33-37). Vhodny
nastroj pro usnadnéni tohoto procesu seznameni se se zatfizenim a jeho ovladanim tvoii
tutoridly integrované piimo do samotného zafizeni. Vyhodou vyuziti té€chto tutoriald je
sniZzeni zatéZe na Skolitele ¢i ucitele, ktery nemusi zdkladni ovladani vysvétlovat
kazdému uZivateli zv1ast, coz vede i ke znaéné uspoie ¢asu. Casové naroény je mimo
uvodni seznameni uzivateli se zafizenim i1 nutné Uvodni nastaveni pfed prvnim
pouzitim. Doporucéuje se v tomto sméru planovat vyuziti bryli pro virtualni realitu po
delsi dobu, napiiklad s vice skupinami osob ¢i vice tfidami (Sharma, 2021, s. 116).
Uvodnim fizim seznamovani se s virtudlni realitou je vSak tfeba vénovat znacnou
pozornost. Zasadnim faktorem ovliviiujicim uspéch uvodni seznamovaci faze je
nezahltit uzivatele informacemi pii prvnim vstupu do prostfedi virtudlniho svéta
(Callaghan a kol., online, cit. 2021-12-15).

Nov¢ technologie mohou byt narocné na uspésnou integraci do vyuky, ale pokud se
zapoji promyslené¢, dokazi rozsitit moznosti pro vyuky jako takové. V ptipadé virtualni
reality diikladny rozbor zaméru, schopnosti vtazeni studentli, kognitivni zatéze
a komunikaénich moznosti pomtzou vzdé€lavateli pfi jejim nastavovani béhem vyuky.
Vyucujici by si mél byt védom i urcité nepiedvidatelnosti a moznosti nejriznéjSich
komplikaci spojenych se zapojenim virtudlni reality do vyuky, ale i technologii obecné.
V pfipad€, ze nebude mozné virtualni realitu do vyuky zapojit, by mél mit vyucujici

vzdy piipraven alternativni plan (Kruk, 2020, s. 40).

2.4 Motion sickness

S rozsifovanim virtudlni reality mezi Sirokou vefejnost a se zvySujicim se vykonem

bryli pro virtualni realitu dochazi k nartstu vyskytt tzv. nemoci z pohybu (z anglického
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VR sickness). Jako pficina je oznaCovan nesoulad mezi vizualnim vjemem uzivatele ve
virtudlni realit¢ a jeho vestibuldrnim aparatem. Pfi pouzivani virtudlni reality nedostava
vestibuldrni aparat uzivatele zadné signaly, protoze télo uzivatele se ve skutecnosti
nehybe, ¢i hybe velmi malo, ale informace v zorném poli reflektuje pohyb ve virtualni
realité. Nemoc z pohybu tedy vznikd proto, Ze dochazi k nesouladu mezi informacemi
z vestibularniho aparatu, uzivatel se nehybe a vizudlnim vjemem, oc¢i vidi pohyb.
Uvodni vyzkumy jako zasadni faktor pro zavaznost nemoci z pohybu uvadgji rychlost
asmér pohybu v prostiedi virtualni reality (Lo, So, 2001, s. 1-14). Vzhledem ke
komplexni kombinaci hardwaru a technologii tvorby obrazu u modernich virtualnich
bryli se jako pravdépodobné dnes jevi, ze urCity diskomfort vedouci az k nemoci
Z pohybu zpiisobuje kombinace vice faktorti. Mezi hlavni patii hardware, samotny
obsah a lidsky faktor. Z vyzkuml navic vyplyva, Ze efekt nemoci z pohybu a jeji
symptomy jsou u jednotlivych uzivateli virtualni reality velmi individualni
(Chang a kol., 2020, s. 2). Konkrétni symptomy nemoci z pohybu zptisobené virtualni
realitou jsou velmi podobné obecnému jevu oznacovanému jako kinetdza, patii sem
nevolnost, zvraceni, pocit chladu, necitlivost koncetin, poceni ¢i bolesti hlavy. Jako
problematické se pifi vyzkumu symptomi nemoci z pohybu spojené s virtualni realitou
jevi 1 jeji objektivni zkoumani, nebot’ provedené studie zpravidla vyuzivaji pro urCovani
symptoml subjektivni poznatky uvedené¢ v dotaznicich uzivateli, a ne objektivni
indikatory jako posturalni pohyb ¢i elektrofyziologické signaly (Chang a kol.,
2020, s. 21).
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3 VIRTUALNI REALITA V SOUCASNOSTI

Tato kapitola predstavi specifické oblasti virtudlni reality spojené s jejim uzivanim
Vv soucasnosti. Nedilnou souc¢ésti pouzivani virtualni reality kazdym uzivatelem je
minimalné¢ zdkladni pochopeni nejenom samotného zatizeni, ale 1 dostupného obsahu

a dale existujiciho pouziti virtualni reality v praxi.

3.1 Zarizeni pro virtualni realitu

Rozdé¢leni zafizeni pro virtualni realitu od spolec¢nosti PricewaterhouseCoopers (dale
jen ,,PwC*) se uvadi na zatizeni uvazana a bezdratova. Do prvni kategorie spadaji bryle
pro virtudlni realitu, které je pfi pouZzivani nutné spojit pomoci kabelu ¢i kabell
s vykonnym pocitacem. Jednd se o tradi¢ni zpiisob feSeni poskytujici odpovidajici
vykon pro virtudlni realitu. Toto feSeni muze vyzadovat dale dodatecné snimaci
senzory, které napomahaji pfi urCovani umisténi uzivatele ve virtudlnim prostredi,
a také volny prostor ve tvaru ¢tverce o rozmérech az 10 metrG na 10 metrii. Uvazana
zatizeni vyZaduji dostateCnou IT podporu, velky prostor, rozsahlé finan¢ni investice.
Tyto investice je nezbytné vlozit do bryli pro virtualni realitu, do senzorii pro snimani
uzivatele v prostoru, ale také do nezbytného vykonného pocitace s vysoce vykonnou
grafickou kartou. Druha kategorie zahrnuje zafizeni bezdratova, ty jsou sobésta¢na.
Vse, co je pro jejich funkci nutné, jako vypocetni vykon, systém pro sledovani uzivatele
v prostoru, ovlada¢e do rukou nebo pfipojeni k internetu, je bezdratové. Vyuziti
bezdratovych technologii vyrazné zjednoduSuje pievoz a instalaci samotného zatizeni
v riznych prostiedich. Déle je eliminovana nutnost uzivatele dbat zvySené opatrnosti,
aby neklopytl ¢i se nezapletl do kabeldze ptfi pouzivani virtualni reality. Neni naopak
vyzadovana zadna specialni IT podpora pfi pouzivani zatizeni. Bezdratové bryle pro
virtualni realitu ¢asteCné omezuji vtazeni uzivatele do déje z diivodu nizsiho vykonu
a tedy nizsi kvality obrazu. Bezdratova zafizeni maji také omezenou zivotnost baterie
vyzadujici nabiti zpravidla po né€kolika hodindch provozu. Bezdratova zatizeni maji

obecné také nizsi potizovaci ndklady (PwC, 2020).
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V projektu VirTrain se vyuzivaly bryle pro virtualni realitu Oculus Quest 2. Jedna se
o bryle spadajici dle déleni PricewaterhouseCoopers do kategorie bezdratovych
zatizeni. Jde tedy o zcela autonomni produkt bez nutnosti externiho pocitace ¢i senzort
pro snimani uzivatele v prostoru. Toto pfedstavuje, jak bylo uvedeno v kapitole o vyvoji
virtualni reality, naprosto zdsadni inovaci. Pro kontrolu pohybu je vyuzivan virtudlni
ochranny systém umoznujici uzivateli ve virtudlnim prostfedi vyty¢it si bezpecnou
oblast pro pohyb v prostoru a nasledn¢ pfii jejim piekroceni dojde k upozornéni. Produkt
disponuje vypocetnim vykonem 6 GB RAM a vyuziva platformu Qualcomm
Snapdragon XR2. Rozliseni displeji disponuje 1 832 x 1 920 pixely pro kazdé oko a na
panelech LCD. Podporovana obnovovaci frekvence je 72 Hz. Na brylich je k dispozici
jeden konektor typu USB-C a jejich soucasti jsou reproduktory i mikrofon (Oculus,
online, cit. 2021-11-24)

Mobile VR

Mobilni virtuélni realita pfedstavuje nizkonakladové alternativni feSeni pro virtualni
realitu K jiz predstavenému Oculus Quest 2 a také ke konkuren¢nim produktim od HTC
nebo Sony. Mobilni feSeni jsou reprezentovdna feSenim Samsung Gear VR nebo
Google Cardboard. Primarni rozdil je patrny ve zplisobu zobrazovani obrazu, kdy misto
obrazovky vestavéné v samotném zafizeni, jako naptiklad u Oculus Quest 2, je
vyuZzivana obrazovka mobilniho telefonu uzZivatele. Telefon realizuje veskery vypocetni
vykon, zpracovava obraz a také je zodpoveédny za jeho zobrazeni uzivateli. Pro virtualni
realitu musi mobilni telefon spliovat pozadavky tzv. smartphonu. V porovnani
s virtualnimi brylemi od HTC ¢i Oculus se pak jedna o cenové dostupnéjsi feSeni.
Vyhodou této technologie je i jeji nezavislost. Je kompletné bezdratova a lze ji pouzit
témef kdekoliv za predpokladu, Zze je dostatecné nabita baterie. Absence jakékoliv
kabelaze zaroven umoznuje volny pohyb uzivatele (Skulimowski et al., 2019, s. 1-11).
Autor prace povazuje za vhodné tuto technologii virtualni reality v praci predstavit, a to
| pfesto, ze si je védom, Ze v dobé€ tvorby prace bylo spole¢nostmi Google a Samsung

oznameno ukonceni prezentovanych projektt (Samsung, online, cit. 2021-11-24).
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3.2 Zakladni ¢lenéni obsahu pro virtualni realitu

360° videa

Obsah pro virtualni realitu v podobé 360° videi umoziluje levny, ale efektivni
arealisticky zpusob poskytovani zéazitku. Video tohoto typu je tvofeno
zaznamenavanim pohledu kamery do vSech smérii v jeden Cas, a to za pomoci specidlni
vSesmerové kamery nebo kamery nahravajici piekryvajici pohledy simultanné. Pohledy
do vSech smérd jsou nasledné spojeny do jednoho panoramatického videa s vysokym
rozliSenim. Zaznamova kamera se stava stfedem scény a pfi sledovani findlniho videa se
tak divak nachazi v misté¢ kamery, uprostied videa. Mezi hlavni vyhody této varianty
patii, jak jiz bylo uvedeno, jeji jednoduchost a nizkondkladovost. Scénate lze zachytit
aneni nutné je tvofit jako model. Vyhodou je i vysoka mira realismu diky moznosti
zachycovat scény ve vysoké kvalité a nasledné lze vytvofit kvalitni virtudlni scény.
Mezi nevyhody patii nutnost spojovani pohledi jednotlivych kamer do jednotné
prostorové scény. Tuto funkcionalitu poskytuji automatizovana softwarova feSeni.
Zasadni nevyhodou je nemoznost pohybu uzivatele ve vytvofené scéné, pohled
uzivatele a jeho umisténi je shodné s umisténim a pohledem kamery ve scéné. Pohyb je
Vv zdsadé mozny vyhradné jen do jiné scény, ato proto, Ze iptes uréity dojem
prostorovosti, 360° videa vychéazi z dvourozmérného obsahu. Vzhledem k uvedenym
faktiim, moznosti postprodukce, jako naptiklad ptidani objektii nebo dalsich osob do jiz

natocené scény, je tvorba virtualni reality touto formou velmi naro¢na.

3D pocitacové vytvorené prostredi

Ve trojrozmérné simulaci je celé prostiedi véetn€ postav vytvoreno virtudln€. Toto
prostiedi je ve virtualni realit¢ pouzivano velmi Casto. Z hlediska vyroby muze byt
3D prostiedi vytvoreno jako zcela nové nebo miuze byt vyuzito 3D skenu. Tvorba
postav pro virtudlni prostfedi je mozna skenovanim redlné piedlohy a nasledné jeji
animaci s vyuzitim pocitacovych ndstrojii nebo za pomoci techniky sniméni v redlném
Case. Posledni variantu tvorby postav pifedstavuje vytvotfeni Cist€¢ ve virtudlnim

prostiedi. Hlavni vyhoda pocitatové vytvoien¢ho 3D prostiedi je trojrozmérnost vSech
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prvkll ve scéné. Diky tomu se uzivatel mize v prostiedi volné pohybovat a vSechny
prvky detailn¢ zkoumat. Tento zpisob virtualni reality umoznuje pravdépodobné ten
nejintenzivngjsi zazitek piinasejici ten nejveétsi pocit vtazeni do prostiedi. Postprodukce
nebo upravy jiz vytvofeného obsahu jsou jednoduché a zpravidla i rychle aplikovatelné.
Stejn¢ tak rozSifovani, ptidavani obsahu a dal§ich charakterii. Stézejni nevyhodu
3D prostiedi jsou vysoké naklady na vyrobu a velkd Casova narocnost vytvoreni
uvétitelného prostiedi. V piipadé nutnosti tvorby vlastnich postav a prostredi je velkou
nevyhodou nutnost pouziti specializovanych néstroji a pokrocilych zafizeni pro snimani
anasledné zpracovani do virtualniho prostiedi (Debarba, online, cit. 2021-11-24).
V literatufe se pii porovnani obou typu obsahu pro virtudlni realitu na ptikladu
vizualizace archeologického nalezisté vSak ukédzalo 3D pocitaCové vytvorené prostiedi
jako zabavnéjsi pro divaky a jako lepsi z hlediska vtazeni do d&je (Boukhris et al. 2017,
s. 71-78).

3.3 Vyuziti virtualni reality

Virtualni realita proménuje zpisob, jak lidé pracuji s vizualnimi informacemi.
Technologie virtudlni reality se stale rozsifuji a vS§echny odvétvi jimi budou dfive nebo
pozdéji do urcité miry zasaZeny. Virtualni realita je pravidelné oznacovana jako jedna
ze strategickych technologii budoucich let (Panetta, online, cit. 2021-11-24). Primarni
vyuziti v soucasnosti nachazi v hernim primyslu, zabavnim primyslu, ale zna¢ny rist
zaziva i v dal$ich oblastech jako je cestovni ruch, marketing nebo vzdélavani (Klement,
2002, s. 129-132). Vybrané konkrétni ptiklady vyuZiti virtualni reality v jednotlivych
odvétvich mimo vzd€lavani, kterému se vénuje celd tato prace, predstavi autor na

dalsich strankéch této kapitoly.

3.3.1 Virtualni realita v automobilovém primyslu

V oblasti automobilového primyslu je virtudlni realita vyuzivana primdrné pfi
analyze vyroby, montaZnim procesu, zkoumani ergonomie pracovnich ukonu a také pti

testovani. Vyuzitim virtudlni reality 1ze uSetfit naklady za vyrobu velmi nakladnych
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prototypt, dale eliminovat riziko nechténé¢ho tniku podoby ptipravovaného produktu ¢i
urychlit vyvoj zkraceni ¢asu nutného pro vyrobu fyzickych prototypd. Spole¢nost Ford
ve své VR laboratofi ve vyvojovém centru v Michiganu zkouma detaily ptipravovanych
produkti v nejmensim detailu v prab&hu celého procesu vyvoje — virtualni reality tak
vyuziva fada pracovnikli od designérd, inzenyri az po specialisty zabyvajici se
ergonomii budoucich produktl. Virtuadlni realitu v automobilovém primyslu
zuzitkovava ve svém sidle ve Velké Britanii i skupina Jaguar Land Rover, a to napiiklad
pro vyzkum pohybovych moznosti téla fidi¢e v ramci ergonomické problematiky
(Henriques a Winkler, 2020). Ve SKODA AUTO se virtualni realita vyuziva jiz pres
20 let. Jako prvni byla vroce 1998 pouzita pii designovém navrhu prvni generace
modelu SKODA Fabia. Kromé fize vyvoje designu jednotlivych modelti, véetnd
ovéfovani vzhledu a funkénosti interiéru, se nové produkty ve virtudlnim prostredi
prezentuji vedeni spole¢nosti a nasledné¢ se ovéfuje kompatibilnost jednotlivych dila
i kompletni vyrobni proces nového vozu. Stejné tak nachazi virtualni realita ve SKODA
AUTO vyuziti i pti piipravé zaméstnancti na budouci pracovni pozice (bistroagency,
online, cit. ). Virtualni bryle nachazi vyuziti i ve fazi prodeje, kdy si zakaznici mohou za
pomoci konfiguratoru prohlédnout dostupné konfigurace a barevné kombinace svého
budouciho vozu. Déle se mohou virtualné posadit za volant jejich nového vozu,
piipadné si viiz prohlédnout za riiznych svételnych podminek (SKODA Storyboard,
online, cit. 2021-11-24). Ve vyvoji se nyni vyuziva urité¢ formy virtualnich prvka pfi
udrzbé. V tuto chvili se testuje vyuziti postupu udrzby vyrobnich stroji formou
checklistli ve virtualni podob¢ za pomoci virtualnich bryli. Do budoucna se ptipravuje
vyuZziti podobnych postupil servisnich operaci prezentovanych virtudlni podobou
I servisnim technikiim nebo dokonce zakaznikim (CzechCrunch, online, cit. 2021-11-
24). V oblasti marketingu pouziva virtualni realitu iautomobilka Volvo, ato pro

prezentace novych modelt (Ptikrylova, 2019, s. 274).

3.3.2 Virtualni realita ve zdravotnictvi

Zdravotnictvi predstavuje oblast, ve které je tempo vyvoje velmi rychlé. Nezbytnost
tohoto vyvoje je podpofena faktory jako starnouci populace, jejiz pocet se zvySuje

s dostupnosti 1é¢by, mezioborovosti péce jako celku a vyraznou zménou v oblasti
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komplexity oboru v porovnani naptiklad pied 20 lety. Virtualni realita se v medicing
uplatiiuje v n€kolika hlavnich oblastech. Prvni oblasti je vzdélavani. Za pomoci
virtualni reality lze ve vyuce simulovat nejriiznéjsi situace ¢i chirurgické zakroky
V bezpecném prostiedi bez rizika vaznych nasledki. Daéle lze zobrazovat a zkoumat
jinak nepfistupné vnitini c¢asti lidského téla a zdokonalovat se v motorickych
dovednostech. Dalsi oblast mediciny vyuzivajici virtudlni realitu pfedstavuje samotna
1éCba pacientl. Ve virtudlni realité se 1€kafi mohou pfipravovat na slozitou operaci a ha
zaklad¢ dat z vySetfeni pacienta lze samotnou operaci simulovat jesté pied samotnym
redlnym zakrokem. Podobné stézejni je vyuziti v oblasti chirurgické robotiky, kdy
operatér na dalku ovlada za pomoci ovladact robotickou pazi. Vyznamnou oblast pro
vyuziti zastdva také zmirnovani bolesti. Zde bylo zjiSténo, Ze pokud jsou pacienti
vtaZeni do virtudlni reality, dochazi k odvedeni pozornosti a zmirnéni bolesti. Virtualni
realita ve zdravotnictvi pfedstavuje pozitivni potencial a pouziva se napiiklad také pii
edukaci pacientli béhem sdélovani diagnézy ¢i postupu operace, kdy je mozné zobrazit

organy pro lep$i nazornost a pochopeni (Liji, online, cit. 2021-11-24).

3.3.3 Virtualni realita v cestovnim ruchu

V oblasti cestovniho ruchu se virtudlni realita zacind prosazovat ¢im dal vice.
Nejzkoumangjsi oblasti je marketing destinaci. V ur¢itém kontrastu s timto zdmérem je
pohled na vyuziti virtualni reality pro omezeni ¢i sniZeni poctu turistl pii navstéve
konkrétnich pamatek nebo turistickych cilii v realném svété. Navstéva ve virtudlnim
prostfedi by tedy do ur€it€ miry v konkrétnich pfipadech mohla nahradit navstévu
osobni. Jedna se naptiklad o kratkodobé Uniky z kazdodenniho Zivota nebo kratké
vylety. Pfi vhodné implementaci této technologie v cestovnim ruchu miize dojit
naptiklad ke snizeni poctu turistl v pietiZzenych turistickych lokalitach. Virtudlni realita
vSak muze pomoci také turistickym destinacim, které jsou pfili§ odlehlé pro fyzickou
navstévu, drahé, nehostinné nebo dokonce nebezpecné anebo prili§ kiehké a masovy
turismus by jim mohl ublizit. Tento zplsob cestovani ma i sva negativa, mezi ktera patii
napiiklad to, ze neumoznuje aktivni zptisob dovolené spojeny s fyzickou aktivitou

a také socialni interakci s obyvateli na daném misté (Horner, 2003, s. 135-138).

36



3.3.4 Virtudlni realita v silovych slozkach

Jak bylo uvedeno v kapitole o historickém vyvoji, pfedev$im v armad¢é ma virtualni
realita dlouhou historii a Siroky rozsah vyuziti. Zakladni kategorii tvoii v armadé
virtualni tréninkové simulace, nacvik virtualnich bojist’ a zapojeni virtualniho prvku do
vyvoje a vyroby zbrani. V ramci virtualnich tréninkovych situaci lze simulovat bojové
prostfedi, vojaky ¢i vozidla. Vyuzivaji se simulace pro jednoho vojdka ipro malé
bojové jednotky. V pfipad¢ simulaci vozidel se vyuzivaji repliky ovladacich prvki ze
skute¢né techniky zasazené do virtudlniho prostiedi pro zlepSeni vérohodnosti zazitku.
Nejpokrodilejsi v oblasti simulatorti jsou simulatory leteckych kokpitd, které jsou
schopny poskytnout funkcionalitu jako v realném letadle véetné pIné funkéni avioniky
a vSech palubnich systému. Zaroven pfedstavuji vyraznou ekonomickou Usporu oproti
tréninku ve skuteCném letadle a trénink V bezpecném prostiedi. Virtualni realita
Caste¢né nahrazuje tradi¢ni takticka vojenska cviceni, stava se tak alternativou ve
virtudlni podobé predevs§im pro snizeni nékladli a pro sniZzeni Casové narocnosti.
Vyhodou virtudlni formy je také moznost zapojeni velkého poctu jednotek bez omezeni
vychazejicich z geografického zasazeni cviCeni. Poznatky a zkuSenosti z virtudlnich
cvi¢eni mohou byt nasledné aplikovany i do prostfedi realného. Virtualni realita ve
vyvoji a vyrobé vojenskych zbrani pfinasi velmi podobné benefity jako pfi jejim vyuziti
Vv prostfedi vyroby civilni. Diky zapojeni virtudlni reality se zefektiviiuje planovaci
avyvojova faze adiky jednodusSimu zobrazeni budoucich vyrobkll ve virtudlnim
prostfedi se jednoduseji integruji zmeény jiz v procesu vyvoje. V celkovém kontextu tak
dochazi ke snizeni nakladii a zkraceni celkového procesu vyvoje. Pii vyvoji stihaciho
letounu F-22 se v prubéhu vyvoje diky vyuziti virtualni reality a dalSich digitalnich
prvkil podafilo uspofit 93 % z nakladi pro vyvoj a doba vyvoje se zkratila o 50 % (Liu,
2018, s. 2-8). Velmi vyznamnou roli v oblasti vojenského vyuziti virtudlni reality
a pocitacovych technologii celkové hraje ¢eské studio Bohemia Interactive. Na konci
roku 2021 byla ozndmena transakce sméfujici k prevzeti vétSinového podilu v Bohemia
Interactive Simulations, specializované divize spolecnosti orientujici se na armadni
primysl, anglickou spole¢nosti BAE Systems, jednim z nejvétSi zbrojafii na svéte
(BAE Systems, online, cit. 2021-11-24). Virtualni realita se prosazuje ive vycviku
policistli. Nasazeni pii vycviku zvladani modelovych situaci dopliiuje bézné pouzivany

postup, kdy protivnika, uto¢nika ¢i agresora hraji jini policisté. Pfi tomto postupu je
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vSak komplikované navozeni redlné atmosféry. Piinos virtudlniho tréninku ma byt
pfedev§im ve zlepSeni schopnosti vyhodnocovat krizové situace, 1épe se v nich
orientovat. Ocekava se i zrychleni reakce policistli v konkrétnich situacich v redlném
svete. Prikladem dostupnych scénari miize byt aktivni stielec, prepadeni, domaci nasili
&i utok agresivniho zvifete (Miller, 2018). Policie Ceské republiky piipravuje v této
oblasti v ramci mezinarodniho programu trénink ve virtualni realité zaméfeny na
piipravu zvladani komunikacné¢ a psychicky naro¢nych situaci, jako naptiklad sd€lovani

tragickych zprav nebo komunikace se sebevrahy (Morav¢ik, online, cit. 2021-11-24).

3.3.5 Virtualni realita ve stavebnictvi

Virtualni realita ve stavebnictvi pomahd priméarné planovat a pfipravovat stavebni
projekty. V oblasti planovani designu interiéru si investor nebo budouci majitel mtze
prohlédnout pfipravované mistnosti a zvolit napiiklad rozmisténi vybaveni v mistnosti,
druhy a materialy pouzité k pokladce podlahy ¢i zvolit barevné kombinace stén.
Piinosem je, ze kazdou zménu je mozné vidét ve virtudlnim prostiedi a ziskat tak
kompletni dojem =z prostoru, zaroven lze zmény provadét velmi rychle. Pohled
na model budouciho prostoru muize odhalit potenciadlni i budouci bezpe€nostni rizika.
Za pomoci virtudlni reality je mozné simulovat logistické procesy na stavbé, dale lze
predikovat, jaké prekazky v pribéhu stavby mohou nastat, jak jim zabranit a uSetfit tim
naklady. Za pomoci virtualniho prostiedi 1ze pfiblizit a ukdzat rozloZeni budoucich
staveb i stakeholderim, ktefi by se pfi prochazeni standardnich 2D plant nemuseli
dokonale orientovat. Pfi lepSim pochopeni budouciho rozloZeni diky vizualni ukéazce ve
virtualni realit€¢ je mozné detailnéji komunikovat pfipadné zmény na budouci stavbé
(Kalman, online, cit. 2021-11-24). Hnaci faktory, podporujici rozvoj virtualni reality ve
stavebnictvi, pfedstavuji zlepSovani vykonnosti V projektech, zlepSovani obrazu

spolecnosti a celkové vykonnosti spole¢nosti (Delgado, 2020, s. 1-17).
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PRAKTICKA CAST

4  PRIPRAVA A SBER DAT

Cilem praktické ¢asti bakalaiské prace je na zaklad¢ poznatki z dotaznikového
Setfeni zabyvajiciho se mirou stavajiciho vyuziti virtualni reality v prostiedi formalniho
profesniho jazykového vzdélavani navrhnout vzdélavani ucitelt jazykll ve vyuZzivani
virtudlni reality pro vyuku.

Primarnim zdrojem praktické ¢asti bakalaiské prace jsou zprostiedkovana data
vyzkumného Setfeni realizovaného v ramci projektu VirTrain. Cilem dotaznikového
Setfeni je napomoci V pochopeni miry adaptace virtualni reality na odbornych
profesnich stfednich a vysokych skolach. Na zaklad¢ poznatkli vyzkumu bude navrzena
metodika, kterd bude vyuzitelna pii vzdélavani ucitelt jazykl ve vyuzivani virtudlni
reality ve vyuce. Metodika bude mit déale za cil pomoci studentim pii vyuzivani

virtualni reality ve vyuce jazyka.

4.1 Vyzkumné otazky a hypotézy
Pro vyzkum byly stanoveny nasledujici vyzkumné otazky, které budou na zakladé

vysledki bud’ potvrzeny, nebo vyvraceny:

Vyzkumna otiazka ¢. 1: Je odliSnd mira adaptace technologie virtudlni reality

u studentii ze Spanélska a Ceské republiky?

Vyzkumna otazka €. 2: Predstavuje virtualni realita pro ucitele dosud nepoznanou

technologii?

Vyzkumna otazka €. 3: Jsou ucitelé v otdzce pfipravenosti nasazeni virtudlni reality

do béZzné vyuky skepticti?

Vyzkumna otazka ¢. 4: Nabyli ucitelé nejvice zkuSenosti s virtudlni realitou za

posledni rok?

Vyzkumna otazka €. 5: M4 svirtudlni realitou zkuSenost vice studentii nez

vyucujicich?
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Z vyzkumnych otazek byly dale odvozeny nasledujici hypotézy:

Hypotéza H1: Mira adaptace virtualni reality u studentti ve Spanélsku a v Ceské

republice je odliSna.

Hypotéza H2: Nadpolovicni vétSina ucitelit dosud nemd zkuSenost s virtualni

realitou.

Hypotéza H3: Ucitelé neocekavaji, Ze je virtudlni realita pfipravena stat se béznou

soucasti vyuky.
Hypotéza H4: Nejvice uciteld se s online vyukou setkalo za posledni rok.

Hypotéza H5: S virtualni realitou ma vice zkusenosti studenti nez vyucujici.

4.2 Cilova skupina

Zékladni soubor respondentl, mezi kterymi prob&hl sbér dat pro vyzkum, byl
vybran formou zamérného vybéru. Relevantni znaky souboru byly stanoveny odbornou
skupinou fesiteld projektu VirTrain. Zdkladni spoleény znak piedstavovala ucast na
vyuce jazyku v ramci odborného stiedoskolského a vysokoskolského vzdélavani (dle
mezinarodni definice Vocational education and training). Dotaznik vznikl ve dvou
podobach. Zakladni verze dotazniku byla ur¢ena pro studenty a druha rozsifena verze
byla ur¢ena pro ucitele.

Dotaznik byl distribuovdn mezi partnerské instituce projektu Virtrain
a prostfednictvim nich mezi partnery feSiteld projektu z cilové oblasti odborného
vzdelavani. Poslanim projektu Virtual Reality in Teaching (VirTrain) je poskytnout
moderni technologie, pfedevsim virtudlni realitu ucitelim v odborném vzdélavani a pti
piipravé v Ceské republice, Italii a Baskicku. Zamérem projektu je zkvalitnéni vyuky
a vzdélavani. Projekt si klade za cil zmapovat vzdelavaci potieby, ukéazat vyhody
virtudlni reality v plném rozsahu, proSkolit ucitele a rozvijet jejich pedagogické
dovednosti a zejména piekonat potencialni bariéry vyuziti virtudlni reality ve vyuce

a uceni (VirTrain, online, cit. 2022-01-26).
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Distribuci mezi jednotlivé respondenty provedli partnefi projektu: v Ceské republice
se jednalo o Sdruzeni profesniho terciarniho vzdélavani, z.s., a Moravian Training
Institute, s.r.o. Ve gpanélsku, konkrétn¢ v Baskickém autonomnim spoleCenstvi,
distribuci dotaznikt zajistila CIFP Armeria Eskola LHII. V Ceské republice byly
dotazniky pro studenty a uditele distribuovany v ¢eském jazyce, ve Spanélsku byly
dotazniky distribuovany v anglickém jazyce, a to prostiednictvim platformy Google

Forms.

4.3 Metodika vyzkumu

Sbér dat pro vyzkum byl provadén kvantitativni metodou, realizovany formou
dotaznikového Setfeni. Tato forma Setieni dle Gavory predstavuje nejcastéjsi metodu
ziskavani dat. Dotaznikové Setfeni predstavuje metodu, kterd je uréena k hromadnému
ziskavani udaji od velkého poétu respondentd. Udaje o respondentech jsou
shromazd’ovany dotazovanim prostiednictvim otazek (Gavora, 2008, s. 122).

Dotaznik byl vytvofen odbornou skupinou ¢lenti projektu VirTrain, a to, jak bylo
uvedeno vyse, ve dvou verzich, kdy jedna verze byla urena pro studenty a druha verze
ucitelim. Kazda verze byla distribuovana s unikatnim pritvodnim dopisem popisujicim
zamé&feni dotazniku, pfedstavenim projektu VirTrain a informaci o planovaném vyuziti
ziskanych dat. Uvodni informace o projektu byly uvedeny i v zahlavi dotazniku
Vv Google Forms. Dotaznik pro studenty byl sestaven ze 13 uzavienych, otevienych
a polouzavienych otdzek. Dotaznik pro ucitele byl sestaven ztotoznych 13 otazek
doplnénych o specifické volby odpovédi a dale byl doplnén 0 3 unikatni otazky
zaméfené na pedagogicky pohled na problematiku. Vyzkum probihal v obdobi od
listopadu 2020 do konce ledna 2021.

V zadani bakalatrské prace ze dne 17. 5. 2021 byla uvedena jako metoda vyzkumu
kromé kvantitativniho v podobé dotaznikového Setfeni s cilem zjistit miru adaptace
virtualni reality ktery byl realizovéan, také metoda rozhovort s vybranymi vyucujicimi
jazykovych pfedmétt na odbornych stiednich Skolach a profesnich tercialnich Skolach.
Tato metoda se vSak v praktické casti bakalarské prace nenachazi, a to proto, Ze se
rozhovory s vyucujicimi nepovedlo autorovi prace realizovat. Plivodnim zamérem bylo

realizovat rozhovory na stfedni zdravotnické Skole ve spojeni s prezentaci virtualni
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reality jako takové, ale vzhledem K nelepsici se epidemiologické situaci nebyly
realizovany planované rozhovory, ani predevsim z hygienického diivodu velmi naro¢na
ukazka virtualni reality. Osobni kontakt a moznost vyzkouset si bryle pro virtualni
realitu povazuje autor prace za kli¢ovou soucast problematiky, zaroven je ale autor

prace presveédcen, ze zména metodiky negativné neovlivni cil prace.
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5 ANALYZA POSKYTNUTYCH DAT

Analyzou poskytnutych dat prosly udaje zaznamenané dotaznikovym Setfenim,
kterého se zOcastnilo 248 studenti a od 34 uciteli. Tabulka 1 zobrazuje zakladni
parametry finalniho souboru dotaznikového Setfeni mezi uciteli, tabulka 2 zobrazuje
data u dotaznikového Setieni uréené¢ho studentiim.

Dotaznikového Setieni pro ucitele se zacastnilo 14 muzd, 18 Zen a 2 respondenti si
nepfali své pohlavi uvést. Z hlediska narodnosti respondentli bylo mezi uciteli
zastoupeno vice respondentti z Ceské republiky, a to 27 dotazanymi. Ze Spanélska
pochazelo 7 respondentl. Nejpocetnéjsi v€kovou skupinu tvofili vyucujici do 30 let,
konkrétn€ jich bylo 11. Ve skupiné nad 51 let se Setfeni zGcastnilo 8 respondentd,
pii¢emz nejstarsi respondentkou se stala vyudujici z Ceské republiky ve véku 63 let.
Z hlediska primarniho zameéteni Skoly, na které vyucujici piisobi, dominuji Skoly
technické, na kterych plisobi 16 vyucujicich a dale socidlni nebo zdravotni Skoly se
7 respondenty.

Dotaznikového Setfeni pro studenty se zucastnilo 51 muzi, 196 Zen a jeden
respondent si neptal uvést své pohlavi. VétSina respondentt, konkrétné 208, pochazelo
z Ceské republiky, ze Spanélska vyplnilo dotaznik 40 respondentii. Nejvice dotaznikil
vyplnili studenti do 19 let, druhou nejpocetnéjsi skupinu tvotili studenti v rozmezi 20 az
25 let. Nejméné respondentt z fad studenti bylo zastoupeno mezi 26. a 30. rokem
Zivota, vice nez 31 let bylo 35 studentim. Setfeni se zu&astnilo nejvice studentll ze
Skoly primarné zamétené na socialni a zdravotni problematiku, a to 214, u ucitela tato
kategorie predstavovala az druhou nejpocetngjs$i. Vyznamny pocet, 23 studentd, se
primarné zameétfuje na technické uceni. Jednalo se vSak vyhradné o studenty ze
Spanélska.

Z hlediska rozlozeni vzorku respondenti je nutno akcentovat, ze vysledky
dotaznikové Setfeni jsou ovlivnény limitovanym vzorkem respondentli. Predevsim se
jedna o nepomér mezi velkym mnoZstvim respondentii z Ceské republiky a vyrazné
men§im mnozstvim respondentil ze Spanélska, a to v piipadé jak skupiny studentt, tak

I ucitelt.
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Tabulka 1: Zakladni parametry souboru ,,U¢itelé*

Pocet respondentl | Podil
Muz 14 41 %
Pohlavi Zena 18 53 %
Nechei sdélit 2 6 %
y Ceska republika 27 79 %

Zemg <

Span¢lsko 7 21 %
18-30 11 32 %
5 31-40 6 18 %
vek 41-50 9 26 %
51 avice 8 24 %
Technické 16 47 %
Socialni / Zdravotnické 7 21 %
Zaméfeni Skoly | Humanitni 6 18 %
Ekonomické 3 9%
Pedagogické 2 6 %

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Tabulka 2: Zakladni parametry souboru ,,Studenti*

Pocet respondentii Podil
Muz 51 20,6 %
Pohlavi Zena 196 79,0 %
Nechci sdélit 1 0,4 %
5 Ceska republika 208 84 %
Zemeé S
Spanélsko 40 16 %
do 19 127 51 %
5 20-25 64 26 %
Veék
26-30 22 9%
31 avice 35 14 %
Socialni / Zdravotnické 214 86,3 %
Technické 23 9,3%
o Pedagogické 6 2,4 %
Zameteni Skoly
IT 2 0,8 %
Ekonomické 2 0,8 %
Hotelnictvi 1 0,4 %

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)
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Hypotéza H1

K hypotéze H1: , Mira adaptace virtudalni reality u studentii ve Spanélsku a v Ceské
republice je odlisna,” se vztahuje vyzkumna otazka: ,,Mdte néjakou zkusenost
s virtualni (VR) ¢i rozsirenou realitou (AR)? *“ Z dotaznikti pro studenty.

Z celkového poctu 208 cCeskych studenti, kteti odpovédéli na vyzkumnou otazku
smétujici na jejich zkuSenost s virtudlni a rozsifenou realitou, bylo ziskdno 61,5 %
odpovédi, tedy 128 studenti odpovédélo, ze nemaji zadnou zkusenost, a 38,5 %, tedy
80 z nich odpovédélo, Ze uréitou zkusenost ma. Mezi studenty ze Spanélska z celkového
poctu 40 studentil kladné odpovédélo 28 studentli, procentudlné¢ vyjadieno 70 %,
a zaporn¢ 12 studentd, tedy 30 % studentd. Hypotéza H1, tedy Ze zkuSenosti s virtualni
realitou u studenti ze Spanélska a z Ceské republice se odliduji, se s vysokou
pravdépodobnosti potvrdila, ale je tieba mit na paméti, ze vysledek je limitovan
vzhledem k mens§imu souboru studentt ze Spanélska. Z analyzy odpovédi u této otazky
zéaroven dale vyplynulo, Ze nadpoloviéni vétsina studentt z Ceské republiky i
nadpoloviéni vétsina studenttl ze Spanélska nema dosud s virtualni nebo rozsifenou

realitou zadnou zkuSenost.

Graf 1: Zkusenost s virtualni (VR) ¢i rozsitenou realitou (AR) —
studenti z Ceské republiky

38,5%

61,5%

Ano Ne

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

45



Graf 2: Zkusenost s virtualni (VR) ¢i rozsitenou realitou (AR) —
studenti ze Span¢lska

30%

70%

Ano Ne

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Hypotéza H2

Hypotéza H2 zni: ,, Nadpolovicni vétsina uciteli dosud nema zkusenost s virtualni
realitou. “ S touto hypotézou souvisi totozna otazka jako u hypotézy HI, tedy: ,, Mate
néjakou zkusenost s virtudlni (VR) ¢i rozsirenou realitou (AR)?“ V piipadé hypotézy

H2 jsou ale zdrojem pro potvrzeni, nebo vyvraceni odpovédi z dotaznikli pro ucitele.

Tabulka 3: Zkusenost s virtualni (VR) ¢i rozsifenou realitou (AR) - ucitelé

Ano Podil Ne Podil

Ceska republika 10 37 % 17 63 %
Spanglsko 0 0% 7 100 %
Celkem 10 29 % 24 1%

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)




Celkové na tuto otazku odpovédélo 34 studenti. Na otazku tykajici se zkuSenosti
s virtualni & rozsifenou realitou odpovédélo kladné 37 % ucitelt z Ceské republiky,
ale zadny ze Spanélska. Negativni odpovéd’ uvedlo 63 % ugitelt z Ceské republiky
avsech 7 ze Spanélska. Z celkového poétu 34 uditell nema zkuSenost s virtudlni &i
roz$ifenou realitou 24 uciteld, tedy 71 %. Hypotéza H2 byla tedy potvrzena - s virtualni

realitou se dosud nesetkala vice nez polovina dotazanych ucitelq.

Graf 3: Zkusenost s virtualni (VR) ¢i rozsifenou realitou (AR) — ucitelé celkem

29%

71%

Ano - Ne

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Hypotéza H3

K hypotéze H3: , Ucitelé neocekavaji, Ze je virtualni realita pripravena stdt se
béznou soucasti vyuky,” se vaze vyzkumna otdzka z dotazniku pro vyucujici: ,,Jakd
JSou vase ocekavani ve smyslu pouziti VR ve vasi vlastni pedagogické praxi? *

Z celkového poctu 34 odpoveédi mélo nejvétsi zastoupeni tvrzeni: ,, VR bude muset
byt mnohem pristupnéjsi, nez ji budu moci pravidelné pouzivat.” Ziskéno bylo
12 odpovédi od ugiteltl z Ceské republiky a 4 odpovédi od uéiteli ze Spanélska, celkové
tedy 16 odpovédi. Druha nejpocetnéji zastoupend odpovéd, celkové 11 respondentt,
prezentuje nazor, ze virtudlni realita zlistane ,,exotickou® moznosti vyuky jazyku.

Odpovéd, ze virtudlni realita se brzy stane soucasti pedagogické praxe zvolili pouze
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3 respondenti a ve 4 piipadech se opakovala odpoveéd’, kdy respondenti nejsou schopni
o¢ekavani v oblasti vyuziti virtualni reality v pedagogické praxi posoudit. Hypotéza H3
timto byla potvrzena, 79 % respondentl se shodlo, ze virtualni realita neni ve fazi, kdy

by byla pfipravena stat se béznou soucasti vyuky jazyki.

Graf 4: Ocekavani ve smyslu vyuziti VR v pedagogické praxi

VR se brzy stane soucasti mé
pedagogické praxe.

Nedokazu posoudit 4

VR ziistane ,,exotickou® moznosti

vyuky jazyki. 1

VR bude muset byt mnohem
piistupnéjsi, nez ji budu moci pravidelné 16
pouzivat.

0 5 10 15 20

Zdroj: dotaznikové Setfeni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Hypotéza H4

I3

Hypotéza H4 zni: ,, Nejvice ucitelii se s online vyukou setkalo za posledni rok.
S touto hypotézou souvisi vyzkumna otazka Cislo 6: ,,Jaké jsou vase zkuSenosti s Zivou
online vyukou? *

U této otazky respondenti odpovidaly, kolik let u¢i online, pfipadné zda se s online
vyukou v pozici ucitele dosud nesetkali. Z celkového poctu 34 respondentd 22 uvedli,
ze s online vyukou se setkali az v roce 2020. Druhou nejpocetnéjsi skupinu predstavuji
ucitelé se zkusSenosti S online vyukou delsi nez 1 rok. Mén¢ nez 2 roky zvolili jako svou
odpovéd’ 4 respondenti. Stejny pocet respondenti odpoveédél, Zze uci touto formou vice
nez 5 let. S online vyukou z pozice ucitele nemaji zadnou zkuSenost 3 respondenti,
2 7 Ceské republiky a 1 ze Spanélska. Nikdo z oslovenych ug¢itelit neodpovédél, ze uéi

formou online 2-3 roky. Hypotéza H4, zabyvajici se predpokladem, ze nejvice ucitelt se
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s online vyukou setkalo az v poslednim roce, se potvrdila. V dotaznikovém Setfeni pro

potvrzeni hypotézy odpovédélo 22 uciteld ze 34, tedy 65 %.

Graf 5: ZkuSenosti s zivou online vyukou

Nemam zku$enost s online vyukou [l 3
Online u¢im vice nez 5 let 1N 4
Online u¢im3-51let W 1
Online u¢im 2-3 roky 0
Online u¢im vice nez 1 rok |1 4

S online vyukou jsem se setkal/a v roce I 22
2020

0 5 10 15 20 25

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Hypotéza H5

K hypotéze H5: ,,S virtualni realitou mad zkusenosti vice studentii nez vyucujicich,*
se vztahuje vyzkumna otazka: ,, Mdte néjakou zkusSenost s virtualni (VR) ¢i rozsirenou
realitou (AR)?* Tato otazka ptedstavuje polozku ¢islo 8 dotazniku ve verzi dotazniku
pro studenty a polozku ¢islo 10 ve verzi pro uditele.

Odpovédi na polozku cislo 10 zdotazniku pro wucitele jsou jiz zahrnuty
u vyhodnoceni hypotézy H2, a to vcetné grafického zobrazeni v podobé kola€ového
grafu (graf ¢&islo 3 této prace) s procentudlnim vyjadienim odpovédi. Cetnost
konkrétnich odpovédi je uvedena v tabulce ¢islo 3 této prace. Pro ucely potvrzeni ¢i
vyvraceni hypotézy HS5 bude pouzit tdaj 10 kladnych odpovédi. S virtualni ci
roz§ifenou realitou se totiz nesetkalo 24 respondentt z celkového poétu 34 ziskanych
odpovédi od ucitelt. U souboru studenti odpovédélo kladné na stejnou otazku
z celkového poctu 208 ceskych studenti 38 % =z nich, tedy 80 respondentl. Ze
Spanélskych studentli ma zkuSenost 12 respondentii z celkového poctu 40 studentt, tedy

30 %. ZkuSenost s virtualni nebo rozsifenou realitou méa 92 z 248 oslovenych studentd,
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tedy 37 %. Hypotéza HS byla potvrzena, s virtualni realitou nebo rozsifenou realitou se

setkalo vice studentii (37 %) nez ucitelt (29 %).

Graf 6: ZkuSenost s virtualni (VR) ¢i rozsifenou realitou (AR) — studenti celkem

37%

63%

Ano = Ne

Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Analyza zkuS$enosti uciteli s online vyukou z pozice studenta

V dotazniku pro ucitele respondenti odpovidali na otazku: , Mate néjaké zkusenosti
s ucasti v zivé online vyuce jako student? (UZ jste nékdy byli v roli studenta
pouzivajictho videokonferencni software, napr. v ramci DVPP?)* Tato otazka tvofila
doplnujici otazku k otazce ¢islo 6, ktera zkoumala zkuSenosti vyucujicich s online zivou
vyukou v pozici ucitele. Z pozice studenta se 18 ucitell setkalo s online vyukou v roce
2020, druha nejpocetnéjsi skupina 10 respondentt, v celkovém souctu 23 %, se s online
vyukou Vv pozici studenta nesetkala.
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Graf 7: Zkusenosti s ucasti v zivé online vyuce jako student

Nemém zkusenost s online vyukou | B 10

Online u¢im vice nez 5 let [N 3
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Online u¢im 2-3 roky 0
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S Online V}'/ukoujsem S€ Setkal/a A% _ 18
roce 2020
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Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Analyza polozky zkuSenost s virtualnimi svéty

Spolec¢nou polozku v dotazniku pro ucitele 1 studenty tvotila otdzka: ,, Mate néjaké
zkuSenosti s tzv. 3D virtudalnimi sveéty? (Napr. Second Life, Sansar, World of
Warcraft). “ Mnozinu tzv. ,,3D virtualnich svéta* definuji tiéi predpoklady: nezbytné se
musi jednat o misto, je osidleny lidmi ¢i postavami a jeho byti je zajisténo
prostfednictvim online technologii (Boellstorff In: Beseda, 2015, s. 26). Kladné€ na tuto
otazku odpovédélo 9 ugiteld z Ceské republiky, ze Spanélska zadny. Zkusenost
s 3D virtudlnimi svéty ma tedy 90 % oslovenych uciteld, ktefi jiz v pfedchozi otazce
odpoveédéli, ze maji zkuSenost s virtudlni ¢i rozSifenou realitou jako takovou. Mezi
studenty ma s3D virtudlnimi svéty zkuSenost 44 studenti z Ceské republiky
a 17 studentl ze Spanélska. Z celkového poétu 92 studentd, kteii se jiz s virtudlni nebo
rozSifenou realitou setkali, ma 61 =znich, tedy 66 %, zaroven zkuSenost
i s 3D virtualnimi svéty.

Na cast dotazniku vztahujici se ke zkuSenostem s virtuadlnimi svéty navazovala jak
pro studenty, tak i pro uéitele doplnujici otazka: ,, Pokud jste na predchozi otazku: ,Mdate
néjaké zkusenosti s pouzivanim 3D virtudlnich svetu? * odpovedeli: ,Ano, ‘ jaky byl vas

duvod k jejich pouziti? “ Na zakladé této otazky bylo zjisténo, ze 59 ze 69 respondentd,
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tedy 95 %, se s 3D virtualnimi svéty setkalo pfi zabavé a pouze 10 respondentd pii
studiu (2 respondenti uvedli specificky — pfi studiu jazyka). Jeden respondent zaroven
na tuto doplnujici otazku neodpovédél, proto se neshoduje soucet kladnych odpovédi na
zkusenost s 3D virtudlnimi svéty, 70 odpovédi, a soucet odpoveédi k doplnujici otazce,

69 odpovédi.

Graf 8: Divod k pouziti virtualni ¢i rozsirené reality

14%

86%

Zabava = Studium

Zdroj: dotaznikové Setfeni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Analyza druhu zkuS$enosti s virtualni ¢i rozsifenou realitou

Tato otazka v dotaznikovém Setfeni navazovala na otazku: ,, Mdte néjakou zkusenost
s virtualni (VR) ci rozsirenou realitou (AR)? (Zde mame na mysli bryle pro virtudlni
realitu jako Oculus, Rift, X-box, HoloLens apod.),” jejiz odpovédi byly analyzovany
u hypotézy H2 a HS5. Doplnujici otazka byla tohoto znéni: ,, Pokud jste na predchozi
otazku odpovedeli: ,Ano,* jaky druh zkusenosti mate?“ Ze 102 respondentd, ktefi jiz
maji néjakou zkuSenost s virtudlni nebo rozSitenou realitou, Se S ni nejCastcji setkali
V ramci zabavy, tedy pfi hie, simulaci ¢i pfi sledovani 3D videa. Druha nejpocetnéjsi
skupina s 35 respondenty uvedla, ze maji s virtualni realitou ¢i rozsifenou realitou jen
kratkou zkuSenost, napt. na konferenci, vystavé nebo se s ni setkali u znamych. V tomto
kontextu vSak autor prace povazuje za nutné uvést i rizika spojena s prezentaci virtualni

nebo rozsifené reality, napfiklad na konferencich. Jeremy Dalton uvadi, ze obecné pii
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ukazce virtualni reality uzivateli bez kontextu se zvysuje riziko posilovani pohledu na ni

jako na nastroj uréeny jen pro zabavu (Dalton, 2021, s. 79).

Graf 9: Druh zkuSenosti s virtudlni & rozsifenou realitou

Rozsahlejsi zkusenosti v ramci

vyuky I 1

Urc¢ité zkuSenosti v rdmci studia ¢i I 3
kurzu

Kratkou zkuSenost (ukazka na

konferenci, vystavé, u znamych _ 35

apod.)
Urcité zkusSenosti v ramci zabavy _ 63
(hry, simulace, 3D videa)
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Zdroj: dotaznikové Seteni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Analyza pouZitelnosti virtualni reality ve vyuce

Na otazku: ,,Shseli jste o tom, Ze VR lIze pouZit ve vyuce? (pred ucasti v tomto
dotazniku projektu VirTrain),” kterd byla obsazena v dotazniku pro ucitele 1 studenty,
byly pfipraveny odpovédi: ,,Ne,“ a dale: ,,Ano, “ s konkrétnim doplnénim povédomi
0 vyuziti virtudlni reality od obecného: ,,Néco uz jsem o vyuziti VR ve vzdelavani
Cetl(a) nebo slysel(a)” ptes konkrétn&jsi: ,,O vyuziti VR ve vzdelavani se aktivné
zajimam** az k. ,, VR jsem se jiz pokusil(a) vyuzit ve vyuce,” ptipadné: ,, VR jsem jiz
zazil/a ve vyuce.” O moznosti vyuziti virtudlni reality ve vyuce neslySelo
214 respondentll. Ve skupiné studentd se jednalo o 79 % dotazanych, mezi uciteli
0 53 %. Casteéné povédomi o vyuziti virtualni reality vyjadiené odpovédi: ,, Ano - néco

uz jsem o vyuziti VR ve vzdélavani cetl(a) nebo slysel(a),” méa 62 respondenti.
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Odpoved: ,, Ano - o vyuziti VR ve vzdélavani se aktivné zajimam, * zvolili 4 respondenti,
2 z nich byly studenti. Kazda ze zbyvajicich dvou odpovédi byla zvolena jednim
respondentem.

Doplnéni polozky, zda maji respondenti pojem o vyuziti virtualni reality ve vyuce,
predstavovala otazka: ,,Jak pouzitelna je podle vaseho nazoru technologie VR ve vyuce
jazykii v tuto chvili?*“ V této otdzce ucitelé i studenti vyjadiovali sviij ndzor na
konkrétni vyuziti virtudlni reality ve vyuce jazyki a piipadné prekazky v jeji adaptaci.
Pozitivné v kontextu zaméfeni projektu VirTrain vyzniva, Zze 101 respondentu, jak
uciteld, tak studentt volili odpoveéd”: ,, VR by slo pouzivat uz nyni, kdyby ucitelé méli
K dispozici néjaké vedeni (metodika, technické zaskoleni).” Jednalo se o nejcastéjsi
odpovéd’. Podobny pocet respondentd, 78 a 59, volili opatrnéjsi pfistup v ndzoru na
pouzitelnost technologie, a to ze: ,, VR ve vyuce pouzit Ize, ale stdle jsou tu vdzna
omezeni nebo prekazky, které to znemoznuji.*“ A také: ,, VR bude uZitecna ve vyuce az
nekdy v budoucnu (pouzivani této technologie je dnes prilis obtizné).” Z celkového
poctu 282 respondentt, tedy 49 %, vyuziti virtualni reality ve vyuce jazykt principialné
neodmita, ale maji nazor, ze skuteéné vyuzitelna bude az v budoucnu. Vyzkum vsak
probihal na pfelomu roku 2020 a 2021, tedy na zacatku pandemie. Jak uvadi naptiklad
Martin Kotek, prezident Asociace virtualni a roz$ifené reality (AVRAR), feditel Czech
VR Agency a vedouci Centra pro digitalizaci a vzdélavaci technologie pii CVUT
CIHIRC, v dob¢ pandemie se vyvoj virtualni reality jest€ zintenzivnil, relevantni otazkou
tedy muze byt, zda nedoslo k ur¢itému posunu v oblasti vnimani vyuZitelnosti virtualni
reality ze strany veiejnosti (Novotny, online, 2021-12-15).

Vysledky této €asti dotaznikového Setfeni jsou zobrazeny v nésledujicim grafu.
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Graf 10: Pouzitelnost technologie VR ve vyuce jazyka v tuto chvili
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Zdroj: dotaznikové Setieni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Analyza omezeni pouZitelnosti virtualni reality v ramci vzdélavani

Spole¢nou polozkou dotazniku pro ucitele i1 studenty byla otazka: ,,Jaké prekazky
a/nebo omezeni vidite pri pouzivani VR v ramci vzdélavani? “ Respondenti méli na
vybér ze 7 odpovédi, piipadné byla k dispozici oteviena odpoved ,,Jiné*.

U této otazky respondenti vyuzili moznost volby vice odpovédi, celkem bylo
zaznamenano 296 odpoveédi. Nejcastéji volili dotazani odpoveéd: ,, Nedostatek
metodického/didaktickeho zazemi pro ucitele. (Ucitelé nevedi jak na to.)“ Tuto moznost
zvolilo 62 respondentt. Celkové druhou nejCastéjsi odpovedi u 55 respondentti byla:
., Na tuto otazku neumim odpovédet. “ V procentudlnim vyjadieni se vSak vzhledem ke
znacéné variabilité odpovédi u této otazky dotaznikového Setieni jednalo o 19 % vSech
odpovédi. Velmi podobny pocet respondentil, konkrétn€ 43, zvolil naopak: ,,Prekdazkou

«

jsou vsechny polozky uvedené vyse.” Tato volba zahrnovala mimo jiz uvedeny
nedostatek metodického ¢i didaktického zazemi pro ucitele také odpovédi: ,, Studenti
nejsou dostatecné disciplinovani na to, aby s nimi $lo VR ve vyuce pouzivat.” —

. Nejasna hodnota této technologie pro oblast vzdelavani (neni jasné, k cemu by to
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mohlo byt dobré) “ — ,, Nedostatek aplikaci vhodnych pro vzdelavani. * — ,, Techniku pro
VR je slozité pouzivat.* Nejcastéjsi odpoveéd’ Vv polozce ,,Jiné“ poukazovala na cenu
technologie virtudlni reality, tuto volbu zvolilo 21 respondenti. Jednotlivé odpovédi

zachycuje graf 11.

Graf 11: Piekazky a/nebo omezeni pii pouzivani VR v ramci vzdélavani
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Zdroj: dotaznikové Setfeni VirTrain, 2022 (vlastni zpracovani)

Analyza zavérecné otevirené polozky dotazniki

Zaveérecnou polozku Vv dotazniku pro studenty piedstavovala oteviend otdzka bez
ptipravenych odpovédi znéjici: ,, Co byste ocekavali od uceni jazykit ve VR? (Jakékoli
tipy, ndpady ci komentare jsou vitany).“ Odpovédi od studentd byly rozdéleny do
souhrnnych tematickych celkti vyjadiujicich podobny nazor ¢i ocekavani. Mimo
odpovédi, kdy studenti nevédeli, co ocekavat, bylo nejéastéji zminovano, ze od virtualni
reality respondenti ocekavaji zatraktivnéni vyuky, ptipadné jeji oziveni. Odpovédi na
oc¢ekavani od uceni ve virtudlni realit¢ byly naptiklad nasledujici: ,, Vice zabavy,

a i radost se ucit.“ — ,, Zajimavéjsi uceni.* — ,, Ze by posunula kvalitu vyuky jazyki zase
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«

0 stupen vySe, ze by vyuka studenty mnohdy vice bavila a méli by o ni vétsi zajem. " —
, Vlastné i néjakou tu zabavu, protoze zdabavnym nebo nevSednim ucenim se toho
naucime vic.“ Zatraktivnéni vyuky ¢i jeji oziveni prostfednictvim virtudlni reality
predstavuje jeden z dominantnich benefitl vyuziti virtudlni reality ve vyuce obecné tak,
jak je uvedeno v teoretické casti, v kKapitole 2 této prace. Do prvni skupiny bylo autorem
prace zarazeno 68 odpovédi. Vlastni skupina byla vytvotfena pro odpovédi S vyuzitim
virtualni reality pro procvi¢eni komunikace. Vice nez 30 respondenti uvedlo, Zze by
uvitalo moznost komunikovat s rodilym mluv¢im v redlnych situacich. V konkrétnich

¢

odpovédich uvadéli naptiklad: ,,Lepsi procviceni mluveni.” — ,,Moznost naucit se
komunikovat s jinou osobou jako v praxi.” — ,, Zlepseni mluveného slova zdabavnéejsi
formou. *“ Problematika komunikace s rodilym mluv¢éim v redlnych situacich je v rdmci
projektu VirTrain feSena prostfednictvim vyuziti nastroje Warp VR, ktery byl vytvoren
specificky pravé pro tyto ucely. Jedna respondentka uvedla vyhodu virtualni reality pii
nemoznosti cestovat: ,, Ve virtudlni realité se zapojujete do Zivota v jiné zemi, napr.
v Anglii a je mozné procvicit si tak svoji anglictinu. Zviast' v této dobé, kdyz nejde
cestovat, tak by se to dalo vyuzir. “ Ptekvapivé Casto bylo uvadéno, ze virtudlni realita
by mohla napomoci Vv pochopeni probirané latky ¢i v komunikaci s vyucujicim,
pfipadné by mohla zlepsit efektivitu pii distanéni vyuce. V jednotkach ptipadi
respondenti uvadéli, Ze od virtudlni reality neoc¢ekavaji Zadnou zasadni pozitivni zménu
k lepsimu ve vyuce cizich jazykd. U studentl ze Spanélska se ve 3 piipadech vyskytla
odpovéd’, kdy povazuji za vhodné se s technologii virtualni reality seznamit, protoze by
jim tato zkusenost mohla pomoci v budoucnu.

Zaveérecnd oteviend otazka v dotazniku pro ucitele znéla nasledovné: ,, Co by pro vas
bylo uzitecné pro pouziti VR ve vasi pedagogické praxi? (Co bychom méli urcite pokryt
v projektu VirTrain, abychom vam pomohli vyuzivat VR ve své pedagogické praxi?)*
Odpovédi na tuto polozku dotaznikového Setfeni byly rozdéleny rovnomérné do dvou
skupin. V prvnim ptipadé byl kladen duraz na piedstaveni technologie virtualni reality
jako takové, druhd vyznamna skupina odpovédéla, Ze by bylo vhodné zahrnout
konkrétni ukédzky vyuky a pfiklad vyuZziti virtualni reality v pedagogické praxi,
napiiklad formou ukazkové hodiny. V nékolika ptipadech respondenti uvedli jako

vhodnou také pomoc s umoznénim piistupu k zafizeni pro virtualni realitu.
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5.1 Navrhy a doporuceni pro praxi

Cilem praktické casti bakalarské prace je na zaklad¢ poznatkli z dotaznikového
Setfeni navrhnout postup vzdélavani uciteld jazyka ve vyuzivani virtualni reality pro
vyuku. Navrhovany postup vzdélavani ucitelt bude reflektovat i zkuSenosti studenti
s virtualni realitou a jejich pohled na tuto novou technologii.

Z vysledku dotaznikového Setfeni vyplynulo, Ze vzhledem k malé mife zkuSenosti
s technologii virtualni reality by vzd€lavani ucitell jazykl ve vyuzivani virtualni reality
pro vyuku bylo vhodné zahajit pifedstavenim samotné technologie. Nasledné by mélo
navazovat piedstaveni virtualni reality obecné jako nastroje pro vyuku a teprve potom
ptedstaveni virtualni reality v kontextu jazykového vzdélavani. V dalsim kroku by se
méla pozornost vénovat problematice predavani informaci o virtualni realité studenttim.
Obsahem zavéreéné Ctvrté faze by mélo byt vzdélavani ucitel v oblasti virtualni reality
a dlouhodoba konzultantska a poradenska cinnost uéitelim pii pouzivani virtualni

reality ve vyuce jazyk.

Obrazek 1: Schéma postupu vzdélavani uciteltl jazyki ve vyuzivani virtualni reality pro

vyuku
[oiaze 1. faze 11 faze 1v. fize
VUVOdm p Virtudlni realita Virtudlni realita a Konzultacm’ a
predstaveni ve viuce T poradenska
virtualni reality vyu ¢innost

Zdroj: autor prace (2022), vlastni zpracovani

Ptedstaveni technologie virtualni reality by mélo zapocit pfedstavenim samotného
zafizeni, a to s dirazem jak na jeho hardware, tak i software. Pfedstavenim hardwaru
jsou mysleny veskeré fyzické soucasti zatizeni (Prochazka, 2011, s. 10). Jak bylo
uvedeno V teoretické casti této prace, mize se jednat o samotné bryle pro virtualni
realitu, ovladace, ale ptfipadné i 0 pocitac. Soucasti piedstaveni samotného zafizeni by
vSak mélo byt i sezndmeni se vSemi ovladacimi prvky, jak zafizeni zapnout nebo jak ho
nabijet atd. Z hlediska softwaru, tedy nehmotné soucasti virtudlni reality zajistujici jeji

chod (Prochazka, 2011, s. 10-11), je pro ucitele vhodné védét, jak spustit v zatizeni
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program, jak propojit virtualni realitu s dataprojektorem ve tiid¢, jak vypnout zafizeni
apod.

Zarazeni virtudlni reality do vyuky je spojeno s urcitymi didaktickymi specifiky,
kterym se primarn¢ vénuje prvni kapitola této prace. Jiz v prvni fazi vzdélavani ucitelt
Vv oblasti virtudlni reality je tieba reflektovat specifika vzdelavani dospélych, ale ve
druhé fazi jiz smérovat ke konkrétni problematice virtualni reality ve vyuce, kde se
pridavaji specifika efektivniho zapojeni virtualni reality do pedagogické praxe.
Z odpovédi v dotaznikovém Setfeni vyplynulo, Ze do vzdélavani uditelu je vhodné
zahrnout i ukazky konkrétnich ptikladd vyuziti v praxi, pfipadné modelové hodiny.
Usp&sné vyuziti virtudlni reality ve vyuce je zavislé také na spravné volbé obsahu tak,
jak je uvedeno v kapitole 3.2 této prace. Pravé ukazka jednotlivych druhti obsahu by
tedy méla byt soucasti vyse uvedenych ptikladi v rdmci druhé faze.

Treti tematicka faze Skoleni by méla byt zaméfena na uvedeni studentl do
problematiky. Potieba zatazeni této faze opét vyplynula z vysledkd dotaznikového
Setieni, kdy se ukazalo, Ze zkuSenosti studentl s virtudlni realitou nejsou nijak vyrazné
vétsi nez zkuSenosti ucitelll. Virtualni realita by v prostiedi jazykového vzdélavani
neméla byt prezentovana pouze jako zabavny prvek, ale mé¢l by byt kladen diraz na jeji
vzdélavaci potencial. Stejné tak pii vhodné volbé samotného zatizeni pro virtudlni
realitu a vzd¢lavaciho programu muze byt velkd cast zaSkoleni studentd vedena
elektronickou formou skrze samotné zatizeni, coz mize vyrazné snizit tlak na ucitele.
Alternativné lze pouzit postup, kdy je k jednomu zafizeni ve skupiné pfipojeno vice
studentd @ mohou si pfi nejasnostech navzajem pomoci. Uvedené ptiklady predstavuji
pouze zakladni argumenty, pro¢ je dle autora prace vhodné nepodcenit interakci
studentli s virtudlni realitou a pro¢ je vhodné tomuto vénovat specialni pozornost pfi
vzdelavani uciteldl jazykl ve vyuZzivani virtualni reality pro vyuku.

Zaverecnd Ctvrta faze je specificka predevsim v ohledu jejiho trvani. V podstaté by
bylo ideélni, kdyby urcita forma konzultaci a podpory uc€itelim vyuZzivajicim virtualni
realitu pfi vyuce jazykl probihala po celou dobu vyuky. Divodem pro zafazeni této
faze je podpora pii feSeni vzniklych situaci pii praktické aplikaci poznatkl
z ptedchozich fazi vzdélavani uciteld, ale primarné podpora aplikace novych poznatkl
vychézejicich z vyvoje technologie. Ve svété virtudlni reality, podobné jako v dalSich

odvétvich informacnich technologii, se nové vylepsené programy nebo celd zafizeni pro
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virtualni realitu objevuji velmi ¢asto. Ctvrta faze vzdélavani by se tedy méla soustiedit
také na podporu pifi zavadéni novych vylepSeni do vyuky, a to predevsim

Vv technologické oblasti, ale nejen v ni.
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ZAVER

Bakalafska prace se zabyvala tématem vzdélavani uciteld jazykd ve vyuzivani
virtualni reality pro vyuku. Cilem bakaldiské prace bylo analyzovat stavajici vyuziti
nastroju virtualni reality v prostfedi formalniho profesniho jazykového vzdélavani a na
zaklad¢ vysledkl provedené analyzy nasledné navrhnout vzdélavani ucitelt jazyki ve
vyuzivani virtudlni reality pro vyuku. Cilem praktické ¢asti bakalaiské prace bylo na
zakladé poznatkll z dotaznikového Setfeni, zabyvajicitho se mirou stavajicitho vyuziti
virtudlni reality v prostfedi formalniho profesniho jazykového vzd€lavani, navrhnout
vzdélavani ucitell jazykl ve vyuzivani virtudlni reality pro vyuku.

Mira vyuziti nastroji virtudlni reality ve vyuce jazykd v prostfedi formalniho
profesniho jazykového vzdelavani se na zdkladé dotaznikového Setieni ukazala jako
velmi mald. Z dotaznikového Setfeni jednoznacné vyplynulo, ze v ramci vzdélavani
ucitelll ve vyuzivani virtudlni reality je nutno vénovat dostateCnou pozornost nejenom
samotné implementaci virtualni reality do vyuky, ale je nutné ucitelim predstavit také
technologii samotnou. Z provedené analyzy vyplyva, Ze vzhledem Kk absenci hlubsi
znalosti technologie virtudlni reality ze strany uciteli se jako limitujici ukazuje
zkreslena ¢i zcela chybéjici predstava o moznostech konkrétniho vyuziti virtualni reality
v pedagogické praxi, proto se jako velmi piinosné ukazuji konkrétni ukazky vyuky.
Velkou vyzvu predstavuje také odliSeni virtualni reality jako néstroje podporujiciho
efektivni vyuku jazykl od néstroje slouziciho pro zabavu tak, jak se mnoho respondenti
nejenom z fad uditeld, ale i studenttt domniva.

Zjisténé poznatky byly reflektovany pii pfipravé navrhované osnovy vzdélavani
uciteli jazyk ve vyuzivani virtudlni reality pro vyuku. Jednotlivé fdze navrhované
osnovy vychdzi zuvedenych potieb ucitelt, reflektuji pohled oslovenych studenti
a opiraji se o zavéry analyzy problematiky z teoretické Casti této prace. Vystup prace
Vv podobé struktury vzdélavani uciteli jazykd lze pouzit jako zaklad pro tvorbu
vzdélavani ve vyuzivani virtudlni reality pro vyuku, ale i pro zdkladni pfedstaveni
technologie virtualni reality uzivatelim obecné. S rostouci adaptaci virtualni reality ve
spolecnosti bude prezentace jejiho edukacniho potencidlu dle autora v nasledujicich

letech nabyvat na dileZitosti.
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Priloha A — Dotaznik pro uditele

Vazena pani kolegyné, vazeny pane kolego,

radi bychom vas pozadali o vyplnéni nasledujiciho dotazniku o vyuzivani online technologii,
konkrétné pak virtualni reality (VR) ve vyuce. Jeho vyplnéni by vam nemélo zabrat vice nez 10 minut.

Tento dotaznik je dilezitou soucasti naseho vyzkumu pro projekt VirTrain. Ten propojil
vzdélavaci instituce z Italie, Spanélska a Ceska v ramci programu Erasmus+ se spoleénym cilem
vyvinout kurz odborné piipravy ucitell, ktery pomtze zpftistupnit VR coby nastroj pro ucitele jazyku
v kontextu odborného vzdélavani a piipravy.

VasSe odpovédi nam velmi pomohou pfipravit metodiku, ktera ptivede ucitele jazykd a jejich
studenty do VR a ukaze jim, jak mohou ucinit vyuku poutavejsi a intenzivng;jsi.

Dé¢kujeme vam za vasi pomoc a vas cas.

Tym projektu VirTrain

1. Kolik je vam let?

2. Jste:
0 Muz
T Zena

[l Nechci sdélit

3. Kde pracujete?

1 Cesko
[ Italie
1 Spanélsko

4. Jaka je délka vasi ucitelské praxe?

[J 0-1rok

[J 2-5let

1 6-10 let

[J Vicenez 10 let



OO 0oog o {2 JE I O B B

~

oo O O0Oo0ooogo

O

O oo adg

Jaké je zaméieni Skoly, na které pisobite?

Technické
Socialni

IT
Pedagogické
Jiné: .........

Jaké jsou vaSe zkuSenosti s Zivou online vyukou? (tou je minéno vyuZiti video-

konferenc¢niho software jako Skype, Google Meet, MS Teams, apod.)

Ne

AnNo - v posledni dobé (v roce 2020)
ANO - u¢im online vice nez 1 rok
AnNO - u¢im online jiz 2-3 roky

Ano - uéim online jiz 3-5 let

ANO - u¢im online jiZ vice nez 5 let

Mate néjaké zkuSenosti s ucasti v Zivé online vyuce jako student? (UZ jste nékdy
byli v roli studenta pouZivajiciho videokonferenc¢ni software napf. v ramci

DVPP?)

Ne

Ano - v posledni dobé (v roce 2020)

Ano - ticastnim se zivé online vyuky jiz vice nez rok
Ano - téastnim se zivé online vyuky jiz 2-3 roky
AnNo - ucastnim se Zivé online vyuky jiz 3-5 let

AnNO - tcastnim se zivé online vyuky jiz vice nez 5 let

Mate néjaké zkuSenosti s tzv. ,,3D virtualnimi svéty”? (napr. Second Life, Sansar,

World of Warcraft)

Ano
Ne
Jiné: .........

Pokud jste na predchozi otazku (Mate né€jaké zkuSenosti s pouzivanim 3D

virtualnich svéti.) odpovédéli: ,,Ano,* jaky byl vas divod k jejich pouziti?

Zabava

Studium (v roli zaka)
Vyuka (v roli ucitele)
Jiné: .........



10.

14.

[ O R O A

Mate néjakou zkuSenost s virtualni (VR) ¢i roz§ifenou realitou (AR)? (zde mame

na mysli bryle pro virtualni realitu jako Oculus, Rift, X-box, HoloLens apod.)

Ano
Ne

. Pokud jste na predchozi otazku odpovédéli: ,,Ano,“ jaky druh zkuSenosti mate?

Kratkou zkuSenost (ukazka na konferenci, vystavé, u znamych apod.)
Urcité zkusenosti v ramci své profese (Skoleni, studia ¢i ve vlastni vyuce)
Urcité zkuSenosti v ramci zabavy (hry, simulace, 3D videa)

Rozsahlejsi zkusenosti jako student

Rozsahlejsi zkusenosti jako vyucujici

. SlySeli jste o tom, Ze VR lze pouZit ve vyuce? (pi'ed ucéasti v tomto dotazniku

projektu VirTrain)

Ne

ANo - néco uz jsem o vyuziti VR ve vzdélavani Cetl(a) nebo slysel(a)
ANo - o vyuziti VR ve vzdélavani se aktivné zajimam

Ano - VR jsem se jiz pokusil(-a) vyuZzit ve vyuce

Jiné: .........

. Jak pouzitelna je podle vaseho nazoru technologie VR ve vyuce jazykii v tuto

chvili?

VR nelze ve vyuce vibec pouzit

VR ve vyuce pouzit lze, ale stale jsou tu vdzna omezeni nebo piekazky, které to
znemoziuji

VR bude uzite¢na ve vyuce az nékdy v budoucnu (pouzivani této technologie je dnes
prilis obtizné)

VR by $lo pouzivat uz nyni, kdyby ucitelé méli k dispozici néjaké vedeni (metodika,
technické zaskoleni)

VR Ize ve vyuce pouzit uz nyni

Jiné: .........

Jaké piekazky a/nebo omezeni vidite pfi pouZzivani VR pfi jazykové vyuce

V ramci profesniho/odborného vzdélavani?

Techniku pro VR je slozité pouZzivat

Nedostatek aplikaci vhodnych pro vzdélavani

Nedostatek metodického / didaktického zazemi pro ucitele

Studenti nejsou dostatecné disciplinovani na to, aby s nimi §lo VR ve vyuce pouzivat
Nejasna hodnota této technologie pro oblast vzdélavani (neni jasné, k cemu by to
mohlo byt dobré)



Ptekazkou jsou vSechny polozky uvedené vyse
Na tuto otazku neumim odpoveédét
Jiné: .........

. Jaka jsou vaSe oCekavani ve smyslu pouZiti VR ve vasi vlastni pedagogické praxi?

VR se brzy stane soucasti mé pedagogické praxe

VR bude muset byt mnohem piistupnéjsi, nez ji budu moci pravidelné pouzivat
VR ziistane ,,exotickou® moznosti vyuky jazyk

Jiné: .........

. Co by pro vas bylo uzite¢né pro pouZziti VR ve vasi pedagogické praxi? (Co

bychom méli urcité pokryt v projektu VirTrain, abychom vam pomohli vyuZzivat

VR ve své pedagogické praxi?)



Piiloha B — Dotaznik pro studenty

Vazeni studenti,
radi bychom vas pozadali o vyplnéni nasledujiciho dotazniku o vyuzivani online technologii,
konkrétné pak virtualni reality (VR) ve vyuce jazykl. Jeho vyplnéni by vdm nemélo zabrat vice nez

10 minut.

Tento dotaznik je dilezitou soucasti naSeho vyzkumu pro projekt VirTrain. Ten propojil
vzdélavaci instituce z Italie, Spanélska a Ceska s cilem vyvinout kurz pro uéitele, ktery pomtize zavést
VR do souboru nastrojii u€itelt jazykl v kontextu odborného vzdélavani a pipravy.

Vase odpoveédi ndm velmi pomohou pfipravit metodiku, kterd pfivede ucitele jazykd a jejich
studenty do VR a ukaze jim, jak mohou ucinit vyuku poutavéjsi a intenzivngjsi.

Vase odpovédi ndm velmi pomohou dosahnout tohoto cile.

Dé¢kujeme vam za vasi pomoc a vas cas.

Tym VirTrain

1. Kolik je vam let?

2. Jste:
[l Muz
[ Zena

[1 Nechci sdélit

3. Kde studujete?

1 Cesko
[1 Italie
7] Spanélsko

4. Jaké je zaméreni Skoly, na které pusobite?

Technické
Socialni

IT
Pedagogické
Jiné: .........

O R
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Mate néjaké zkuSenosti s Zivou online vyukou? (tou je minéno vyuZiti video-

konferenc¢niho software jako Skype, Google Meet, MS Teams, apod.)

Ne

AnNo - v posledni dobé¢ (v roce 2020)

Ano - ticastnim se zivé online vyuky jiz vice nez rok
Ano - G¢astnim se zivé online vyuky jiz 2-3 roky
Ano - G¢astnim se zivé online vyuky jiz 3-5 let

Ano - ticastnim se zivé online vyuky jiz vice nez 5 let

Mate néjaké zkuSenosti s tzv. ,,3D virtualnimi svéty”? (napfr. Second Life, Sansar,

World of Warcraft)

Ano
Ne
Jiné: .........

Pokud jste na piredchozi otazku (Mate néjaké zkuSenosti s pouzivanim

3D virtualnich svéti.) odpovédéli ,,Ano,“ jaky byl vas divod k jejich pouZziti?

Zabava
Studium (v roli zéka)
Jiné: .........

Mate néjakou zkuSenost s virtualni (VR) ¢i roz§ifenou realitou (AR)? (zde mame

na mysli bryle pro virtualni realitu jako Oculus, Rift, X-box, HoloLens apod.)

Ano
Ne

Pokud jste na predchozi otazku odpovédéli ,,Ano,“ jaky druh zkuSenosti mate?

Kratkou zkuSenost (ukazka na konferenci, vystave, u zndmych apod.)
Ur¢ité zkuSenosti v ramei studia ¢i kurzu

Ur¢ité zkusSenosti v ramci zabavy (hry, simulace, 3D videa)
Rozsahlejsi zkusenosti v ramci vyuky

. SlySeli jste o tom, Ze VR lze pouZit ve vyuce? (pi‘ed uc¢asti v tomto dotazniku

projektu VirTrain)

Ne

Ano - néco uz jsem o vyuziti VR ve vzdélavani Cetl(a) nebo slysel(a)
Ano - o vyuziti VR ve vzdélavani se aktivné zajimam

Ano - VR jsem se jiz pokusil(-a) vyuzit ve vyuce

Jiné: .........

VI
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13.

Jak pouZzitelna je podle vaseho nazoru technologie VR ve vyuce jazyki v tuto

chvili?

VR nelze ve vyuce vibec pouzit

VR ve vyuce pouzit 1ze, ale stale jsou tu vdzna omezeni nebo piekazky, které to
znemoziuji

VR bude uzitecna ve vyuce az nékdy v budoucnu (pouzivani této technologie je dnes
prilis obtizné

VR by $lo pouzivat uz nyni, kdyby ucitelé méli k dispozici néjaké vedeni (metodika,
technické zaSkoleni)

VR lze ve vyuce pouzit uz nyni

Jiné: .........

. Jaké prekazky a/nebo omezeni vidite pfi pouzivani VR v ramci vzdélavani?

Techniku pro VR je slozité pouzivat

Nedostatek aplikaci vhodnych pro vzdélavani

Nedostatek metodického / didaktického zazemi pro ucitele. (Ucitelé nevedi jak na to.)
Studenti nejsou dostate¢né disciplinovani na to, aby s nimi §lo VR ve vyuce pouzivat
Nejasna hodnota této technologie pro oblast vzdélavani (neni jasné, k ¢emu by to
mohlo byt dobré)

Prekazkou jsou vSechny polozky uvedené vyse

Na tuto otazku neumim odpoveédét

Jiné: .........

Co byste o¢ekavali od uceni jazyku ve VR? (Jakékoli tipy, napady ¢i komentare

jsou vitany).

Vil
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